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RESOLUGAO CEE/PA N° 577 DE 11 DE DEZEMBRO DE 2025.

A VICE-PRESIDENTE DO CONSELHO ESTADUAL DE EDUCACAO DO PARA -
CEE/PA, no uso de suas atribuicdes legais, especialmente as conferidas pela Lei n®
9.394/1996 (LDB), bem como no Regimento Interno deste Colegiado e no Parecer
CEE/PA n. 603/2025, aprovado em sess@o plenaria realizada aos 11/12/2025, o qual
fundamenta e integra a presente Resolugéo para todos os fins e efeitos de direito:

EMENTA: Dispde sobre a aprovagéo e adocdo do
Referencial Curricular de Computagido do Estado
do Para.

RESOLVE:

Art. 1° Fica aprovado o “Referencial Curricular de Computagio do Estado do Para’,
considerando seu pleno alinhamento & legislagdo educacional vigente, as diretrizes
nacionais emanadas pelo Conselho Nacional de Educagéo e as orientacdes curriculares
do Estado do Para.

Art. 2° O documento aprovado apresenta fundamentagio técnico-pedagoégica
consistente, modelo de governanga adequado, infraestrutura e agdes de formacgio
docente que asseguram sua viabilidade de implementagéo, respeitando a diversidade
sociocultural e territorial da educagdo amazénica e contribuindo para o aprimoramento da
qualidade do ensino, especialmente quanto & consolidagdo das competéncias digitais

para a formacéo integral dos estudantes.

Art. 3° A eventual incorporagéo do referido documento pelas redes municipais e
instituigdes privadas de educagdo basica deverd observar a autonomia administrativa e

pedagodgica de cada sistema de ensino.

Art. 4° Esta Resolug&o entra em vigor na data de sua publicacao.

CONSELHO ESTADUAL DE ETCACAO DO PARA, em Bklém, 11 de dezembro de
2025.

MARIA BEA
Vice-Presidente o CEE/PA
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Maria Beatriz Mandelert Padovani
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PAE N2 2025/3472335

I - HISTORICO

Tratam os presentes autos da solicitagdo de anilise e aprovac¢io pelo Conselho Estadual
de Educagdo do Pard — CEE/PA do Processo Administrativo n® 2025/3472335, protocolado
em 09 de outubro de 2025, pela Secretaria de Estado de Educagio do Parad — SEDUC/PA,
por meio do setor SEARC Inovacgdo, o qual encaminha o documento intitulado “Referencial
Curricular de Computacdo do Estado do Pard” para apreciagdo, avaliagio e emissdo de

Parecer por esta Corte Educacional.

O encaminhamento formal deu-se por meio do Memorando n? 116/2025, subscrito
eletronicamente pelo Diretor de Inovagdo da SEDUC/PA, senhor Rafael da Luz Herdy,
conforme consta dos registros processuais. O referido Memorando apresenta a motivagio
técnico-pedagdgica da Secretaria de Educagdo, indicando a necessidade de atualizagio
curricular no dmbito da Educagdo Basica estadual para a incorporagio da Computacdo
como componente formativo transversal, em consondncia com a Base Nacional Comum

Curricular e as normas vigentes de educacéo digital.

O documento encaminhado apresenta a organizacio conceitual, curricular, histérica e
operacional da politica de Computacdo na Educac¢io Basica do Estado do Para, com vistas

a atualizac¢do do curriculo estadual em consonincia com:

. a Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (LDB — Lei n? 9.394/1996),
especialmente apds alteracdo da Lei n? 14.533/2023, que reconhece o direito a educagio

digitai;

. a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e seu Complemento de Computacio,

instituido pela Resolugdo CNE/CEB n® 01/2022;



CONSELHO ESTADUAL DE EDUCAGAO
. a Resolucdo CNE/CEB n2 02/2025, que estabelece a integracao transversal da

Educacdo Digital e Midiatica nos curriculos;

. os documentos curriculares estaduais, notadamente o Documento Curricular do

Estado do Para (DCE-PA} e a Coeréncia Pedagogica Sistémica.

O objetivo central do Referencial é assegurar a insercdo transversal das competéncias e
habilidades de Computagio em todas as etapas e modalidades da Educagdo Basica da
Rede Estadual, alinhando formacdo docente, cultura digital, infraestrutura tecnolégica e

praticas pedagogicas contextualizadas a realidade amazdnica.

Il - ANALISE

O Referencial Curricular de Computacio apresenta elevada robustez técnica, consisténcia
metodolégica e alinhamento normativo, estando organizado de maneira clara e
sistemdtica em capitulos que tratam da apresenta¢do e fundamentos conceituais, da
identidade e contextualizacdo da rede estadual, do resgate histérico da Computacdo na
educacio paraense, da governanga integrada em niveis central, regional e escolar, da
infraestrutura tecnolégica disponivel, da politica de formagdo docente, das estratégias
pedagégicas e avaliativas, bem como da sistematizagdo das habilidades previstas para a

Educacdo Infantil, o Ensino Fundamental e o Ensino Médio.

A partir dessa estrutura, o documento demonstra maturidade institucional e capacidade
de articulagdo entre curriculo, tecnologia educacional, formacao continuada e praticas de

inovacao.

No que concerne ao resgate histérico, observa-se que a SEDUC/PA apresenta uma
evolucdo distribuida em trés grandes fases. A primeira, entre 1980 e 2016, destaca o
pioneirismo da rede estadual na informética educacional, com iniciativas estruturadas no
dmbito do CIED/DIED, dos laboratérios de informatica, dos Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) e da CTAE, consolidande uma cultura de uso pedagégico das

tecnologias.

A segunda fase, de 2017 a 2024, caracteriza-se pela expansdo da conectividade escolar,

pelo fortalecimento da formagio continuada através do AVACEFOR, pela universalizagdo
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do acesso digital e pela introdugdo crescente de recursos como kits de robética,
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plataformas educacionais, ambientes virtuais de aprendizagem e praticas de programacio

e prototipagem.

Ja a terceira fase, consolidada a partir de 2025, evidencia a criagao da Diretoria de
Inovacdo e a instalagdo do Centro de Inovagdo e Sustentabilidade da Educacio Basica
{CISEB), que estrutura imersdes praticas, metodologias ativas, desenvolvimento de
protdtipos e experimentagdo tecnoldgica em seis salas tematicas (Maker, Cultura Digital,
Programacao Criativa, Robdtica, Prototipagem e Inteligéncia Artificial). Essa trajetéria
demonstra que o Estado atingiu condi¢gdes técnicas, formativas e estruturais para

institucionalizar de maneira consistente um curriculo de Computacdo transversal.

No tocante a governanga, o documento apresenta um modelo multinivel, coerente e
exequivel. No nivel central, a DETEC responde pela infraestrutura, conectividade,
equipamentos e suporte técnico; a DIFOR/CEFOR organiza as formacdes gerais e
especificas por meio do AVAMEC e do AVACEFOR; e a Diretoria de Inovacdo, em
articulagdo com o CISEB, é responsdvel pela inovagio pratica, imersdes, mentorias e

metodologias ativas.

No nivel regional, as Diretorias Regionais de Ensino contam com os Técnicos de Referéncia
em Tecnologia (NT), que monitoram a conectividade, organizam formagdes e mobilizam
escolas para projetos, feiras cientificas e atividades de Computagio. No nivel local,
gestores conduzem a pauta pedagégica, pontos focais por turno articulam a
implementagao do curriculo, professores realizam a transposicio pedagdgica e estudantes

assumem protagonismo em projetos e praticas tecnologicas.

O documento também evidencia investimentos sélidos em infraestrutura e condigdes
materiais, essenciais para a efetivagdo do curriculo. Destacam-se a aquisicdo de 36.000
Chromebooks para estudantes, 17.500 Chromebooks para professores, 920 carrinhos de
recarga, 1.650 antenas Starlink que asseguram 100% de conectividade nas 898 escolas
estaduais, além da modernizacido de laboratdrios, switches, firewalls e televisores. Esses
aportes revelam um cenario favoravel para a inserc¢do sistematica das tecnologias digitais

e para o desenvolvimento dos componentes da Computacio.
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No que se refere & formacio docente e proficiéncia digital, a SEDUC apresenta estratégias

consistentes para elevagdo dos niveis de competéncia digital da rede, com acdes
formativas em larga escala pelo AVAMEC e AVACEFOR, percursos especificos por
modalidade de ensino, formacgdes presenciais e hibridas e articulagdo direta com as

praticas pedagdgicas promovidas pelo CISEB.

A convergéncia entre formagdo continuada, acompanhamento regional e inovag3o pradtica

constitui um dos pontos fortes do documento.

Quanto ao alinhamento curricular, o Referencial esta integralmente estruturado conforme
o Complemento de Computagdo da BNCC, sistematizando habilidades nos trés eixos
centrais — Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — e apresentando
orientaces especificas para cada etapa da Educagdo Bdsica, bem como diretrizes
adaptadas as modalidades EJA, Educagdo Especial, Educagdo do Campo, Escolar Indigena e

Escolar Quilombola, assegurando equidade e respeito a diversidade amazdnica.

Por fim, observa-se que o documento atende as exigéncias normativas nacionais, respeita
a realidade territorial e sociocultural do Para, apresenta orientacbes claras para
implementagio, organiza governanga sélida e demonstra consisténcia técnica e
viabilidade operacional. N3o se identificam dbices pedagdgicos, administrativos ou legais

que impegam sua aprovagdo por este Conselho.
n-voTo

Diante da andlise empreendida nos presentes autos, constata-se que o “Referencial
Curricular de Computacio do Estado do Pard” encontra-se plenamente alinhado a
legislacdo educacional vigente, as diretrizes nacionais emanadas pelo Conselho Nacional
de Educacdo e as orientagdes curriculares do Estado do Para. O documento demonstra
sélida fundamentagio técnico-pedagogica, apresenta modelo de governanga consistente,
dispde de infraestrutura e a¢bes de formagdo docente que asseguram sua viabilidade de
implementacio, respeita a diversidade sociocultural e territorial caracteristica da

educagiio amazdnica e contribui significativamente para o aprimoramento da qualidade
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do ensino, especialmente no que se refere a consolidacio das competéncias digitais para

a formagdo integral dos estudantes.

Assim, salvo melhor juizo, esta Relatoria manifesta-se FAVORAVEL 2 aprovacao do
documento “Referencial Curricular de Computacio do Estado do Pard”, recomendando
sua adog¢do pela Rede Estadual de Ensino e orientando gue sua eventual incorporagio
pelas redes municipais e instituigbes privadas de educacdio basica observe a autonomia

administrativa e pedagégica de cada sistema de ensino.

E o parecer, salvo melhor juizo.
Belém/PA, 01 de dezembro de 2025.
Comissdo Bicameral - PORTARIA N2. 092 DE 05 DE MAIO DE 2025.

|.MARIA BETANIA DE CARVALHO FIDALGO ARROYO — Presidente do Conselho Estadual de
Educacao - Relatora.
I[.LMARIA BEATRIZ MANDELERT PADOVANI — Vice-Presidente do Consetho Estadual de Educacio
- Relatora.
[l.VANIA LUCIA DOS SANTOS CARNEIRO - Presidente da Camara de Educacdo Bésica.
IV.ROSA MARIA FARES DOS SANTOS - Vice-Presidente da Camara de Educacio Bésica.
V.MARIA IRANILSE BRASIL DIAS PINHEIRO - Presidente da Camara de Educagio Superior.
VI.MANOEL DELMO SILVA DE OLIVEIRA - Vice-Presidente da Cimara de Educagio Superior.
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1. Apresentacao

O Referencial Curricular de Computagao do Estado do Para constitui um marco
estratégico no aprimoramento do sistema educacional paraense, alinhando-o aos desafios
contemporaneos de uma sociedade profundamente marcada pela transformacéao digital.
Esta proposta orientadora tem como finalidade integrar, de forma transversal, os eixos
estruturantes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) — Computagdo, Documento
Curricular do Estado do Parada (DCE-PA), Coeréncia Pedagdgica Sistémica na
Implementacdo do Curriculo e o Plano de Educacao Digital e Inovacdo Pedagogica do
Estado do Para (PEDIP-PA), em todas as etapas e modalidades da Educacgao Basica: da
Educacao Infantil ao Ensino Médio, incluindo as especificidades da Educacao de Jovens e
Adultos (EJA), Educacao Especial, Educacdo do Campo, Educacéao Indigena, Educacgao
para sujeitos privados de liberdade, Educacgéo das relagdes étnico-raciais e Quilombolas.

Reconhecendo a pluridiversidade cultural, social e ambiental que caracteriza a
Amazobnia paraense, o presente Referencial visa promover uma educacao que contemple
os multiplos territérios e maretérios do estado. O compromisso € com a formacéo integral
das/os estudantes paraenses, preparando-as/os para interagir criticamente com as
tecnologias digitais e protagonizar solugcdes para os desafios do século XXI. Este
Referencial se fundamenta na Concepcao de Educacao sécio-histérica, que compreende
o curriculo como um conjunto de experiéncias formativas vivenciadas no ambiente
escolar, mediadas por saberes, ancestralidades, relagcbes socioambientais, que
contribuem para a constru¢ao de identidades, projetos de vida e cidadania.

O documento aqui delineado articula-se aos trés principios curriculares que
estruturam o DCE-PA e o documento Coeréncia Pedagdgica Sistémica na Implementacao

do Curriculo na educacgao basica do estado:

2
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1. Respeito as Culturas Amazonicas e suas Inter-relagoes no Espaco e no Tempo

Este principio afirma a centralidade das culturas locais e tradicionais na construcao
do curriculo. Valoriza os saberes ancestrais, os modos de vida dos povos da floresta, das
aguas e dos campos, e reconhece as tecnologias — inclusive a Computagéo — como meio
de fortalecimento das identidades amazdnicas, combatendo processos de invisibilizagao e
homogeneizagao cultural.

2. Educacgao para a Sustentabilidade Ambiental, Social e Econémica

Frente a complexidade da crise ambiental global e, particularmente, a vulnerabilidade
da regido amazoénica, este principio convoca a escola para o exercicio da critica, da agao
transformadora e da inovagdo. A Computagao, nesse contexto, deve ser mobilizada para
o desenvolvimento de solugbes tecnolégicas sustentaveis, justica ambiental, voltadas a
preservagao do meio ambiente, a justica social e ao desenvolvimento econémico justo.
3. Interdisciplinaridade e Contextualizacao no Processo Ensino-Aprendizagem

No campo da Ciéncia, a interdisciplinaridade corresponde a uma possibilidade de
superar a visao fragmentadora da producao de conhecimento, no incentivo a articulagcao
de saberes em diferentes areas como também de articular e produzir coeréncia entre os
multiplos saberes que estdo postos no acervo de conhecimentos da humanidade. A partir
deste entendimento, o ensino de Computagdo esta ancorado na realidade das/os
estudantes, no dialogo com os contextos territoriais, culturais e nas aprendizagens
significativas.

Nesse veio, a SEDUC-PA define como estratégia pedagodgica para a
implementacdo da educacado digital escolar e midiatica, a transversalidade como
abordagem mais adequada a integragdo dos elementos curriculares e formativos do
estado do Para. A inclusdo das competéncias digitais de forma transversal no curriculo
amazébnico prepara os/as estudantes para os desafios do mundo do trabalho,
assegurando o exercicio pleno da cidadania no contexto da sociedade digital, respeitando
as diversas culturas amazoénicas e suas inter-relagées no espacgo e tempo.

Em consonancia com a Base Nacional Comum Curricular de computacao
(BNCC), referendada por meio do Parecer do CNE/CEB n° 02, aprovado em 17 de
fevereiro de 2022, estabelece normas para o ensino de computacédo na educacgao basica
e apresenta uma abordagem mais profunda e estruturada sobre a insercdo das
tecnologias da informagéo e da comunicagdo no ambiente escolar, a partir de 3 eixos de

atuacao: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital.
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Com base nas legislagdes pertinentes, este documento objetiva garantir a

implementacao da educacéo digital escolar nas matrizes curriculares dos 144 municipios
que compdem o estado do Para. Assim, confere autonomia as demais redes de ensino -
municipal e privada - para estabelecer sua estratégia pedagdgica, seja na esfera da
construcao de seus Planos, seja no aspecto da materializagao da atualizagao curricular.

Para além da (re)construgdo do pensamento computacional, a educacao digital
escolar na Educacdo Basica no Estado do Para, deve considerar a inclusao
intergeracional entre diferentes grupos sociais e/ou comunidades, por meio de seus
saberes, costumes, lutas, modos, manifestagdes culturais, especificidades dos territorios
e as pluridiversidades amazénicas - populagbes indigenas, quilombolas, ribeirinhas/os,
agricultoras/es familiares, pescadoras/es, extrativistas e outras identidades sociopoliticas.
Isto posto, o processo educativo que se almeja, deve priorizar a centralidade dos seres
humanos como sujeitos historicos, inseridos nos campos de suas respectivas
ancestralidades.

A obrigatoriedade da educacao digital escolar e midiatica no curriculo, além da
atualizacado curricular, indica que €& preciso que as redes de ensino integrem as
tecnologias digitais em suas praticas pedagdgicas. No entanto, para que essa integracao
ocorra de forma eficaz, € fundamental o desenvolvimento profissional das/os

professoras/es, com foco nos Saberes Digitais Docentes, conforme delineado pelo MEC.

2. Identidade da rede

O Estado do Para, uma das 27 unidades federativas do Brasil, esta situado na
Regidao Norte e é dividido em 144 municipios. O Para possui dimensdes continentais,
sendo o 2° maior estado do Brasil em extensao territorial, com area total aproximada de
1.245.870,70 km?, o que equivale a 14,6% da superficie do Brasil. O estado € o mais
populoso da Regiao Norte e o 9° do Brasil em numeros de habitantes. Dados divulgados
em 2024, pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE), referentes ao Censo
Demografico de 2022, registraram 8.120.131 habitantes (IBGE, 2022).

O territério paraense € coberto pela floresta Amazénica, a maior floresta tropical
do mundo. Mascarenhas (2017) traz aspectos relevantes sobre as especificidades do
sistema educacional na Amazénia paraense, territério no qual a garantia constitucional do
direito a educacdo tem os desafios ampliados pela realidade singular de geografia,

histéria, cultura, tradigées, meméorias, lutas e as conquistas do povo amazénida. A autora

4
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destaca ainda a latente necessidade de conferir local protagénico aos sujeitos docentes e

discentes e direcionar a educacgao local ao caminho da solidariedade, da liberdade, da
dignidade humana, dos direitos humanos, da democracia, da cidadania e do respeito ao
préximo.

Com vistas a superar esses desafios e as grandes diferencas regionais, consta no
Decreto n°® 2.129, de 20 de janeiro de 2022 que estabelece a regionalizagao do Estado do
Para em 12 Regides de Integracao (RI), territérios que possuem semelhancas de
ocupacao, nivel social, dinamismo econdmico e cujos municipios mantém aproximacao
fisica ou econdmica, entre si (PARA, 2022). No intuito de fortalecer a Politica de
Educacao Digital Escolar e Midiatica nas regides de Integracdo, a Secretaria de Educacéao
do Estado do Para, visa promover o letramento e a inclusdo digital, qualificar as agbes
educacionais nos diferentes contextos e contemplar as multiplicidades identitarias que
singularizam o estado do Para com seus maretoérios e territérios amazoénicos.

O Estado do Para, com sua magnitude territorial € sua riqueza inigualavel,
emerge como um cenario de vastas oportunidades e um terreno fértil para a inovacgao
educacional. E nesse contexto que a educacdo paraense se reinventa e efetiva a
transformacao digital como um caminho para a formacao humana integral e a valorizagao
de suas identidades singulares.

A Secretaria de Estado de Educagéo do Para (SEDUC/PA) tem demonstrado um
compromisso com a qualidade e a relevancia do ensino. O Documento Curricular do
Estado do Para (DCE-PA) orienta as etapas de Educacéo Infantil e Ensino fundamental, e
a Coeréncia Pedagogica Sistémica, orienta o Ensino Médio na implementacdo do
curriculo, sdo documentos que n&o apenas dialogam com as diretrizes nacionais, mas
enriquecem com a profundidade dos principios: o respeito as diversas culturas
amazébnicas, a educacao para a sustentabilidade ambiental, social e econbémica, e a
interdisciplinaridade e contextualizagcao no processo ensino-aprendizagem. Esses pilares
criam um ambiente propicio para que a educacao digital se conecte diretamente com a
vida e os anseios das/os estudantes.

A educacdo digital, com seu potencial de engajamento e metodologias
inovadoras, contribui para o aumento da taxa de fluxo escolar, uma poderosa aliada na
"Recomposicédo da Aprendizagem”, estratégias que apontam o melhor desempenho no
Sistema de Avaliacdo da Educacgéo Basica(SAEB) e no Sistema Paraense de Avaliagcao

Educacional (SisPAE), favorecendo assim, a avaliagdo em larga escala, bem como,
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amplia e possibilita desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e

do mundo digital das/os estudantes.

Além da infraestrutura, o Para se destaca pelo compromisso com o
desenvolvimento profissional docente. O Autodiagnéstico de Saberes Digitais Docentes,
que ja envolveu centenas de profissionais, € uma iniciativa que permite identificar as
necessidades de formacado e planejar agcbes continuas para elevar as competéncias
digitais das/os docentes e nao-docentes. Essa proatividade em capacitar os profissionais
€ um diferencial que garante que a integracdo da Computagcdo no curriculo seja
conduzida por professoras/es e equipe técnica pedagogica capazes de inovar e adaptar
suas praticas pedagodgicas as demandas da era digital.

Assim, o Estado do Para nao apenas reconhece a importancia da educacao digital,
mas a abragca com uma visao estratégica e um compromisso palpavel. As multiplas
Amazénias sao um convite a inovacgao, a contextualizacao e a construgao de um presente
com perspectivas de um futuro onde a tecnologia serve como um instrumento de

empoderamento, sustentabilidade e valorizagcao da rica identidade paraense.

2.1 Histdrico e Governanca

Ao longo de quatro décadas, a rede estadual do Para percorreu uma trajetoria
consistente: comegou com iniciativas pioneiras de informéatica educacional,
transformou-se com a organiza¢dao dos Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE) e da
Coordenacéo de Tecnologia Aplicada a Educagdo (CTAE), atravessou a virada da
conectividade e do ensino remoto, e chegou a um estagio de inovagao pedagogica
organizada — com metodologia, infraestrutura e governanga — capitaneado pelo Centro
de Inovacao e Sustentabilidade da Educacao Basica (CISEB), reforcado pela criacao da
Diretoria de Inovacado e articulado a politica formativa conduzida pela Diretoria de
Formagcdo (DIFOR) e Centro de Formacao (CEFOR) em ambientes fisicos e virtuais
(AVACEFOR e AVAMEC). Essa histéria se compreende melhor em trés fases, cada qual
com seus arranjos institucionais, tecnologias, rotinas de formagao e impactos no ambiente

escolar.

2.1.1 Primeira fase — Antecedentes, Proinfo e CTAE/NTE (1980-2016)

Em 1980, o Centro de Informatica na Educacgéo (CIED) localizado na cidade de

Belém, comecou a formar professores no uso de computadores para fins pedagoégicos. A
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mudanca para Diretoria de Informatica na Educacao (DIED) nos anos 1990 manteve a

prioridade: transformar tecnologia em didatica, ndo como um fim em si mesma. Em 1997,
o Programa Nacional de Tecnologia Educacional (Prolnfo) redefiniu a escala, levando as
redes publicas um pacote indissociavel de laboratérios de informatica, formagéo docente
e coordenacéao territorial via Nucleos de Tecnologia Educacional (NTE).

No Para, os NTE foram implantados em nove municipios estratégicos (Altamira,
Benevides, Belém, Braganca, Castanhal, Maraba, Redencéao, Santarém e Tucurui) e, logo
depois, institucionalizados na estrutura da SEDUC, passando a compor a Coordenacao
de Tecnologia Aplicada a Educacgao (CTAE). Essa rede cresceu até atingir 12 NTE e 700
laboratérios de informatica, com programacbes formativas regulares, consultoria
pedagdgica e apoio técnico basico as escolas. O trabalho nao ficou restrito a “oficinas de
ferramentas”; a agenda incluiu projetos tematicos, producdo multimidia, pesquisa
orientada e integracao curricular, antecipando a logica de projetos que hoje € base do
CISEB.

A cultura escolar incorporou o “ir ao laboratério” como pratica peridédica, enquanto
CEFOR/CTAE/NTE ampliaram o repertério docente com percursos que envolviam desde
introducdo a educacao digital e planejamento de projetos até uso pedagdgico de
plataformas. Aos poucos, surgiram ofertas sincronas/assincronas em ambiente proprio (o

AVACEFOR, entdo nascente), o que profissionalizou a trilha de formagao continuada.

O que ficou dessa fase: detalhes e efeitos praticos

Modelo de atendimento: NTE com equipe de professores multiplicadores, agenda de

cursos (20h—60h), atendimento in loco a escola e acompanhamento de projetos.

Cultura de uso: laboratério como espaco de autoria (textos, apresentacdes, midias),

pesquisa curada e projetos ligados as disciplinas.

Capacidades instaladas: docentes familiarizados com planejamento digital, no¢cdes de

manutencao basica, uso de softwares livres e ferramentas colaborativas iniciais.

Limitacdes: logistica de agendamento, conectividade instavel no interior do estado,
equipamentos fixos que restringiam o uso a sala de informatica — dilemas que seriam

enderecados mais adiante com conectividade universal e carrinhos moéveis.
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2.1.2. Segunda fase — Conectividade e Modernizagao (2017-2024)

Em 2017, o Plano Nacional de Educacdo Conectada (PNEC) da o contorno
sistémico: A tecnologia na escola se organiza em quatro dimensdes (infraestrutura,
recursos digitais, formacao e gestao). No Para, CTAE e NTE se alinharam a essa logica,
preparando terreno para a mudancga de patamar que viria a seguir.

A pandemia (2019-2021) impde um enorme desafio de manter os processos
educacionais de ensino aprendizagem em um contexto de isolamento social e fechamento
fisico das escolas, necessarios para conter o avango do COVID19. Nesse contexto, a
SEDUC publica o Guia de Aulas Remotas (fev/2021), consolidando protocolos
pedagogicos e operacionais (comunicagao com familias, uso de ferramentas, acolhimento
e avaliacao). Em abril de 2021, a Secretaria lancou o0 AVACEFOR — o Ambiente Virtual
de Aprendizagem do CEFOR — com repositérios, trilhas, salas virtuais e certificagdes em
escala, que sustentam cursos a distancia e formagdes hibridas de professores e gestores.
O digital deixa de ser acessério e vira condigdo para continuidade do vinculo pedagdgico.

A partir de 2023, a Empresa de Tecnologia da Informacdo e Comunicacdo do
Estado do Para (Prodepa) e a SEDUC ativam as primeiras escolas do WebEscola,
ampliando fibra e rede gerenciada (100 primeiras unidades em maio/2023; 280 até
dezembro/2023). Em 2024, vem a virada: 100% das 898 escolas passam a ter internet,
ancoradas na contratacdo de 1.650 antenas via satélite (Starlink) com suporte — solugéo
decisiva para areas ribeirinhas e rurais.

Em paralelo, o Programa Dinheiro na Escola Paraense (PRODEP) descentraliza
recursos as escolas e impulsiona a compra de kits de robdtica e outros insumos
didatico-tecnolégicos, fazendo emergir clubes, mostras e participacdo em torneios (ex.:
circuitos da FIRST LEGO LEAGUE/SESI). Na pratica, pensamento computacional,
prototipagem e iniciacao cientifica passam a aparecer em projetos curriculares e

integradores.

Detalhes que mudaram a operagao escolar

Ensino remoto/hibrido: rotinas sincronas/assincronas, rubricas de participacao,

curadoria de recursos e avaliacao formativa em AVA.
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Gestao de redes: infraestrutura central da rede escolar, com Wi-Fi por sala, politicas de

uso responsavel, filtros de conteudo e suporte em camadas
(escola—DRE/URE-SEDUC/Prodepa).

Formagdo continuada: trilhas no AVACEFOR com tutoria, micro certificagbes,

repositérios abertos e comunidades de pratica entre professoras/es.

Projetos estudantis: clubes de programacdo e robédtica, mostras, integracdo com
Ciéncias (sensores/dados), Humanas (narrativas digitais, cidadania) e Linguagens
(jornalismo digital, podcasts).

Efeitos pedagoégicos concretos

Estabilidade de acesso para plataformas e aplicagdes em nuvem;

Reducao de desigualdades territoriais (principalmente em areas de dificil provimento);

Ampliagcdo de repertério docente e engajamento estudantil com tarefas auténticas

(resolver problemas do territério com dados, midia e protétipos).

Ainda no ano de 2023 foi instituida a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED)
que ampliou a discusséo sobre a sociedade digitalizada, incorporando a promocgao das
competéncias digitais como parte da formacado da populacdo brasileira. A legislacao
supracitada alterou a LDBEN n° 9.394/1996 e instaurou a obrigatoriedade de um
componente curricular de educacdo digital com foco no letramento digital. Entretanto,
diante dos muitos desafios em se implantar, nas matrizes curriculares dos estados
brasileiros, o componente educacao digital que contemplasse todas as determinacdes
legais, no ano de 2025, o MEC, por meio do Conselho Nacional de Educacao (CNE), deu
publicidade a Resolugcdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025, que em seu inciso |,

subscreve:

[...] a educacao digital e midiatica sera integrada de forma
transversal ou como componente especifico e disciplinar, de
acordo com a escolha da rede de ensino e da escola,
considerando as diferencas entre etapas de ensino
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promovendo sempre a colaboracao entre diferentes disciplinas
e areas de conhecimento [...] (BRASIL, 2025).

De acordo com o documento de Programa de Inovagdo Educacdo Conectada
(PIEC), apesar das especificidades de cada eixo, eles convergem para preparar 0s
estudantes com os conhecimentos basicos relacionados a logica e linguagem
computacional, assim como, a compreensao da informacao e seus aspectos humanos e
culturais. As acoes da PIEC e da PNED devem ser vistas de forma unificada,

A Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), instituida pelo Decreto N°
11.713, de 26 de setembro de 2023, foi estruturada para oferecer um conjunto de
estratégias com foco no atendimento da Politica Nacional de Educacao Digital (PNED),
principalmente no Eixo Il - Educacédo Digital Escolar. A PNED, como instancia de
articulacdo das demais politicas nacionais voltadas a inclusao digital, reforca a
necessidade de vincular conectividade, recursos e desenvolvimento do letramento digital
e informacional.

A ENEC tem como objetivos: | - promover a universalizagdo da conectividade de
estabelecimentos de ensino da rede publica da educacao basica; Il - fomentar a equidade
de oportunidades de acesso as tecnologias digitais no processo de ensino e
aprendizagem; e lll - contribuir com a aprendizagem digital e com o aperfeicoamento da
gestdo por meio da ampliacdo do acesso a internet e as tecnologias digitais pelos
estudantes, pelas/os professoras/es e pelos gestoras/es da rede publica de Educagéo
Basica (BRASIL, 2023b).

Orientada por esses objetivos, a ENEC esta organizada em 6 eixos prioritarios
fundamentais para a promog¢éo da Educacao Digital na Educacgao Basica:

e Conectividade: internet de qualidade para uso pedagoégico nas salas de
aulas e em outros espacos pedagdgicos da escola;

e Ambientes e dispositivos: equipamentos tecnolégicos na mao de
professoras/es, gestoras(es) e estudantes, e modelagem de ambientes de
integracao digital;

e Gestao e transformacgao digital: tecnologia apoiando a gestdo mais
eficiente das secretarias e escolas, integrando dados e garantindo
interoperabilidade de sistemas;

e Recursos educacionais digitais: recursos alinhados a BNCC,
diversificados e de qualidade, disponiveis para estudantes e professoras/es, em
complementagéo (mas nao em substituicdo) aos materiais impressos;
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e Competéncias e formagao: desenvolvimento das competéncias digitais

das/os profissionais da Educagdo Basica, promovendo praticas pedagogicas
inovadoras; e
e Curriculo: curriculos alinhados a BNCC, incluindo cidadania digital e novas

competéncias digitais adequadas a cada etapa de ensino (usar, entender e refletir

sobre tecnologia),

Com a criacao do PNED, PIEC e da ENEC a Secretaria de Estado de Educacéao do
Para (SEDUC/PA) passou a alinhar e orientar suas agcdes em consonancia com estes
parametros nacionais, que levaram a uma série de mudangas que culminaram com a
inauguracao do CISEB em dez/2024.
21.3 Terceira fase — CISEB como referéncia e lideranca em inovacao e
sustentabilidade (2025) e a criagao da Diretoria de Inovagao

Com infraestrutura e rotinas digitais consolidadas, a rede da o passo seguinte:
organizar a inovacao pedagdgica com método e capilaridade. Em 04/12/2024, foi criado o
CISEB em Belém — nao como laboratério isolado, mas como hub publico de imersao
tecnologica, prototipagem e formagéo docente orientada a problemas reais do territorio,
sustentabilidade e cidadania digital. Em fev/2025, a SEDUC disponibiliza o passo a passo
para a rede acessar o CISEB; em ago/2025, o centro recebe Organizacdo para a
Cooperacédo e o Desenvolvimento Econémico (OCDE) e o Banco Interamericano de
Desenvolvimento (BID) e parceiros internacionais, posicionando o Para no mapa de
inovacao educacional.

A criagcdo e o funcionamento do Centro de Inovacdo e Sustentabilidade da
Educacdo Basica (CISEB) marcam o inicio de uma terceira fase na trajetoria da
tecnologia educacional na rede estadual de ensino do Para porque ele representa uma
mudanga qualitativa em relacdo as fases anteriores. Se na primeira fase (anos
1980-2016) o foco esteve nos laboratérios fixos, organizados nos Nucleos de Tecnologia
Educacional (NTE) e na CTAE, que garantiram a entrada pioneira da informatica
educacional e consolidaram a cultura do “ir ao laboratério”; e se na segunda fase
(2017—-2024) a prioridade foi universalizar a conectividade, introduzir dispositivos moveis,
consolidar o ensino remoto e hibrido durante a pandemia e estruturar a formagédo em
larga escala via AVACEFOR e AVAMEC, a terceira fase inaugura um novo patamar: o da
inovacdo pedagdgica organizada em escala, com método, infraestrutura moével e

governancga formativa.
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O CISEB nao se configura como um laboratério isolado ou um centro de recursos,

mas como um hub publico de inovagédo pedagoégica que articula trés dimensdes centrais:
formagéo, experimentacdo e sustentabilidade. Diferente dos periodos anteriores, sua
estrutura esta diretamente vinculada ao Curriculo de Computac¢édo do Estado do Para e a
BNCC Computagédo, garantindo que as habilidades de Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital ndo sejam apenas principios orientadores, mas
experiéncias praticas vividas por estudantes e professores. Essa vivéncia ocorre nas seis
salas tecnologicas — Cultura Maker, Cultura Digital, Realidade Virtual e Aumentada;
Programacao Criativa; Robotica e Modelagem; Prototipagem e Fabricagdo Digital;, e
Inteligéncia Artificial — que transformam os eixos curriculares em pratica concreta de
experimentacgao, prototipagem e criagao.

Ao adotar a metodologia propria de Design Thinking Educacional, estruturada nos
“Trés Diamantes” (problema, solugcdo e projeto de prototipagem), o CISEB introduz um
ciclo continuo de inovagcao, em que cada imersao pedagogica resulta em protédtipos que
se tornam pontos de partida para projetos cientificos, inscricbes em feiras, olimpiadas e
torneios de robética. Com a operacao pedagogica organizada em imersdes as segundas,
quartas e sextas e formacdes e mentorias as tercas e quintas, o CISEB conecta formacgéao
docente e discente a pratica, oferecendo tanto repertério quanto aplicagdo imediata. Além
disso, sua articulagdo com o Programa Conecta Educagcédo e com os carrinhos méveis de
Chromebooks — entre outros equipamentos necessarios — permite que qualquer sala de
aula comum se transforme em extensao das salas tecnolégicas, superando a limitacao
histérica do laboratério fixo e garantindo mobilidade e escala para o uso da Computacao
no cotidiano escolar.

Por esses motivos, o CISEB constitui um marco diferente dos periodos anteriores:
ele ndo apenas garante conectividade ou introduz laboratérios, mas organiza uma cultura
de inovagao pedagogica sustentavel e permanente, alinhada as politicas nacionais de
Educacao Digital e projetando o Para como referéncia nacional na implementacéo do

Curriculo de Computacao do Estado do Para e BNCC Computacéo.

O que é “diferente” no CISEB?
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Seis salas tecnologicas articuladas aos trés eixos da BNCC—Computacao: (1) Cultura

Maker, (2) Cultura Digital, Realidade Virtual e Aumentada; (3) Programacéo Criativa; (4)
Robdética e Modelagem; (5) Prototipagem e Fabricacao Digital; (6) Inteligéncia Artificial.

Metodologia prépria — Design Thinking Educacional (DTE), os “Trés Diamantes”
Problema (empatia/definicdo) - Solugdo (ideacgdo/priorizacdo) - Projeto de
Prototipagem (sforyboard, recursos e cronograma). A imersao se completa com 2 horas
finais na sala tematica escolhida, para construgcdo e teste de protétipos (baixa/alta

fidelidade, funcionais, mockups).

Operacao pedagogica: estudantes e professoras/es participam de imersées as
segundas, quartas e sextas; professoras/es e estudantes fazem formacgdes/mentorias as

tercas e quintas.

Porte e equipe: em qualquer porte (pequeno, médio ou grande), cada sala tem dupla de

formadores, garantindo mediagao técnica e pedagogica em todas as etapas.

Como é a relagao CISEB - Escola?

A escola agenda imersbes no CISEB (estudantes e professoras/es) e
formacdes/mentorias (estudantes e professoras/es);

Os docentes e discentes retornam com repertério, projetos e prototipos, formacgao

pratica nas salas de imersao em tecnologias.

Com carrinhos + Wi-Fi, qualquer sala de aula comum pode se transformar nas salas de
imersdao do CISEB, programacado criativa, robdtica e modelagem, cultura maker,
prototipagem e fabricacado digital, cultura digital realidade virtual e aumentada,

inteligéncia artificial.

O CISEB acompanha em ciclos de desenvolvimento de propostas, projetos, ampliando

a formacao pratica de professores e estudantes (mentoria, revisdo, melhorias).
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Detalhes de implementagao na escola de sala movel

Rotina: retirada do carrinho (check-list), login institucional, atividade guiada (ex.:
Diamante do problema com mapa de empatia; ideacdo com matriz impacto x
dificuldade), construcao do protétipo (Scratch/App Inventor, tinkercad, 3D; circuito
simples; experiéncia com Realidade Virtual (RV) e realidade Aumentada (RA), entre

outras).

Tempo: blocos de 60-120 min, com rubricas para processo (colaboragao,
documentacéo, teste) e protétipos (funcionalidade, clareza, impacto).

Seguranca e cidadania digital: uso responsavel, protecdo de dados, licencas de

conteudo, ética na IA (viés, aplicabilidade).

Inclusao: opgdes desplugadas, materiais de baixo custo, acessibilidade (leitores, fontes

ampliadas), atencao as varias modalidades de ensino.

Avaliacdo: checklists de habilidades BNCC-Computacdo, diarios de bordo,

apresentacao publica (feira, mostra, video-pitch) e autoavaliacao da equipe.

Resultados estratégicos

Escala com qualidade: método + infraestrutura + mentoria — computacdo para todas as

escolas, ndo como evento, mas como rotina.

Integracédo curricular real: problemas do territério viram projetos (agua/energia/residuos,

acessibilidade, mobilidade, patriménios culturais, etc).

Cultura de inovacao publica: estudantes prototipam, documentam e compartilham

solucdes; professores aprendem fazendo e replicam.

Licoes estabilizadas pela rede
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Projetos engajam (motivacao e sentido) e integram curriculo.

Formacao contextualizada (imersdao + mentoria + percursos on-line) muda pratica

docente.

Conectividade e mobilidade viabilizam a frequéncia do uso (ndo depende de

laboratério).

Centro de referéncia (CISEB) garante coeréncia metodolégica e efeito rede (banco de

projetos comum).

Os investimentos robustos em infraestrutura e tecnologia na a rede estadual de
educacao e os trabalhos desenvolvidos pelo Centro de Inovagcao e Sustentabilidade da
Educacao Basica (CISEB) deixaram evidentes a necessidade de avancar na inovagao dos
processos de ensino e aprendizagem utilizando tecnologias, todos esses processos
resultaram na criacdo de mais uma diretoria que nao existia antes na estrutura da
SEDUC.

Nesse contexto, a criagao da Diretoria de Inovacao - em 26 de agosto de 2025 - se
apresenta como um marco desta terceira fase que demonstra transformacgdes profundas
na maneira de pensar/disseminar/praticar os usos pedagodgicos das tecnologias na
educacao, focada na inovacao e as mudancgas na estrutura e organizacao internas da

SEDUC com a criacao desta nova Diretoria para atender as demandas em expanséao.

2.2 Governancga da Computacao

A governanga da pauta de Computagdo na Rede Estadual do Para esta
estruturada em um modelo integrado, multinivel e sistémico, que combina infraestrutura
tecnoldgica, formagcao docente e praticas pedagdgicas de inovacao educacional. Essa
arquitetura esta alinhada ao Curriculo de Computacdo do Estado do Para e BNCC
Computacgao, assegurando tanto a universalizacdo das competéncias digitais quanto a
adaptacao as especificidades socioculturais e regionais.

No nivel central, trés grandes frentes estruturam a governanca: Infraestrutura
(DETEC), Formacao e Curriculo (DIFOR e CEFOR), e inovacao na pratica (CISEB e
Diretoria de Inovacao).
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2.2.1. Infraestrutura (DETEC)

A Diretoria de Tecnologia da Informagéo e Comunicagéo (DETEC) responde pela
infraestrutura tecnolégica da rede, cuidando exclusivamente de: a) sistemas digitais; b)
aquisicao e distribuicdo de antenas, notebooks, televisores, computadores e carrinhos
moveis entre outros equipamentos necessarios, e; c) garantia de conectividade e suporte
técnico.

A DETEC nao atua na frente pedagoégica, mas se articula com os Técnicos de
Referéncia em Tecnologia (NT) lotados na Diretorias Regionais de Ensino (DRE), que dao
feedback e/ou orientam as escolas a dar feedback quanto a funcionalidade dos
equipamentos e conectividade, servindo como ponte entre a realidade escolar e a gestao

central da infraestrutura.

2.2.2. Formacgao e Curriculo (DIFOR e CEFOR)

A Diretoria de Formacédo (DIFOR) por meio do Centro de Formagdo dos
Profissionais da Educacao Basica (CEFOR), que € uma coordenacao interna vinculada a
referida Diretoria, organiza a formagao continuada em Computacao em duas dimensoes:

a) Formagdes erais (via AVAMEC), que conectam a rede estadual a politica
nacional do MEC, estdo diretamente vinculadas a autoavaliacdo diagnéstica, que
apresenta 5 niveis de proficiéncia digital: 1 Iniciante, 2 Familiarizacdo, 3 Adaptacao, 4
Integracdo, 5 Lideranca. Professores, gestores e técnicos realizam o autodiagnéstico,
recebem trilhas formativas no AVAMEC e progridem nesses cinco niveis, em processo
monitorado pela DIFOR/CEFOR e pelo CISEB Diretoria de Inovagéo.

b) Formacgbes especificas por etapas e/ou modalidades, via CEFOR (presenciais
e/ou online pelo AVACEFOR) — que adapta o Curriculo de Computacao do Estado do
Para e BNCC Computagao as particularidades culturais e educacionais da rede, em
didlogo com as coordenadorias tematicas (COPIR, CECAF, CEEIND, CTCE e CEJA).
Cada uma dessas modalidades contara com cursos especificos no CEFOR, garantindo
que a Computacdo seja ensinada em consonancia com os contextos socioculturais,

linguisticos e educacionais de cada publico.

2.2.3. Diretoria de Inovagao - e a inovagao na pratica com CISEB

O Centro de Inovacao e Sustentabilidade da Educacao Basica (CISEB) faz parte
da Diretoria de Inovacao - e esta focado na experimentacgao pratica e no desenvolvimento
de projetos pedagogicos inovadores em Computagdo, o CISEB também pode propor e

16

Identificador de autenticagdo: 4e10a695-7fe5-4e26-b315-29d6539d9565
N° do Protocolo: 2025/3472335 Anexo/Sequencial: 1 Pagina? de 116



GOVERNO DO
\
e I UPARA
EDUCACAO 4

realizar formacdes. A atuacdo do CISEB se organiza a partir dos trés eixos do BNCC

Computacgéo. Esses eixos se articulam e se alinham as experiéncias praticas vivenciadas
nas seis salas tecnolégicas do CISEB: 1 Cultura Maker, 2 Cultura Digital, Realidade
Virtual e Aumentada, 3 Programacéo Criativa, 4 Robética e Modelagem, 5 Prototipagem e
Fabricacao Digital, 6 Inteligéncia Artificial.

O elo escola/CISEB é garantido pelos carrinhos moveis de Chromebooks, entre
outros equipamentos necessarios, que permitem transformar qualquer sala de aula em
extensao das seis salas tecnoldgicas. Assim, ap6s as imersdes presenciais, professores e
estudantes continuam seus projetos nas escolas, apoiados pelos carrinhos e pelas
formacdes, consolidando o Curriculo de Computacdo do Estado do Para e BNCC
Computagao no cotidiano escolar.

Essas agdes organizam-se nos seguintes niveis:

Nivel Regional (DRE e Técnicos de Referéncia em Tecnologia — NT)

As DRE descentralizam a politica e garantem sua implementacao no territorio. Os
NT tém fungdes estratégicas:

e Infraestrutura - monitoram a conectividade e os
equipamentos, se articulando com as escolas e enviando e/ou orientando-as a
enviar feedback a DETEC.

e Formacgao — articulam escolas e docentes para participacao
nas formacgdes gerais (AVAMEC) e especificas (CEFOR/AVACEFOR).

e Inovagao — mobilizam estudantes e professores para imersoées
nos CISEB, mentorias e participacdo em feiras de ciéncia e tecnologia, olimpiadas
cientificas e torneios de robética.

e Gestao de recursos — orientam escolas na elaboragéo dos
PAF para aquisicao de insumos e equipamentos com recursos descentralizados do
PRODEP.

Na escola, os NT acessam diretamente a direcado, e a direcao articula com a
coordenacao pedagogica. Em cada turno, a direcao da escola define um(a)
coordenador(a) pedagoégico(a) que atua como ponto focal, ou seja, € ponto de referéncia
de articulagdo assegurando a implementacédo local do Curriculo de Computagdo do
Estado do Para e BNCC Computagcdo em cada turno, dando feedback continuo. Esses
pontos focais ndo substituem os NT, mas fortalecem a conexdo entre gestdo escolar,

coordenacao pedagogica e rede estadual.
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Nivel Local (Escolas)
Nas escolas, a governanca € consolidada pela gestao e corpo pedagégico:

e O gestor escolar lidera a pauta de Computacao.

e Pontos focais de Referéncia em Computacao um(a)
coordenador(a) pedagogica(o) por turno & definido pela direcdo da escola como
ponto focal para assegurar a implementacdo do curriculo em cada turno e se
articulam com os NT.

e Professores integram o Curriculo de Computacéo do Estado
do Para e BNCC Computacao em suas praticas pedagogicas.

e Estudantes tornam-se  protagonistas do  processo,
desenvolvendo competéncias digitais e cientificas por meio de imersdes, mentorias

e projetos praticos.

Autoavaliagao Diagnéstica do MEC como instrumento estratégico

A autoavaliacao diagnéstica do MEC é pilar da governancga pedagogica. Aplicada
em quatro niveis:
(SEDUC central, coordenagdes de etapas e modalidades de ensino, DRE, escolas,
professores e estudantes):

1 - Mapeia competéncias digitais dos profissionais;

2 - Indica trilhas formativas no AVAMEC,;

3 - Contribui para a progressdao nos 5 niveis de proficiéncia (Iniciante,

Familiarizagao, Adaptacao, Integracao e Lideranca);

4 - E monitorada pela DIFOR/CEFOR e pela Diretoria de Inovacao/CISEB.
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Principais atores envolvidos na implementagao do curriculo de Computagao

Nivel Atores Principais Atribuigoes

Central DETEC Infraestrutura tecnolégica, sistemas, equipamentos,

conectividade.

Central | DIFOR /CEFOR | Formacao geral (AVAMEC) e especifica (modalidades via

AVACEFOR/presencial).
Central Diretoria de Imersdes, mentorias, inovagao pratica, metodologias
Inovacao / ativas, seis salas tecnolégicas. Também pode propor e
CISEB realizar formacgdes especificas na rede.
Regional DRE + NT Feedback sobre infraestrutura, articulagao de formacgdes,

mobilizagéo para imersdes, apoio a PAF/PRODEP.

Local Gestores Liderancga da pauta local de Computacgéao.
escolares
Local Pontos Focais | Articulam a implementacéo do curriculo em cada turno,

Computacao conectando gestao, professores, NT, CISEB, DIFOR,
CEFOR, DETEC (coordenadoras(es) pedagdgicas(os)

indicados pelos gestores escolares, um em cada turno)

Local Professores Implementacao do Curriculo de Computacao do Estado do

Para e BNCC Computacao em sala de aula.
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Local Estudantes Protagonistas do processo, desenvolvendo habilidades de

Computacao, desenvolvendo projetos, participando em
feiras de ciéncia e tecnologia, olimpiadas cientificas e
torneios de robodtica.

Este modelo assegura que o Curriculo de Computacao do Estado do Para e BNCC
Computacdo seja implementado de forma abrangente, contextualizada e inclusiva,
projetando o estado como referéncia nacional em inclusao digital, inovacao pedagogica e
cultura cientifica. Neste sentido, foi instituida uma Equipe Técnica de Elaboracédo e
Adequacao do Curriculo de Computacéo do Estado do Para, com a finalidade de elaborar,
acompanhar e monitorar a execucao do plano de acao referente a implementagéo do
Curriculo de Computagdo em todas as etapas e modalidades da Educacédo Basica.

Compdem a Equipe Técnica:

Equipe Técnica de Elaboragao do Setor
Curriculo de Computagao

Rafael da Luz Herdy (Diretor de Inovacéo) Diretoria de Inovagcao/CISEB
Aderilson José Ribeiro Parente Diretoria de Inovacao/CISEB
Petrénio Medeiros Lima Filho Diretoria de Inovacao/CISEB
Taiana Ribeiro da Silva CEAM
Mychelle Nelly Maia Robert DDI
Maria de Nazaré Vilhena DIEF
Marilene Silva Maués DIEFEM
Marlucy do Socorro Aragao de Sousa DIFOR

3. Justificativa
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A Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDBEN - Lei n°® 9.394/96), com

a alteragéo promovida pela Lei n°® 14.533/2023, reconhece a educacao digital como um

direito dos estudantes e uma responsabilidade do Estado. Essa determinacéo reforga o
dever de garantir conectividade, letramento digital e o desenvolvimento de competéncias
para o uso critico, ético e criativo das tecnologias digitais em todas as etapas da
Educacao Basica, em consonéncia com a competéncia geral da Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

De forma mais especifica, o complemento de Computagdo da BNCC aprofunda as
oportunidades de aprendizado com as tecnologias digitais, a partir da apropriagdo de
conceitos e habilidades caracteristicas da area de computagédo, conforme estabelecido
pela Resolugdo CNE/CEB n.° 01/2022. Para isso, o complemento de computagcao
organiza os conhecimentos da area em trés eixos estruturantes, que devem ser
incorporados de forma transversal ao curriculo: Pensamento Computacional; Mundo
Digital; Cultura Digital.

Estes eixos nao configuram um componente curricular isolado, mas dimensées que
atravessam todas as areas do conhecimento, oferecem condi¢cdes para a inser¢cao da
Computagdo de maneira contextualizada e significativa, respeitando as singularidades
das redes, territérios e maretérios do Para. Ensinar Computagcdo na Educacao Basica é
fundamental para aprimorar a qualidade do processo de ensino-aprendizagem,
tornando-o mais dindmico, interativo e significativo. Esta integracao contribui para:

e 0 desenvolvimento do pensamento computacional, que estimula légica,
criatividade e capacidade de resolucao de problemas;

e a promocao do uso responsavel e critico das tecnologias digitais, formando
cidadaos conscientes, éticos e capazes de atuar de forma segura no
ambiente digital,

e a preparacao para o mundo do trabalho e da vida digital, desenvolvendo
competéncias necessarias as profissdes do presente e do futuro;

e a garantia da equidade no acesso as tecnologias digitais, reduzindo
desigualdades sociais e educacionais.

No contexto amazdnico, esse processo deve dialogar com a valorizagao da
diversidade cultural e dos saberes locais, reconhecendo as especificidades das
populagdes tradicionais, indigenas e quilombolas, bem como suas tecnologias ancestrais.
Ao integrar inovacgao tecnoldgica e cultura regional, promove-se uma educacgao inclusiva,
contextualizada e culturalmente incorporada. Investir no ensino de Computagdo na
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Educacao Basica significa construir um futuro em que as tecnologias digitais sejam

ferramentas de transformagéo social e ambiental, a servigo das multiplas Amazénias e de
um Para mais justo, inovador e sustentavel. Essa integragcdo nao apenas cumpre as
exigéncias legais, mas também fortalece a escola como espago de inovagéo, cidadania
digital e desenvolvimento humano integral.

O Referencial Curricular de Computacdo do Estado do Para e o Plano de
Educacao Digital e Inovacdo Pedagdgica (PEDIP/PA) refletem o compromisso da
Secretaria de Estado de Educacdo (SEDUC/PA) em alinhar as diretrizes estaduais as
normativas nacionais, respeitando as especificidades socioculturais € ambientais da
Amazodnia Paraense. Essa atualizagao curricular reafirma o papel do Estado na promogao
de uma educagao publica voltada para a recomposicao das aprendizagens, a incluséo
digital equitativa e a sustentabilidade como eixo estruturante da formacgéo dos estudantes.

4. Modalidades de Ensino e Diversidade

As modalidades de Ensino que trabalham no atendimento as especificidades e as
diversidades, fundamentam-se em legislagcbes proprias; nos principios da incluséo e da
equidade de acesso ao ensino publico de qualidade; nos debates motivados pelas
producées de documentos curriculares estaduais e nacionais das etapas do Ensino
Fundamental e Ensino Médio, nas praticas pedagdgicas realizadas na e da Amazénia
Paraense. Ademais, elas sédo constituidas pela pluralidade de vozes de seus sujeitos em
seus processos educativos, pelo dialogo entre os multiplos saberes, linguas, modos,
fazeres e sentidos dos estudantes paraenses, com ou sem deficiéncias, no espago/tempo
dos seus territdérios e maretérios urbanos ou ancestrais. Organizam-se em:

4.1 - Educacéao de Jovens e Adultos (EJA);

4.2- Educacéao Especial,

4.3 - Educacao Basica do Campo, Agua e Florestas;
4.4 - Educacao Escolar Indigena;

4.5- Educacéao Escolar Quilombola.

4.1. A Educacao de Jovens e Adultos (EJA) abrange os processos formativos dos

ensinos fundamental e médio, nos termos da LDBEN, atendem as necessidades de
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atendimento de Ensino de Jovens e Adultos, das pessoas em privacao de liberdade, das

pessoas em medida socioeducativa. Tem por objetivos:

| - assegurar o direito a escolarizagéo aquele que nao teve acesso ou continuidade

de estudo na idade proépria;

Il - garantir a igualdade de condi¢cao para o acesso e a permanéncia na unidade de

ensino;

lll - ofertar educacao igualitaria e de qualidade numa perspectiva processual e

formativa;

IV - assegurar oportunidade educacional apropriada, considerando as

caracteristicas do educando, seu interesse, condicéo de vida e de trabalho e;

V - respeitar o ritmo préprio de cada estudante no processo ensino-aprendizagem.

Considerando os trés eixos presentes na BNCC Computagdo, a modalidade EJA
ao utilizar ferramentas e conteudos digitais, deve ter em perspectiva as diversidades
socioculturais de seus estudantes ao adapta-los; deve considerar o uso criativo e
interativo das formas “plugadas” ou “desplugadas” das tecnologias digitais, o
fortalecimento de convivio social, a valorizagdo da pluralidade de suas vivéncias e
trajetérias, nos seus espagos/territérios e em seus tempos. Por fim, ao promover a
inclusao digital, este processo educacional pode aprimorar a formacao dos estudantes
tanto para o mundo do trabalho quanto para a continuidade de formacao escolar.

4.2. A Educacao Especial € a modalidade de educacao escolar transversal a todos os
niveis, etapas e modalidades de ensino, oferecida preferencialmente na rede regular de
ensino, para estudantes com deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento, autismo
e altas habilidades ou superdotacdo, matriculados nos Ensinos Fundamental e Médio,
observadas as normas nacionais e estaduais que disciplinam a matéria. Realiza seu
atendimento as pessoas com deficiéncia matriculadas em turmas do Servico de
Atendimento Educacional Especializado (SAEE). Tem por objetivos:

I- realizar conjunto de atividades adaptadas e especificas, utilizando recursos

pedagogicos considerando o principio da acessibilidade;

lI- organizar institucionalmente, de forma complementar ou suplementar, a

escolarizagdo dos/as estudantes no ensino regular; das/dos estudantes com

deficiéncia, transtornos globais do desenvolvimento e altas

habilidades/superdotacao;
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llI- garantir a matricula dos estudante com deficiéncia, preferencialmente, nas

classes comuns do ensino regular e no SAEE, de forma complementar ou

suplementar a escolarizagdo, ofertado em salas de recursos multifuncionais da

rede publica, abrangendo Unidades de Ensino Especializadas (UEE’s), Unidades

Técnicas Especializadas (UTEE’s), Centros e Nucleos de Atendimentos

Especializados, ou ainda, em instituicbes comunitarias, confessionais ou

filantrépicas sem fins lucrativos, conveniadas com a SEDUC/PA.

Os eixos presentes na BNCC Computacdo devem estar adaptados as
especificidades e diversidades da Educacao Especial. Isso se da pela énfase nos
principios da inclusdo e da acessibilidade, na importancia do uso de tecnologias
assistivas, como leitores de tela e teclados adaptados aos estudantes com deficiéncia,
que podem ser fundamentais para o desenvolvimento de suas habilidades, de sua

autonomia e produtividade, entre outras estratégias.

4.3. A modalidade de Educagido do Campo, das Aguas e das Florestas (ECAF)
destina-se ao atendimento as populagbes rurais em suas mais variadas formas de
produgcdo da vida — agricultores familiares, extrativistas, pescadores artesanais,
ribeirinhos, assentados e acampados da Reforma Agraria, quilombolas, caicgaras,
indigenas e outros e tem por objetivos:

I- a valorizagdo da cultura campesina em sua relagao dialética com o contexto

nacional e/ou global;

II- a afirmacédo da realidade, a valorizagdo dos saberes campesinos; Ill - a

compreensao da organicidade dos conhecimentos historicamente produzidos pela

humanidade;

IV- o fortalecimento de uma relagéo dialégica entre escola e comunidade e;

V - a oferta de uma educagéo voltada para a emancipacao dos sujeitos e para a

transformacao social.

Quanto a sua estrutura, a modalidade apresenta-se em suas etapas de Ensino
Fundamental, Ensino Médio e Educacao Profissional em regime de parceria com a
Secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Educagédo Profissional e Tecnologica
(SECTET) e baseia seu atendimento na garantia de atendimento as especificidades dos
estudantes do campo, territérios e maretérios.

Nos trés eixos definidos pela BNCC Computagdo, garantir a inclusdo na cultura
digital para a ECAF pode ser um importante meio de valorizar as vozes desses
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estudantes, assim como o uso do recurso das ferramentas digitais de forma critica pode

contribuir com aprimoramento de repertério e melhoria de desempenho educacional.
Deste modo, as plataformas digitais, a realizagdo de podcasts, transmissdes em rede, e
acesso aos acervos digitais, podem favorecer a aproximacéo, a troca, e fortalecimento da
coletividade das comunidades pertencentes aos territérios e maretérios, e entre elas,
assim como os conteudos digitais devem estar agregados as especificidades dos viveres

e fazeres dos estudantes.

4.4. A Educacao Escolar Indigena atende a cinquenta e cinco povos indigenas, e sua
implementacao baseia-se nos principios da garantia de educacéo intercultural, especifica
a cada povo, multilingue, visando a valorizagao e manutencao de suas culturas e
diversidades étnicas, suas memorias, reconhecendo as respectivas unidades escolares a
condicao de escolas com normas e ordenamento juridico proprios. Constituem-se
elementos basicos para as suas organizacdes, estrutura e funcionamento:

| - sua localizagdo em terras habitadas por comunidades indigenas, ainda que se

estendam por territérios de diversos Estados ou Municipios contiguos;

Il - exclusividade de atendimento as comunidades indigenas;

lll - o ensino ministrado nas linguas maternas das comunidades atendidas, como

uma das formas de preservacéao da realidade sociolinguistica de cada povo €;

IV - a organizagao escolar propria.

No campo da cultura digital, a adaptacdo das tecnologias digitais as
especificidades das comunidades escolares indigenas deve ser realizada de forma
critica e propiciar a valorizagdo do bem viver dos estudantes indigenas em seus
territérios e também em seus contextos urbanos. A utilizacao das ferramentas digitais
pode contribuir para o registro e manutencao das linguas indigenas, por meio da
escrita digital de narrativas orais e de seus rituais. Além disso, o acesso digital, ao
possibilitar a consultas a outros acervos voltados aos seus saberes e aos seus
etnoconhecimentos, pode potencializa-los e difundi-los. As ferramentas digitais e
plataformas de interacdo sociais também sao importantes para o convivio virtual entre
as comunidades indigenas, para a partiha de suas producbdes culturais e

fortalecimento de suas identidades.

25

Identificador de autenticagdo: 4e10a695-7fe5-4e26-b315-29d6539d9565
N° do Protocolo: 2025/3472335 Anexo/Sequencial: 1 Pagina6 de 116



GOVERNO DO
\
e I UPARA
EDUCACAO 4

4.5. A Educacao Escolar Quilombola é desenvolvida em unidades educacionais

inscritas em suas terras e culturas e requerem pedagogia prépria, em respeito as
especificidades étnico—culturais. O atendimento escolar das comunidades quilombolas
requer consideracao as suas diversidades étnico-culturais, aos seus modos de viver e
ainda a utilizacdo de praticas pedagdgicas condizentes com as suas formas proprias de
produzir conhecimentos, observadas as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a
Educacao Basica. Tem por objetivos:

I- garantir acesso a educacao de qualidade em Terras Quilombolas;

lI- valorizar as memorias, histérias, linguas e bem viver dos estudantes

quilombolas;

llI- promover a Educagao Antirracista e para igualdade racial;

IV- garantir educacédo especifica e adaptada as especificidades dos estudantes

quilombolas.

Ao falarmos de BNCC Computacao na Educacéao Escolar Quilombola, devemos
considerar as diretrizes presentes em seus documentos legais e a legislacao
especifica da modalidade, que reforcam a valorizagcao de suas culturas, seus saberes
tradicionais, e o respeito as suas especificidades. As tecnologias digitais utilizadas em
formas “desplugadas” podem atuar como facilitadora de adaptacao de seu curriculo
especifico, e fortalecer a producao de conteudos digitais que promovam seus
principios, assim como deve-se disponibilizar a estrutura necessaria para inclusao

digital por meio de formas “plugadas’.

5. Infraestrutura Digital, Midiatica e Tecnoldégica

A SEDUC/PA investiu proativamente na conectividade e na disponibilizacao de
equipamentos, um passo crucial para democratizar o acesso a tecnologia. Com a
aquisicao de 36.000 Chromebooks e 920 carrinhos/armarios de carga (um kit com um
carrinho/armario de carregamento e 36 dispositivos por escola) para estudantes em
2024-2025, também foram adquiridos 17.500 chromebooks para uso dos professores,
coordenagcbes pedagdgicas e equipe de formagdo, acompanhamento e
monitoramento pedagogicos das Diretorias Regionais de Ensino - DRE, somada a
expansao da velocidade da internet nas escolas, a Secretaria de Estado de Educacao
do Para esta construindo as bases para que a educacao digital seja uma realidade em
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cada sala de aula. Esses numeros foram anunciados no Programa Conecta Educacao

(Investimento Starlink = R$ 71.445.000,00 valor anual, Investimento Chromebook

Aluno + Gabinete de Recarga = R$ 66.230.800, Investimento Chromebook Professor =
R$ 34.685.000,00, Total de investimento = R$ 172.360.800,00).

No eixo de conectividade, o Estado contratou 1.650 antenas Starlink para

garantir acesso a internet em todas as 898 escolas estaduais, com manutencao e

suporte continuos — implantagcdao em duas etapas (primeiro 894 escolas prioritarias;

depois 756 demais unidades, CEMEP, EJA Campo, anexos Rurais € municipio

conveniados). A SEDUC divulgou que a rede esta 100% conectada e segue

modernizando as unidades com equipamentos pedagogicos.

Este panorama dialoga com o esfor¢co de conectividade iniciado em 2023

(WebEscola/PRODEPA), quando as 100 primeiras unidades foram ativadas com rede

gerenciada, e com a decisao de ampliar a conectividade via Starlink em 2024.

Quanto a disponibilidade de equipamentos digitais, midiaticos e tecnologicos. O
SISPAT WEB aponta 44.603 equipamentos adquiridos entre 2018 e 2025; o Guia
EduTec (CIEB) e a ENEC/UFMS registram 3.597 equipamentos em 2022. Seu Quadro
12 segue como referéncia consolidada do inventario de 2018 a jun/2025.

Inventario Tecnolégico das Escolas da Rede Estadual, conforme levantamento
realizado em diferentes bases de dados, referente ao periodo de 2018 a junho de

2025.
Ano Quantidade Descricao Destino Fonte
2018 4112 Computadores (kits com
monitor, CPU, mouse e Area
2021 1.591 teclado) sem marca administrativ
registrada ae
Computadores (kits com | laboratérios SISPAT WEB
monitor, CPU, mouse e de
2022 2.300 teclado) das marca OKl e | informatica
DATEM
Computadores (kits com
2022 482 monitor, CPU, mouse e | Professoras/
teclado) sem marca es
registrada
. Professoras/| Guia EduTec e
2022 1.286 Projetores s ENEC/UEMS
2022 70 Kits de Robética Estudantes
2022 585 Switchs
2022 305 Firewall Escolas
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2022 869 Wi-fi/Acess Points

202245'20 36.000 Chromebook Estudantes
SISPAT WEB
2024-20 )
o5 600 Televisores Escolas
Armarios de recarga e
202245_20 682 armazenamento para Escolas |DETEC
chromebooks
2025 17.500 Chromebook Professores | DETEC

Fonte: Guia EduTec e da Assessoria Técnica e Pedagodgica das Redes Estaduais de Educacgéo
(ENEC/UFMS) e Sistema de Patriménio Mobiliario do Estado do Para (SISPAT WEB).

O Guia EduTec/ENEC/UFMS (2021-2023) registrou, para professores, 3.674
computadores e 2.280 projetores; para estudantes, 4.645 computadores e 235 kits de
robética, além de switches, firewalls e AP Wi-Fi. Investimentos federais (MEC). Em
valores agregados, foram R$ 280,963 milhdes no Para (internet, dados moveis, terminais

portateis etc.).

6. Professoras e professores

A obrigatoriedade da educacado digital escolar e midiatica no curriculo, em
particular a atualizacao curricular para o desenvolvimento de competéncias e habilidades
em computacdo de forma transversal, indica que é preciso que as redes de ensino
integrem as tecnologias digitais em suas praticas pedagdgicas.

No entanto, para que essa integracao ocorra de forma eficaz, € fundamental o
desenvolvimento profissional das/os professoras/es, com foco nos Saberes Digitais
Docentes, conforme delineado pelo MEC. O autodiagnostico de saberes digitais de 2024
revela que o nivel médio de proficiéncia digital dos profissionais da educagéo no Para é
"Familiarizacao" (Nivel 2) em todas as trés dimensdes (Pratica Pedagodgica, Cidadania
Digital, Desenvolvimento Profissional). Isso indica que a maioria dos participantes
necessita de formacao continuada para usar tecnologias de forma eficaz na pratica
pedagogica. Para enderecar essa necessidade, a SEDUC/PA tem como meta promover a
formacao continuada de docentes e nao-docentes em Educacao digital e Inovacao
pedagogica, a partir de quatro agdes:

1. Fomentar o preenchimento do Autodiagnostico de Saberes Digitais,
disponibilizado pelo MEC, por meio da plataforma AVAMEC, ja em andamento,
entre docentes e ndo docentes lotadas/os nas redes de ensino paraense, em ciclos
bienais;

28

Identificador de autenticagdo: 4e10a695-7fe5-4e26-b315-29d6539d9565
N° do Protocolo: 2025/3472335 Anexo/Sequencial: 1 Pagina9 de 116



GOVERNO DO
\
e I UPARA
EDUCACAO 4

2. Solicitar acesso irrestrito aos resultados dos dados coletados no

Autodiagnoéstico de Saberes Digitais para auxiliar o planejamento sobre o uso das
tecnologias digitais de maneira mais eficaz em sala de aula e subsidiar a
permanente melhoria da orientacdo e formagdo do desenvolvimento das/os
profissionais do Estado;

3. Tratar os resultados para construcao do perfil do pessoal docente e nao
docente participante da pesquisa no Estado do Para e, estabelecer quadros
comparativos por docente, escola, municipio, DRE, regido de integracao, nivel,
modalidade, rede (publica estadual, publica municipal, privada), em uma
determinada série histérica, ou qualquer outro critério que seja necessario e/ou
importante para subsidiar e auxiliar a reflexdo sobre a pratica pedagdgica e o
planejamento de a¢des para o desenvolvimento de competéncias digitais;

4. Desenvolver acbes de formacao continuada em competéncias digitais para
docentes e nao docentes lotadas/os na rede estadual de ensino, por meio do
Ambiente Virtual de Aprendizagem do Centro de Formacao dos Profissionais da
Atencao Basica do Estado do Para (AVACEFOR).

Estas iniciativas representam um passo decisivo para fortalecer a educacao digital
na educagao paraense, ampliar a integracao de tecnologias nas praticas pedagdgicas e
de gestdo, e preparar os profissionais da educagdo basica para os desafios
contemporaneos da educacéo publica amazénida. Esta meta prescinde do engajamento
dos servidores para consolidar essa politica como uma referéncia regional e nacional em
formacao digital integrada e auténoma. De forma complementar e direcionada para a
atualizacao curricular em Computagdo, a SEDUC/PA se compromete com duas agdes

principais:

1. Escalar Programas de Formacao Continuada Docente: Desenvolver e
implementar programas de formacao que capacitem os professores a integrar a
Computacdo de forma pedagdgica e transversal em suas disciplinas. Tais
programas devem ser adaptados as necessidades especificas de cada area do
conhecimento e modalidade de ensino, com foco em metodologias ativas e
colaborativas.

2. Fortalecer o Planejamento Colaborativo nas Escolas: Incentivar e criar
condi¢cdes para que as equipes pedagodgicas e os professores de diferentes areas
realizem planejamentos integrados, revisando os Projetos Politico-Pedagdgicos
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para incorporar explicitamente a transversalidade da Computacéao. Isto promovera

a autonomia escolar e a contextualizagdo do curriculo.

6.1. Formacgao de Professoras e professores

A formacéo dos professores para a implementagéao do Curriculo de Computacao do
Estado do Para e da BNCC Computagcao ocorre por meio de um arranjo estratégico que
articula capacitagao continua e contratualizacao especializada. A Secretaria de Estado de
Educacao do Para (SEDUC/PA), por meio da Diretoria de Formacao (DIFOR) e da
Coordenacao de Formacao (CEFOR), estrutura um programa de formacao docente que
combina componentes gerais e especificos, explorando ambientes virtuais e presenciais.

No plano geral, a formagédo se articula ao Autodiagnéstico de Saberes Digitais
Docentes, disponibilizado no AVAMEC, ambiente virtual do MEC. Apds essa etapa
diagnéstica, os professores avangcam em uma trilha formativa que pode contemplar desde
cursos disponiveis no AVAMEC até formacdes especificas oferecidas pelo CEFOR no seu
AVACEFOR ou em regime presencial. Esta configuracao assegura que o desenvolvimento
docente esteja alinhado tanto com as diretrizes nacionais quanto com as necessidades
locais e regionais da rede estadual.

Além disso, a SEDUC/PA tem investido na oferta de cursos especializados, como
formagbes em roboética educacional — com carga horaria de cerca de 120 horas,
organizadas em moédulos com atividades praticas —, oferecidas via AVACEFOR e
destinadas a professores que atuam em ambientes de Tecnologia Educacional. Os
referidos cursos visam desenvolver perfis pedagoégicos capazes de integrar as tecnologias
digitais no ensino cotidiano de forma significativa e engajadora.

Em termos mais amplos, iniciativas como a Politica Nacional de Educacgéao Digital
(PNED), sancionada em 2023, e a Resolugdo do CNE (2022) que inclui computagédo na
BNCC, reforcam a necessidade de formagao docente continua, orientando, inclusive, a
criacao de licenciaturas, materiais e oferta de cursos voltados a competéncia digital. Tais
normas nacionais legitimam e impulsionam a politica de formacgao voltada ao Curriculo de
Computacgao. Internamente, o modelo paraense se articula em dois eixos principais:

1. Formagao em larga escala, via ambientes virtuais como AVAMEC
(nacional) e AVACEFOR (estadual), que oferecem programas modulares e
certificaveis, acessiveis a todos os professores da rede. Essa formagéao
cobre desde ferramentas digitais, metodologias ativas até introducdo a
Computacao pedagogica.
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2. Formagao especializada e continuada, por meio do CEFOR, que

desenvolve cursos presenciais ou hibridos para lidar com contextos
especificos — como atuagdo em comunidades quilombolas, indigenas, do
campo, EJA ou educacdo especial — e também capacita professores para

atuarem em ecossistemas de inovagao, como o CISEB.

O alinhamento entre formacao e governancga € garantido pela atuacao integrada da
DIFOR, que define as diretrizes e coordena as politicas de formacao; do CEFOR, que
operacionaliza cursos e programas especificos; da Diretoria de Inovacéo, que promove a
insercao de metodologias ativas mais especificas. Dessa forma, o professor tem acesso
ndo apenas a percursos formativos tedricos e online, mas também a vivéncias praticas de
prototipagem e inovacao pedagdgica, em conexao direta com os estudantes e projetos
escolares.

Portanto, a SEDUC/PA estabelece um modelo de formagcdo docente que une
diagnostico sistematico, formacao diversificada e especifica, ambientes virtuais de
aprendizagem, centros de inovagao e normativas nacionais - garantindo que os
profissionais da educacgéo estejam aptos a implementar o Curriculo de Computacao do
Estado do Para e BNCC Computagdo de maneira competente, contextualizada, pratica e

sustentavel.

Quadro — Formacgao de Professores na Governanga da Computagcao

Ator da Papel na Formagao de Formatos e Acodes
Governanca | Professores
DIFOR - Define diretrizes, prioridades e - Planejamento estratégico da
Diretoria de politicas formativas em consonancia | formacgéo
Formacéao com a BNCC Computacéo e o - Monitoramento do
Curriculo de Computacao do Estado | Autodiagnéstico de Saberes
do Para. Coordena a articulacao Digitais
entre nacional (AVAMEC) e estadual | - Coordenacgao dos percursos
(AVACEFOR). formativos gerais
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CEFOR -
Coordenacao
de Formacao

Braco operacional da DIFOR,
responsavel por desenhar, ofertar e
executar os cursos em escala e com
especificidades pedagogicas.

Cursos no AVACEFOR (online
e hibrido)

- Cursos presenciais em polos
regionais

- Formacao especifica por
modalidade (quilombola,
indigena, campo, EJA,

Sustentabilida
de da
Educacao

sala de aula e projetos escolares.
Também pode propor e realizar
formagdes para a rede

especial)
Diretoria de Introduz metodologias ativas, - Insercao de Design Thinking
Inovacgao recursos digitais e praticas Educacional
inovadoras na formagao docente. - Desenvolvimento de
Faz a ponte entre politicas percursos com metodologias
pedagogicas e uso de novas ativas
tecnologias. - Apoio ao uso pedagdgico de
IA, RV/RA, prototipagem digital
CISEB - Espacos de imerséo pratica, - Imersbes presenciais nas 6
Centro de experimentacado e mentoria. Conecta | salas tecnologicas
Inovacgao e formacgao docente com pratica de - Mentorais semanais para

docentes e estudantes
- Hub de inovacao
(prototipagem, roboética, maker)

Basica - Apoio a projetos para feiras e
olimpiadas
- Propor e realizar formagdes

especificas para a rede

7. Estratégias de ensino e aprendizagem

A implementacao do curriculo de Computagédo na Educacao Basica paraense exige
estratégias bem definidas, que considerem as especificidades territoriais, culturais e
socioeconOmicas do Estado. Esse processo envolve desde a qualificacdo continuada
das(os) professoras(es), passando pela adequacao da infraestrutura tecnoldgica das
escolas, até o fortalecimento da cultura digital como pratica pedagogica cotidiana.

As acbes pedagogicas sao pensadas para incentivar uma aprendizagem ativa,
significativa e conectada com os saberes locais. Isso inclui a criagdo de laboratérios de
inovagao e salas makers, o uso de plataformas digitais interativas, bem como a promocao
de eventos escolares como feiras de ciéncia e tecnologia, olimpiadas de robética e
mostras de protétipos sustentaveis, incentivando o protagonismo juvenil.

Além disso, sequéncias didaticas contextualizadas, oficinas de pensamento

computacional, atividades com recursos digitais (plugadas) e desplugadas, projetos STEM
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(Ciéncia, Tecnologia, Engenharia e Matematica) fazem parte do repertério pedagogico,

permitindo que os estudantes desenvolvam habilidades cognitivas e socioemocionais
relevantes para sua formacao integral.

A robética sustentavel, a educacdo STEAM (abordagem inovadora que integra as
disciplinas de Ciéncia, Tecnologia, Engenharia, Artes e Matematica) e o movimento
maker, sao abordagens aplicadas em diferentes areas do conhecimento que relacionam
0s conceitos da area com as expectativas para o desenvolvimento do pensamento
computacional. Projetos usando recursos como Scratch, ou que usam o construcionismo
como estratégia de aprendizagem, podem promover atividades auténticas e instigantes
para os estudantes. Em regiées e comunidades com baixa conectividade, o pensamento
computacional desplugado e a robdtica sustentavel podem ser alternativas para
construcao de projetos e atividades que permitam aos alunos aplicarem o conhecimento
de forma criativa e colaborativa.

A abordagem maker nas escolas do Para ganha centralidade nesse processo, ao
promover ambientes colaborativos em que os estudantes possam idealizar, testar e
construir solugdes concretas para desafios de suas comunidades — da construgcao de
hortas automatizadas em areas rurais ao desenvolvimento de aplicativos para registro de
saberes tradicionais.

Conhecer e utilizar as metodologias ativas de aprendizagem €& uma concepgao
educativa que estimula processos construtivos de acao-reflexao-acdo, em que o
estudante tem uma postura ativa em relagdo ao seu aprendizado numa situagao pratica
de experiéncias, por meio de problemas que lhe sejam desafiantes e |he permitam
pesquisar e descobrir solugdes, aplicaveis a realidade. As metodologias ativas e as
tecnologias sado importantes alavancas no processo de alfabetizagéo de criangas e jovens
ao promover o0 acesso a recursos educacionais inovadores, com potencial de produzir
altos niveis de engajamento em multiplas situacbes de aprendizagem, visando
desenvolver habilidades e competéncias relacionadas ao uso da tecnologia de forma
critica, reflexiva, responsavel e ética, preparando os estudantes para atuarem de forma
ativa em seu processo de ensino no mundo digital.

De acordo com estudos recentes, os Recursos Educacionais Digitais (RED) tém o
potencial de promover a aprendizagem, e especificamente a alfabetizacdo. Por serem
multimidia os RED permitem maior interacédo e engajamento entre o aprendiz e o objeto
de aprendizagem, e permitem que a leitura e a escrita sejam enriquecidas por outros
estimulos auditivos e visuais (CIEB, 2016).
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A personalizacao de ambientes de aprendizagem € outra caracteristica dos RED

que permite que sejam oferecidos ao aprendiz conteudos e tarefas adequadas ao seu
nivel de conhecimento e que o desafiem para avangar em seu processo de
aprendizagem. Os RED permitem ainda que o aprendiz consiga construir histérias que
utilizem e contextualizam diferentes tipos de letramento, estimulando a autonomia do
aprendiz como leitor e produtor de textos. Por fim, os RED podem promover um maior
engajamento dos pais no processo de alfabetizacao, estimulando a leitura conjunta, e
facilitando o compartilhamento entre pais e professores sobre o processo de alfabetizagao
da criancga.

Diante desse cenario e das oportunidades de aprendizagem que envolvem tecnologias
digitais como recurso didatico e metodologias ativas inovadoras, cabe aos estudantes o
papel de pesquisadores, agentes criativos e curiosos, responsaveis por suas acdes e
capazes de tomar decisbes comprometidas com a transformacgédo da realidade local.
Assim, “se queremos que sejam criativos, eles precisam experimentar inUmeras novas
possibilidades de mostrar sua iniciativa” (Moran, 2015, p. 17).

Por fim, a implementacao da educacéao digital e midiatica na educacao paraense
reafirma o compromisso com uma formacgao cidada, competente e comprometida com a
transformacdo social, em harmonia com os valores de equidade, diversidade e

sustentabilidade que marcam o territério amazénico.

8. Avaliacao

O ato de avaliar é intrinseco ao processo de ensino e de aprendizagem, possui
como funcéao intervir para melhoria do ensino e, especialmente, da aprendizagem, pois
investiga a qualidade do desempenho dos estudantes. A partir da avaliagdo obtém-se
conhecimento sobre o estado de aprendizagem do estudante e consequentemente sobre
0 que ele aprendeu e o que ele ainda nado aprendeu. Desse modo, ndo pode ser
meramente classificatéria utilizando como base um unico momento.

A avaliagao subsidia, em qualquer atividade humana, o resultado bem sucedido.
Ela oferece os recursos para diagnosticar (investigar) uma acéo qualquer e, a partir do
conhecimento que obtém sobre a qualidade dos resultados dessa acao, intervir nela para
que se encaminhe na dire¢ao dos resultados desejados. De acordo com Luckesi (2001),
se nao ha uma acao-reflexdo-acao do professor e da professora a partir dos resultados da
avaliacado, ndo ha sentido em avaliar, pois € a agdo que propicia mudangas das situagoes
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em que as e os estudantes se encontram, ou seja, mudancas para que a aprendizagem

realmente ocorra. Assim, “avaliar é dinamizar oportunidades de autorreflexdo pelo
acompanhamento permanente do professor [e da professora] que incitam o estudante [e a
estudante] a novas questdes a partir das respostas que este vai formulando” (Hoffmann,
2017, p. 27).

Nessa perspectiva, o papel das tecnologias pode ser um fator de mudanca, pois
permite atuar assertivamente na aprendizagem por meio de uma visdo completa do
desenvolvimento do estudante e da estudante, pois professor, professora e estudantes
participam de um processo conjunto para aprender de forma criativa, dinamica,
encorajadora e que tenha como esséncia o dialogo e a descoberta.

As metodologias e estratégias utilizadas para o desenvolvimento do curriculo da
BNCC computacado no Estado do Para e do Documento Curricular Estadual — DCE/PA,
deverao se adequar a avaliagdo como parte integrante do curriculo. A tecnologia, entao,
possibilita a adequacao desse contexto, as situagcées de novas formas de organizacao do
processo de ensino e do processo de aprendizagem dos quais a avaliacao faz parte,
sendo que fornece recursos didaticos adequados as diferencas e necessidades de cada
etapa e modalidade, além de cada estudante individualmente.

Fundamentada em didlogo e compromisso mutuo, parte do pressuposto de que
nao pode haver imposigcao, arbitrariedade e incoeréncia nas praticas de avaliagdo, que
devem ser explicitadas, dialogadas e negociadas. A perspectiva é de transparéncia e de
compromisso reciproco: o professor e a professora apresentam aos e as estudantes os
objetivos de ensino e as atividades previstas para alcancar tais objetivos. Nesse contexto,
explicita e dialoga sobre o que sera avaliado e por quais meios e, também, da constantes
feedbacks, discutindo com eles e elas as estratégias a serem adotadas frente aos
desafios e potencialidades verificados nos processos avaliativos.

Conforme seu carater formativo, a avaliagao visa:

e A equidade. E importante ter em vista que desigualdades de género, raca e
classe se expressam nas trajetérias de aprendizagem e que essas desigualdades
se aprofundam ao longo do percurso da Educac¢ao Basica, tornando-se agudas nos
Anos Finais do Ensino Fundamental e no Ensino Médio. Ou seja: as desigualdades
tém maior impacto junto aos e as adolescentes e jovens sendo mais graves para
pessoas negras, indigenas e para outros grupos sociais que enfrentam barreiras no

acesso a direitos, como as pessoas com deficiéncia.
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e O desenvolvimento da autonomia. A avaliagcdo formativa possibilita que o

estudante e a estudante tomem consciéncia de seu processo de aprendizagem,

identifiquem suas potencialidades e dificuldades, ampliem seu autoconhecimento e

autoconfianga, valorizem o aprendizado e fortalecam a construgdo de sua

autonomia.

e A autorregulacao da aprendizagem. Ao tomar consciéncia de suas
aprendizagens e com oportunidade de avaliar o seu processo de forma continua, o
estudante e a estudante passam a dar mais sentido e significado as diferentes
atividades escolares e assumem mais responsabilidades e protagonismo.
Conseguem desenvolver estratégias proprias que apoiam a autorregulagdo da
aprendizagem.

Praticas de avaliagdo formativa que envolvam devolutiva, andlise e intervengéo,
permitem ao estudante e a estudante aprenderem a organizar, monitorar e avaliar o seu
aprendizado, bem como buscarem meios de estudar, apresentando melhores resultados
de aprendizagem. Neste sentido, sugerimos algumas/outras orientacdes aos professores
e professoras para realizarem agdes avaliativas na escola.

e Antes de iniciar uma atividade ou unidade de ensino, defina os objetivos de
aprendizagem e resultados esperados que deseja alcancar, realizando o
planejamento reverso. Isso ajudara na construgao das atividades avaliativas e dos
feedbacks.

e Os estudantes e as estudantes precisam conhecer os objetivos de
aprendizagem e de desenvolvimento — 0 que é esperado que eles e elas alcancem
— caso contrario o feedback se torna somente alguém falando o que fazer, o que
nao é efetivo para desenvolver a autorregulagéo da aprendizagem.

e Explore diferentes métodos de avaliagdo, como questionamentos durante a
aula, atividades praticas, trabalhos em grupo, quizzes rapidos, entre outros. Isso
permite que os sujeitos do processo avaliativo demonstrem sua compreensao de
maneiras diversas e fornecam uma visado mais abrangente do seu progresso.

e Ofereca feedback aos estudantes e as estudantes de forma regular e
oportuna, destacando ndo apenas o que eles e elas fizeram bem, mas também
identificando areas de melhoria e fornecendo sugestdes concretas para
avancarem. O feedback deve ser especifico, construtivo e relacionado aos
objetivos de aprendizagem estabelecidos.
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A selecao, elaboracao e aplicacao de qualquer instrumento avaliativo deve estar

alinhado ao desempenho de cada faixa etaria estudantil e ao planejamento
docente, de modo que permita que se fagca uma analise se os objetivos de
aprendizagem para um determinado periodo sao alcangados ou nao pelos
estudantes.

e Prova: é um dos instrumentos avaliativos mais utilizados. A prova pode ter
uso formativo quando seus resultados sao utilizados para que o professor e/a
professora dé feedbacks imediatos aos estudantes e as estudantes, indicando os
pontos de melhoria e quando identifica as lacunas de aprendizagem para propor
ajustes em seus planos de ensino.

e Projetos praticos: propor projetos que permitam aos estudantes e as
estudantes aplicarem o conhecimento adquirido de forma pratica. Pode incluir a
criacdo de protétipos, experimentos cientificos, producdo de videos ou
apresentacdes entre outros.

e Portfolios: incentivar os estudantes e as estudantes criarem portfélios de
forma que demonstrem seu desenvolvimento e aprendizado ao longo do tempo.
Pode incluir amostras de trabalhos, reflexées sobre o processo de aprendizagem e
evidéncias de objetivos/habilidades desenvolvidas.

e Avaliacao por rubrica: € uma abordagem que permite uma avaliagédo mais
detalhada e criteriosa das habilidades e competéncias dos estudantes e das
estudantes. Nesse tipo de avaliacdo sao estabelecidos critérios explicitos e
especificos, que sao organizados em uma matriz ou tabela. Cada critério é descrito
em diferentes niveis de desempenho, permitindo uma avaliagdo mais precisa e
individualizada. Por meio das rubricas, os professores e professoras podem
fornecer feedback detalhado aos estudantes e as estudantes, destacando seus
pontos fortes e areas de melhoria em relacdo a cada critério. Isso promove uma
maior transparéncia e compreensao dos critérios de avaliagao, além de incentivar o

desenvolvimento continuo das habilidades trabalhadas.

O processo avaliativo na perspectiva da BNCC Computagcdo ndo devera ser
dissociado dos processos utilizados pela escola para a avaliacdo do processo de
aprendizagem, considerando que as ac¢des/atividades definidas pelos eixos, e
competéncias serao trabalhados pela transversalidade, decisdo que compreende-se ser

coerente com a interdisciplinaridade, um dos principios do DCE/PA. Assim, as
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possibilidades avaliativas utilizadas pelos professores e professoras devem considerar os

eixos da BNCC Computagado, os objetivos de aprendizagem e as estratégias didaticas
desenvolvidas nas atividades plugadas e desplugadas até mesmo nos espagos onde nao
ha conectividade digital.

9. Curriculo de Computacao do Estado do Para
9.1. Concepcao de Curriculo

O surgimento de novas profissdes, a comunicagdo entre pessoas e lugares, o
avanco das ciéncias, o avancgo da tecnologia analégica para a digital, enfim, a velocidade
da dinamica social, econdmica, cultural provocam mudancgas na vida cotidiana de tal
forma que solicita aos sujeitos expandirem sua maneira de ver e atuar no mundo e
quebrar o olhar padrao sobre as coisas.

Examinar essas pautas emergentes exige reflexao sobre o significado da educacao
e da escola na sociedade atual uma vez que os avancos civilizatérios produzem, também,
desigualdades sociais, politicas, étnicas, econdémicas e culturais. Ha, portanto, um
impulso desencadeado pelas novas forcas sociais a mudar a visdo moderna do
conhecimento que, derivada da especializagdo, fragmentou-o em especialidades,
perdendo-se, assim, a visao da totalidade, separando os que sabem “cientistas” dos que
nao sabem “cidadaos comuns” (FERNANDES, 2007).

Nessa perspectiva, o curriculo apresenta-se como percurso, trajetéria, histéria,
herancgas culturais e essa compreensao provoca mudangas no espago social, historico,
geopolitico, bem como coopera para a elaboragao de identidades sociais e culturais de tal
forma que visa a apropriagdo e o rompimento do controle curricular, padronizado em uma
unica forma de entender o objeto de conhecimento, com valor cultural unicamente da
elite.

Entao, o curriculo voltado as tecnologias e midias e que valorize as territorialidades
amazénicas deve estar em consonancia com as aprendizagens essenciais da BNCC, dos
principios que embasam o Documento Curricular Estadual do Estado do Para e com os
eixos da BNCC Computacao.

De tal modo, a BNCC Computacado, concebida como um complemento a BNCC,
organiza os conhecimentos de Computacdo em trés eixos estruturantes que devem ser
incorporados de forma transversal ao curriculo escolar:

e Pensamento Computacional: Desenvolvimento da capacidade de resolver
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problemas de maneira logica e criativa, por meio de estratégias como

decomposicao, reconhecimento de padrbes, abstracéo e raciocinio algoritmico.

e Mundo Digital: Compreensao e uso critico das tecnologias digitais, abrangendo
hardware, software, redes, internet das coisas (loT) e gestdo de dados.

e Cultura Digital: Envolve o uso consciente, ético e responsavel da tecnologia,
promovendo a cidadania digital e o protagonismo dos estudantes na cultura digital
contemporanea.

Com base nos trés eixos apresentados, o Referencial Curricular de Computacéo do
Estado do Para reflete o compromisso da Secretaria de Estado de Educacao (SEDUC/PA)
com uma educagdo voltada a recomposicdo das aprendizagens, a inclusdo digital
equitativa e a sustentabilidade como eixos estruturantes da formacao das estudantes e
/os estudantes.

Os trés eixos alinhados aos Principios que orientam o Documento Curricular
Estadual, permeiam a Educacado Basica no Estado do Para, garantindo a formacao
humana integral das estudantes e dos estudantes e respeitando a diversidade
sociocultural do Estado. Nessa perspectiva, € que as competéncias gerais da BNCC
juntamente com os Principios definem e mobilizam conhecimentos, conceitos e
procedimentos que garantem os direitos de aprendizagem e desenvolvimento dos sujeitos
estudantes de acordo com a BNCC. O complemento computagéo, elaborado em 2022,
traz, assim, uma consolidacdo de competéncias e habilidades por etapa de ensino

relacionadas aos trés eixos que devem orientar a atualizagao dos curriculos.

9.2. Integracao curricular

A Lei de Diretrizes e Bases da Educacado Nacional (LDBEN — Lei n° 9.394/96),
conforme alteracdo promovida pela Lei n°® 14.533/2023, estabelece a educacgéo digital
como um direito do estudante e da estudante e responsabiliza o Estado pela sua
implementacdo. Isso implica garantir a conectividade, o letramento digital e o
desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso critico, ético e criativo das
tecnologias digitais.

A BNCC Computagéo, concebida como um complemento a BNCC, organiza os
conhecimentos de Computacédo em trés eixos estruturantes que devem ser incorporados
de forma transversal ao curriculo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital. Com base nos eixos apresentados, o Referencial Curricular de Computacao do
Estado do Para reflete o compromisso da Secretaria de Estado de Educacao (SEDUC/PA)
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com uma educacado voltada a recomposicdo das aprendizagens, a inclusdo digital

equitativa e a sustentabilidade como eixo estruturante da formagao das/os estudantes. Ao
incorporar a Computagédo de forma transversal, critica e contextualizada, a SEDUC/PA
reafirma seu papel na promog¢éo de uma educagéao publica que forme sujeitos auténomos,
criativos e socialmente comprometidos. Trata-se de investir na construgdo de um futuro
em que as tecnologias digitais sejam ferramentas de transformacgao social e ambiental, a
servico das multiplas Amazdnias e de um Para mais justo, inovador e sustentavel.

O documento visa aprofundar a compreensao sobre a integracdo dos eixos da
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) Computacéo ao curriculo da Educagéo Basica
do Estado do Para, de forma transversal, em todas as etapas e modalidades de ensino. A
atualizacdo curricular representa um esforgo continuo para alinhar as diretrizes
educacionais estaduais as normativas nacionais, ao mesmo tempo em que se respeitam
as particularidades socioculturais e ambientais da Amazbénia Paraense. A
transversalidade dos eixos da BNCC Computacdo é planejada para ocorrer de forma
progressiva e contextualizada, desde a Educacao Infantil até o Ensino Médio, respeitando
as especificidades de cada etapa e as realidades locais.

Esses eixos ndo se configuram como um novo componente curricular isolado, mas
como dimensdes que atravessam o curriculo da Rede de Educagao Basica do Para,
transversalizando nas matrizes curriculares do Ensino Fundamental composta pelas areas
de conhecimento: Linguagens, Ciéncias Humanas, Matematica e Ciéncias da Natureza e
do Ensino Médio que corresponde a base comum do curriculo composta pelas areas do
conhecimento (Linguagens e suas Tecnologias, Matematica e suas Tecnologias, Ciéncias
da Natureza e suas Tecnologias, e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas).

Quanto a integragao curricular com a parte diversificada, no Ensino Fundamental -
Anos Iniciais apresenta os seguintes componentes curriculares: Projeto de Convivéncia;
Educacdao Ambiental, sustentabilidade e clima; para os Anos Finais apresenta os
componentes curriculares: Educacdo Financeira, Estudos Amazénicos, Educacao
Ambiental Sustentabilidade e Clima e Projeto de Vida. Para o Ensino Médio os Percursos
de Aprofundamento e Integracdo de Estudos (PAIE), ao Projeto de Vida, a Educacao
Ambiental, sustentabilidade e clima, educacao financeira, aos Estudos Amazénicos e as
Eletivas.

A partir desta descricdo acerca das matrizes curriculares do Estado do Para a
proposta é fazer a inser¢ao da computagéo no curriculo escolar de modo contextualizado

e significativo, respeitando as singularidades das redes de ensino nas etapas e
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modalidades nos diferentes territérios e maretérios. Assim, a BNCC computacao

apresenta a interrelacdo entre as diferentes areas de conhecimento e auxilia no
desenvolvimento do pensamento computacional dos estudantes e das estudantes. A

saber:

e Linguagens e suas Tecnologias: A computacao auxilia na compreensao e
producao de discursos em diversas midias digitais, no uso auténomo, critico e
criativo de Tecnologias digitais de informacéo e comunicacéo- TDIC, softwares e
ambientes colaborativos. A analise de fendmenos como fake news e a curadoria de
contetdo na cultura de rede sdo abordadas, promovendo o letramento digital e o

protagonismo autoral.

e Matematica e suas Tecnologias: A computagdo & fundamental para a
resolucao de problemas que envolvem variacao de grandezas, analise de graficos
de funcgdes, e interpretacao de taxas e indices socioeconémicos, muitas vezes com
apoio de tecnologias. A construcdo de modelos matematicos e a utilizacdo de
diferentes registros de representacdo (algébrico, geométrico, estatistico,

computacional) sdo aprimoradas com o uso de ferramentas digitais.

e Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias: O uso de Tecnologias Digitais
de Informacao e Comunicacao (TDIC) € reconhecido como instrumento essencial
no processo de ensino e aprendizagem, permitindo a analise de dados, a
compreensao de fenbmenos complexos e a promogédo da cidadania digital. A
Computagdo apoia a alfabetizagdo cientifica e a problematizagdo da teoria e

pratica cientifica.

e Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas: A computacao contribui para a
analise de processos politicos, econdmicos, sociais, ambientais e culturais,
utilizando dados, mapas e graficos digitais para estabelecer a interdisciplinaridade
e o dialogo entre saberes. A compreensdo das relacbes de poder e das
transformacgdes sociais é enriquecida pela analise de dados digitais.

A verdadeira integracdo transversal da computagdo, onde seus conceitos e
habilidades sao tecidos em diferentes disciplinas, depende fundamentalmente da
colaboracéo interdisciplinar entre os professores. Se os educadores continuam a planejar
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e ensinar de forma isolada, a computacao provavelmente permanecera como um topico a

parte ou uma adigao superficial dentro das disciplinas, perdendo seu impacto transversal
pretendido, o que reforca o planejamento dialégico interdisciplinar das areas e a
necessidade dessa mudancga pedagogica colaborativa.

As politicas educacionais devem ativamente incentivar e alocar tempo dedicado
para sessOes regulares de planejamento interdisciplinar entre professores de diferentes
areas do conhecimento e etapas educacionais. A criagdo de "equipes de integracao de
Computacao" ou "grupos de projetos tematicos" dentro das escolas pode facilitar essa
colaboragéo, permitindo que os professores desenvolvam atividades conjuntas que
integrem os eixos da Computagédo de forma orgénica e significativa, conectando-os aos
principios curriculares norteadores e aos projetos de vida dos estudantes.

Para que a integracdo transversal da Computacdo seja efetiva, ela deve ser
internalizada e adaptada em nivel escolar, ndo apenas imposta de cima para baixo. O
Projeto Politico-Pedagdgico (PPP) é o documento fundamental de cada escola, refletindo
sua identidade e visdo pedagogica. PPP serve como o instrumento ideal para cada escola
articular como a Computagdo sera integrada, considerando seu perfil de estudante,
contexto local, recursos disponiveis e expertise docente. Isso promove a apropriagao
local, a inovagao e a relevancia da Educagdo em Computacao, garantindo que ela esteja
profundamente enraizada na realidade da escola.

Este documento traz diretrizes claras da inclusdo dos eixos da Computagcao
incorporados de maneira transversal em todos os componentes curriculares e nas
diferentes etapas e modalidades de ensino, permitindo a flexibilidade necessaria para a

adaptacao local e a criatividade das comunidades escolares.

9.3 Organizacao Curricular da rede

A efetiva incorporacdo da Computacado na Educacédo Basica paraense demanda a
definicdo de organizadores curriculares que permitam estruturar esse componente em
didlogo com as demais areas do conhecimento. Essa organizacdo deve refletir os
principios da BNCC, articulados as diretrizes do Documento Curricular do Estado do Para
(DCE/PA), respeitando as diversidades socioculturais, ambientais e territoriais do Estado.

Os organizadores curriculares da Computacdao devem promover propostas
pedagdgicas integradoras, que favorecam o desenvolvimento de competéncias digitais
em conexao com problemas reais vivenciados pelas comunidades escolares. Assim, os
conteudos e praticas devem ser transversais e interdisciplinares, promovendo o
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pensamento computacional como instrumento para analise, expressao e intervengcao no

mundo.

No Para, os organizadores curriculares valorizam as diretrizes, os saberes
tradicionais, a diversidade cultural e os desafios socioambientais da Amazdnia. Temas
como sustentabilidade, uso da agua, gestao de residuos, conectividade digital na floresta
e registro de narrativas orais podem ser articulados aos projetos de Computacéo,

tornando o processo de ensino-aprendizagem mais significativo e culturalmente sensivel.

10. Sistematizagdo das Habilidades do Curriculo de Computagéo’

10.1. Educacao Infantil

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Cédigo do Objetivo (EI03CO01)

de Aprendizagem

Objetivo de Reconhecer padrao de repeticado em sequéncia de sons, movimentos,
Aprendizagem desenhos.

Descricao do Reconhecer padrées de repeticdo: Envolve a capacidade de identificar e
Objetivo de prever regularidades em sequéncias. Esta habilidade é aplicada em
Aprendizagem diversos contextos, como,

Sons: Identificar e reproduzir ritmos musicais ou padrées sonoros.

Movimentos: Observar e repetir sequéncias de movimentos, como
em dancas ou jogos.

Desenhos: Detectar padrées em sequéncias visuais, como formas e
cores repetitivas em uma obra de arte ou em materiais educativos.

Para criancas tao novas, o reconhecimento de padrdes € uma etapa
inicial no desenvolvimento da percepcao e da cognicdo. A alteracido dos
padrbes oferece previsibilidade e estrutura, o que é crucial para o
aprendizado inicial e para a organizagdo do mundo ao redor. Sendo
assim, vale destacar alguns aspectos fundamentais sobre essa
habilidade:

1. Desenvolvimento Sensorial: as criangas aprendem primeiramente
através dos sentidos. Reconhecer padroes em sons (como musicas ou

' As tabelas de organizadores curriculares da Secretaria de Estado do Espirito Santo (educagao infantil,
ensino fundamental e ensino médio) foram utilizadas como referéncia para constru¢cdo dos organizadores
curriculares do Para, porque possuem um formato de organizacdo das informagdes bastante claro e
objetivo, principalmente ao indicar os componentes relacionados.
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batidas), movimentos (como gestos repetitivos ou brincadeiras fisicas) e
desenhos simples (como figuras geométricas repetitivas) ajuda no
desenvolvimento sensorial e motor.

2. Cognicao e Aprendizado: identificar padrdes promove o
desenvolvimento cognitivo ao cultivar a meméria, a atengao e a
previsao.

3. Comunicagéao e Socializagdo: muitas vezes, cangdes infantis, jogos e
rituais envolvem repeticées que ajudam as criangas a se conectarem
com outras pessoas e a entenderem os comportamentos esperados em
contextos sociais.

4. Estimulo a Criatividade: a medida que as criancas se familiarizam
com padrdes familiares, podem comecar a explorar opgdes e até criar
novos padrdes, o0 que é essencial para o desenvolvimento artistico e
criativo.

Metodologias de Ensino: para desenvolver essa habilidade, é
fundamental utilizar abordagens ludicas e interativas, como jogos de
repeticdo, musicas com refrées simples, dancas e brincadeiras que
envolvem movimentos repetitivos, além de atividades de desenho que
infroduzem padrdes basicos.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Cédigo do Objetivo (EI03CO002)

de Aprendizagem

Objetivo de Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e
Aprendizagem ordenada.

Descricao do Esse objetivo de aprendizagem é fundamental para o desenvolvimento
Objetivo de cognitivo e linguistico de criancas na faixa etaria de 0 a 3 anos. Envolve
Aprendizagem a capacidade de entender, seguir e eventualmente descrever

sequéncias de acdes necessarias para realizar uma atividade.
Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Modelagem e Demonstracao: - Demonstrar tarefas simples passo a
passo enquanto fala claramente sobre cada etapa. Por exemplo, ao
guardar brinquedos, dizer: “Primeiro, pegamos o brinquedo. Depois,
colocamos na caixa.”

2. Uso de Rotinas: - Estabelecer rotinas diarias que as criancas possam
seguir, como a hora do lanche ou 0 momento de se preparar para
dormir. Rotinas consistentes ajudam as criancas a internalizar a
sequéncia de acdes.

3. Atividades Praticas: - Proporcionar atividades praticas onde a
sequéncia de etapas seja clara. Por exemplo, atividades de arte (como
pintar) podem ser divididas em etapas: colocar a capa, pegar o pincel,
escolher a cor e comecgar a pintar.
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4. Historias e Contacao de Historias: - Ler historias que destacam
sequéncias de eventos. Perguntar as criancas o que aconteceu primeiro,
depois e por ultimo. Isso ajuda a reforgar a compreensao de ordem
sequencial.

5. Jogos e Brincadeiras: - Jogos que envolvam seguir instru¢gées, como
construir algo com blocos, podem ajudar a praticar a compreensao e
expressao de etapas.

6. Reforco Positivo: - Elogiar e incentivar as tentativas das criancas de
expressar etapas, mesmo que de forma simples. Reforco positivo
aumenta a confianga e o entusiasmo para aprender.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Cédigo do Objetivo (EI03CO003)

de Aprendizagem

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

Descri¢ao do Essa habilidade envolve a introdugdo de conceitos basicos de
Objetivo de programacao e logica para criancas de 0 a 3 anos de forma ludica e
Aprendizagem acessivel. Nessa faixa etaria, o foco é proporcionar experiéncias que

ajudem as criangas a entender sequéncias légicas e ag¢des pré
definidas, utilizando brincadeiras e atividades simples, tanto com objetos
fisicos (desplugados) quanto com dispositivos tecnolégicos apropriados
para a idade (plugados).

Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Conceito de Algoritmo

- Um algoritmo é uma sequéncia de instru¢des ou passos que sao
seguidos para realizar uma tarefa especifica. Para criangas pequenas,
isso pode ser exemplificado por agdes como “colocar um bloco sobre o
outro” ou “seguir um caminho especifico em um tapete”.

2. Brincadeiras Desplugadas

. Sequéncias de Agbes: Brincadeiras que envolvem seguir
passos em uma ordem especifica, como jogos de montar blocos ou
percorrer um caminho marcado no chao, ajudam as criancas a entender
a légica de sequéncia.

. Histérias Sequenciais: Contar histérias que envolvem uma
sequéncia de eventos previsiveis. Por exemplo, “primeiro, o
personagem acorda, depois ele toma café da manha, em seguida ele vai
ao parque”.

. Rotinas Diarias: Incorporar a nogao de algoritmos nas rotinas
diarias, como a sequéncia para escovar os dentes: “pegar a escova,
colocar a pasta, escovar, enxaguar’.

3. Brincadeiras plugadas

- Utilizacio de brinquedos eletrénicos que incentivem a execucgao de
sequéncias simples. Por exemplo, brinquedos que tocam musica ao
apertar botdes em uma ordem especifica ou aplicativos infantis que
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incentivem a resolucao de puzzles simples.

4. Desenvolvimento Cognitivo

- As brincadeiras que envolvem a execugao de algoritmos ajudam a
desenvolver habilidades cognitivas importantes, como a capacidade de
resolver problemas, a memdéria sequencial e o pensamento critico.

5. Interacdo e Socializacio

- Brincadeiras que envolvem algoritmos podem ser feitas em grupo,
incentivando a colaboracao e a comunicacgao entre as criangas. Por
exemplo, um grupo pode trabalhar junto para seguir uma série de
passos em um jogo de construcao.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Cédigo do Objetivo (EI03CO04)

de Aprendizagem

Objetivo de Criar e representar algoritmos para resolver problemas.
Aprendizagem

Descri¢ao do Essa habilidade envolve o desenvolvimento de habilidades iniciais de
Objetivo de resolucao de problemas por meio da criacao e representacao de
Aprendizagem sequéncias de acdes simples. Nesta faixa etaria, é essencial que as

atividades sejam ludicas, visuais e praticas para ajudar as criangas a
entenderem conceitos basicos de légica e organizacao.

Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Conceito de Algoritmo

Um algoritmo é uma sequéncia de passos ou instru¢des que devem ser
seguidos para resolver um problema ou realizar uma tarefa. Para
criangas pequenas, isso pode ser simplificado como “os passos que
seguimos para fazer algo”, como vestir-se ou montar um brinquedo. As
criancas experimentam a criacao de algoritmos através de brincadeiras
que envolvem seguir ou criar sequéncias de agbes, como jogos de
montar ou atividades de rotina.

2. Criacao de Algoritmos

. Atividades cotidianas: Usar atividades diarias, como lavar as maos
ou vestir-se, para mostrar como 0s passos precisam ser seguidos em
uma ordem especifica. Por exemplo, “primeiro, pegar o sabonete,
depois abrir a torneira, ensaboar as maos, enxaguar e secar’.

. Jogos e Brincadeiras: Envolver as criangas em jogos que exijam
seguir passos especificos, como montar um quebra-cabega ou criar
uma torre de blocos seguindo uma ordem de cores.

3. Representacao de Algoritmos

. Uso de Imagens: Utilizar cartdes com figuras que representem
cada passo de uma atividade. As criangcas podem ordenar esses cartdes
para representar a sequéncia correta.

. Brincadeiras Visuais: Desenhar ou usar brinquedos que ajudem a
visualizar e seguir uma sequéncia, como pistas de carrinhos com setas
indicando o caminho ou bonecos que precisam ser vestidos seguindo
uma ordem.
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4. Desenvolvimento Cognitivo

. Pensamento Logico: A criagao e representacao de algoritmos
ajudam as criangas a desenvolverem o pensamento légico e a
capacidade de organizar informacdes de maneira sequencial.

. Resolugao de Problemas: Aprender a resolver problemas simples
através da divisdo de tarefas em passos menores e gerenciaveis.

5. Interacdo e Colaboracao

. Atividades em Grupo: Promover atividades em grupo onde as
criangas precisam trabalhar juntas para criar ou seguir algoritmos,
incentivando a colaboragcéo e a comunicacéo.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Cédigo do Objetivo (EI03CO05)

de Aprendizagem

Objetivo de Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.
Aprendizagem

Descricdo do Essa habilidade envolve proporcionar experiéncias em que elas possam
Objetivo de perceber que existem diferentes maneiras de resolver uma tarefa ou um
Aprendizagem problema. Nesta faixa etaria, € importante que as atividades sejam

simples, ludicas e praticas, permitindo que as criancas explorem
diferentes abordagens e observem os resultados.

Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Conceito de Algoritmo

. Definicao Simplificada: Um algoritmo é uma sequéncia de passos
ou instrugdes que devem ser seguidos para alcangar um objetivo. Para
criangcas pequenas, pode ser explicado como “os passos que seguimos
para fazer algo”, como montar um brinquedo ou completar uma tarefa.

. Aplicacao Pratica: Envolver as criancas em atividades em que elas
precisam seguir sequéncias de ag¢des para completar uma tarefa, como
construir uma torre de blocos ou vestir uma boneca.

2. Comparacao de Solugdes

. Diferentes Abordagens: Apresentar as criangas duas ou mais
maneiras de resolver o mesmo problema ou realizar a mesma tarefa.
Por exemplo, construir uma torre de blocos de diferentes maneiras ou
organizar brinquedos de diferentes formas.

. Observacao de Resultados: Incentivar as criancas a observarem
as diferengas entre as solugdes e discutir (de maneira simples) qual
solucdo foi mais facil, mais rapida, ou mais divertida.

3. Desenvolvimento Cognitivo

. Pensamento Critico: A comparacao de diferentes solugdes ajuda
as criancas a desenvolverem habilidades de pensamento critico € a
entenderem que existem multiplas abordagens para resolver problemas.
. Flexibilidade Cognitiva: Promover a flexibilidade cognitiva,
permitindo que as criangas explorem diferentes estratégias e aprendam
a adaptar-se a novas situacoes.
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4. Interacao e Colaboracao

. Atividades em Grupo: Promover atividades em grupo onde as
criangas precisam trabalhar juntas para comparar diferentes solugdes,
incentivando a socializacao e a colaboracao.

EDUCACAO EDUCAGCAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacio | Pensamento Computacional
Cddigo do Objetivo (EI03CO06)

de Aprendizagem

Objetivo de Compreender decisées em dois estados (verdadeiro ou falso).
Aprendizagem

Descricdo do Essa habilidade envolve o desenvolvimento da capacidade de identificar
Objetivo de e entender a logica binaria basica. Nesta fase, as criangas comegam a
Aprendizagem desenvolver habilidades de pensamento critico e a capacidade de fazer

julgamentos simples com base em observacgdes e informacdes.
Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Conceito de Verdadeiro ou Falso:

Definicao Simplificada: Verdadeiro significa que uma afirmacao ou
situacao esta correta, enquanto falso significa que esta incorreta. Para
criangas de 4 a 5 anos, isso pode ser apresentado como “sim” ou “nao”
para perguntas ou afirmagdes sobre o mundo ao seu redor.

Aplicagao Pratica: Utilizar exemplos concretos do cotidiano das criangas
para ilustrar esses conceitos, como perguntas sobre caracteristicas de
objetos ou fatos conhecidos.

2. Exemplos Praticos

Afirmacdes cotidianas: Fazer perguntas simples que possam ser
respondidas com “verdadeiro” ou “falso”, como “O céu é azul?” ou “Os
gatos podem voar?”.

Decisdes Visuais: Mostrar imagens e perguntar se uma descricao é
verdadeira ou falsa, como “Este € um cachorro?” mostrando a imagem
de um cachorro, ou “Este € um gato?” mostrando a imagem de um leéo.

3. Desenvolvimento cognitivo

Pensamento Logico: A compreensao de verdadeiro ou falso € um passo
inicial importante no desenvolvimento do pensamento légico e da
capacidade de tomar decisdes baseadas em informacdes.
Reconhecimento de Padrées: A habilidade ajuda as criancas a
reconhecerem padrdes e a fazerem distingdes claras entre diferentes
conceitos.

4. Interacao e Colaboracao

Atividades em Grupo: Promover atividades em grupo onde as criancas
precisam identificar situacdes ou objetos que s&o verdadeiros ou falsos,
incentivando a socializacdo e a comunicagao.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
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Eixo da Mundo Digital
Computacao
Cédigo do Objetivo | (EIO3CO07)
de Aprendizagem

Objetivo de Reconhecer dispositivos eletrénicos (e nao-eletrdnicos), identificando
Aprendizagem quando estio ligados ou desligados (abertos ou fechados).

Descri¢ao do Essa habilidade envolve distinguir entre diferentes tipos de dispositivos,
Objetivo de entender seus estados de funcionamento (ligado/desligado) e aplicar
Aprendizagem esse conhecimento de maneira pratica no dia a dia. Esta habilidade é

fundamental para desenvolver o pensamento critico, a compreensio
basica de tecnologia e a seguranca ao lidar com aparelhos.

Detalhamento do objetivo de aprendizagem.

1. Reconhecimento de Dispositivos:

Definicao de Eletronicos e Nao-eletronicos: Ensinar as criangas a
identificar o que sao dispositivos eletrénicos (como televisores,
computadores, tablets) e ndo-eletrénicos (como livros, brinquedos
manuais).

Exemplos Praticos: Mostrar diversos objetos e perguntar se sédo
eletrénicos ou nao, explicando as diferencas basicas.

2. ldentificacdo dos Estados Ligado/Desligado

Ligado/Desligado (Abertos/Fechados): Explicar que dispositivos
eletrénicos funcionam em dois estados principais — ligados (quando
estdo funcionando) e desligados (quando nao estio funcionando).
Indicadores Visuais: Ensinar as criancas a identificar sinais visuais e
auditivos de dispositivos ligados, como luzes acesas, sons, e telas
brilhando.

3. Seguranca e Responsabilidade

Segurancga ao Usar Dispositivos: Enfatizar a importancia de seguranca
ao usar dispositivos eletrénicos, incluindo pedir ajuda a um adulto ao
ligar ou desligar certos aparelhos.

Responsabilidade no Uso: Incentivar as criangas a desligar dispositivos
apo6s 0 Uso para economizar energia e preservar a vida util dos
aparelhos.

4. Aplicacao Cotidiana

Rotina Diaria: Integrar o conhecimento dos estados ligado/desligado na
rotina diaria das criangas, como apagar as luzes ao sair de um cémodo
ou desligar a TV apéds assistir.

Atividades Praticas: Proporcionar atividades praticas onde as criangas
possam interagir com dispositivos e entender seu funcionamento.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL

Eixo da Mundo Digital
Computacao

Cédigo do Objetivo | (EIO3CO08)
de Aprendizagem
Objetivo de Compreender o conceito de interfaces para comunicagdo com objetos
Aprendizagem (des)plugados.
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Descricido do Essa habilidade envolve ajudar criangcas a entenderem que existem

Objetivo de diferentes maneiras de interagir e se comunicar com objetos, sejam eles

Aprendizagem eletrénicos (plugados) ou nao-eletrénicos (desplugados). Interfaces séo
os meios pelos quais as pessoas controlam e recebem feedback de
dispositivos.

Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. Conceito de Interfaces

. Interfaces Plugadas: Estas sdo encontradas em dispositivos
eletrénicos, como botdes, telas sensiveis ao toque, teclados e mouses.
Por exemplo, ao usar um tablet, as criancas tocam na tela para abrir
aplicativos e jogos.

. Interfaces Desplugadas: Estas sdo encontradas em objetos nao-
eletrénicos, como manivelas, rodas de brinquedos, livros interativos e
pecas de quebra-cabeca. Um exemplo é girar a manivela de um
brinquedo para fazé-lo funcionar.

2. Comunicacao com Objetos

. Interagao Fisica: Inclui agbes diretas como pressionar botdes, girar
alavancas ou virar paginas de um livro.
. Feedback dos Objetos: O retorno que os objetos ddo em resposta

a interagao, como sons, luzes, movimento ou mudanga de estado. Por
exemplo, apertar um botao de um brinquedo pode fazé-lo emitir um som
ou acender uma luz.

3. Reconhecimento e Uso

. Identificacdo de Interfaces: Ensinar as criangas a reconhecer
diferentes tipos de interfaces e como usa-las corretamente.
. Compreensao da Funcgao: Ajudar as criancas a entenderem a

finalidade de cada interface e o que acontece quando interagem com ela.
4. Seguranca e Responsabilidade

. Uso Seguro: Instruir sobre o uso seguro de dispositivos eletrénicos,
enfatizando a necessidade de supervisdo adulta.
. Cuidado com Objetos: Ensinar a importancia de manusear todos os

objetos com cuidado para evitar danos.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL
INFANTIL
Eixo da Computacdo | Mundo Digital
Cddigo do Objetivo (EI03CO09)

de Aprendizagem

Objetivo de Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
Aprendizagem interacao.

Descricdo do Essa habilidade envolve ajudar criangas de 4 a 5 anos a reconhecer
Objetivo de diferentes tipos de dispositivos tecnolégicos e compreender as maneiras
Aprendizagem pelas quais podemos interagir com esses dispositivos. Este € um passo

fundamental no desenvolvimento da literacia digital desde cedo,
preparando as criangas para um mundo cada vez mais tecnologico.

Detalhamento do objetivo de aprendizagem

1. ldentificacdo de Dispositivos Computacionais
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. Tipos de Dispositivos: As criangas devem ser capazes de
reconhecer diferentes dispositivos computacionais como computadores,
tablets, smartphones, laptops e smartwatches.

. Caracteristicas dos Dispositivos: E importante que as criangas
aprendam algumas caracteristicas basicas desses dispositivos, como a
tela, o teclado, o mouse e os botdes.

2. Formas de Interacéo

. Interacéo por Toque: Dispositivos como tablets e smartphones
permitem a interacao através da tela sensivel ao toque. As criancas
aprendem a tocar, arrastar e deslizar os dedos na tela.

. Interacéo por Teclado e Mouse: Computadores e laptops
geralmente requerem o uso de teclado e mouse. As criancas devem
aprender a clicar, arrastar e soltar com o mouse, além de digitar no
teclado.

. Interacéo por Voz: Alguns dispositivos permitem interacao por
comandos de voz, como assistentes virtuais (e.g., Alexa, Siri). As
criangas podem aprender a dar comandos simples.

. Interacao por Botdes: Muitos dispositivos eletrénicos tém botdes
que as criangas podem pressionar para ligar/desligar ou realizar outras
funcdes.

3. Reconhecimento de Interfaces

. As criancas devem ser capazes de reconhecer diferentes
interfaces, como icones de aplicativos, menus, e botdes virtuais que
aparecem nas telas dos dispositivos.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL

INFANTIL

Eixo da Computacdo | Cultura Digital

Cédigo do Objetivo | (EI03CO10)

de Aprendizagem

Objetivo de Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.
Aprendizagem

Descricao do Essa habilidade refere-se a capacidade das criangas de compreender e
Objetivo de praticar comportamentos apropriados ao usar dispositivos digitais. Isso
Aprendizagem inclui a segurancga online, a consciéncia das agdes e consequéncias no

ambiente digital, e o respeito por si mesmo e pelos outros durante a
interacao tecnologica.

1. Uso Seguro da Tecnologia

. Reconhecimento de Perigos: As criangas devem aprender a
reconhecer situacdes potencialmente perigosas ao usar dispositivos
digitais, como mensagens de estranhos ou conteudos inapropriados.

. Supervisdo Adequada: E essencial que as criancas entendam a
importancia de usar a tecnologia sob a supervisdo de um adulto.
. Protecao de Informacdes Pessoais: Embora criancas pequenas

possam nao entender completamente o conceito de informacdes
pessoais, elas podem aprender a ndo compartilhar detalhes como nome
completo, endereco ou fotos sem permissao.

2. Uso Consciente da Tecnologia
. Tempo de Tela: Ensinar as criancas sobre o equilibrio entre o
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tempo de tela e outras atividades € fundamental para um uso consciente
da tecnologia.

. Escolha de Conteudo: Orientar as criangas a escolherem jogos,
videos e aplicativos apropriados para sua idade.

3. Uso Respeitoso da Tecnologia

. Netiqueta: Introduzir o conceito de netiqueta, que sao as regras de
etiqueta na internet, como ser gentil e ndo dizer coisas que possam
machucar os sentimentos dos outros.

. Empatia Digital: Ensinar as criancas a pensar sobre como suas
acdes online podem afetar os outros.

EDUCACAO EDUCACAO INFANTIL

INFANTIL

Eixo da Cultura Digital

Computacéao

Cédigo do Objetivo | (EI03CO11)

de Aprendizagem

Objetivo de Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo
Aprendizagem recomendacodes de 6rgios de salide competentes.

Descricéao do Essa habilidade refere-se a capacidade de ensinar as criancas a usar
Objetivo de dispositivos tecnoldgicos de maneira que nao comprometa sua saude
Aprendizagem fisica e mental. Envolve educar as criancas sobre a importancia de

seguir diretrizes de saude para evitar problemas como cansaco visual,
postura inadequada e tempo excessivo de tela.

1. Cuidado com a Visao:

. Distancia e lluminacdo: Ensinar as criangas a manter uma distancia
adequada dos dispositivos e a usar a tecnologia em ambientes bem
iluminados.

. Pausas Regulares: Estimular a pratica de pausas frequentes
durante o uso de dispositivos para descansar os olhos.

2. Postura Correta

. Posicdo Sentada: Demonstrar a importancia de uma postura
correta ao usar computadores, tablets e outros dispositivos, como
sentar-se com as costas retas e os pés apoiados no chao.

. Ajuste do Equipamento: Ajustar a altura do dispositivo para que
esteja ao nivel dos olhos, evitando inclinar a cabeca para baixo por
longos periodos.

3. Tempo de Tela

. Limite de Tempo: Ensinar sobre a importancia de limitar o tempo de
tela, seguindo as recomendagdes de 6rgaos de saude, como a
Organizacado Mundial da Saude (OMS), que sugere nao mais que uma
hora por dia para criancas entre 2 e 5 anos.

. Alternancia com Atividades Fisicas: Incentivar a alternancia entre o
tempo de tela e atividades fisicas ou brincadeiras ao ar livre.

4. Ambiente de Uso

. Espaco Adequado: Criar um ambiente de uso adequado para a
tecnologia, que seja confortavel e seguro.
. Desconexao antes de dormir: Ensinar a importancia de
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desconectar- se dos dispositivos pelo menos uma hora antes de dormir
para garantir uma boa-noite de sono.

5. Seguranca Digital e Bem-Estar

. Uso Supervisionado: Garantir que o uso da tecnologia seja sempre
supervisionado por um adulto.
. Conteudo Adequado: Promover o uso de aplicativos e conteudos

apropriados para a idade, evitando exposicdo a material inadequado.

10.2 Ensino Fundamental

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento Organizacio de objetos.

Cddigo da Habilidade (EF01CO01)

Habilidade Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes

caracteristicas para esta organizagao, explicitando semelhancas
(padrdes) e diferencas.

Explicacdao da Habilidade | Objetos de um mesmo conjunto 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.

Componentes Ciéncias: EF01CI01, EF01CIO4

Relacionados Matematica: EFO1MAOQ1

Lingua Portuguesa: EFO1LP16

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento | Conceituacdo de algoritmos

Cadigo da Habilidade (EF01C002)

Habilidade Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia

para resolver problemas.

Explicacdao da Habilidade | O objetivo é que os alunos possam identificar passos que fazem
parte da execugéo de uma tarefa, bem como seguir uma
sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um

problema).
Componentes Geografia: EFO1GEQ8
Relacionados Lingua Portuguesa: EFO1LP13

Matematica: EFO1MA10
Geografia: EFO1GEQ8

Lingua Portuguesa: EFO1LP13
Matematica: EFO1MA10
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Conceituacao de algoritmos

Cddigo da Habilidade

(EF01C003)

Habilidade

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

Explicagcdo da Habilidade

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa (resolver um
problema), se esta criando um algoritmo. Esses algoritmos
podem ser construidos 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.

Componentes
Relacionados

Arte: EF15AR04
Lingua Portuguesa: EFO1LP09
Arte: EF15AR04
Lingua Portuguesa: EFO1LPQ9

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento Codificacao da informacao
Codigo da Habilidade (EFO1CO04)

Habilidade

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

Explicagdo da Habilidade

O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o conceito de
informacgao, que uma mesma informacao 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
latido, que pode ser transmitida repassando a folha com a
imagem para outra pessoa ou reproduzindo o som para outra
pessoa (como nha brincadeira telefone sem fio) e depois pode ser
armazenada em uma pasta ou gravacao.

Componentes
Relacionados

Arte: EF15AR26

Lingua Portuguesa EF15LP19, EFO1LP25, EF12LP18
Historia: EFO1HI04

Educacéo Fisica: EF12EF10

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento Codificacido da informacao
Cédigo da Habilidade (EFO1CQO05)

Habilidade

Representar informacao usando diferentes codificacdes.

Explicagcdo da Habilidade

Explicacdo da Habilidade

Compreender o conceito de representacdo € um passo
importante para a compreensao de como os computadores
representam as informagdes e simulam comportamentos, além
de ser habilidade importante para o desenvolvimento € uso de
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abstragdes. Um algoritmo executado por um computador opera
dados representados de maneira simbolica. Por exemplo, uma
imagem pode ser representada por uma grade formada por
pequenos quadrados (pixels), cada qual com um numero que
representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por notas musicais etc.
Compreender o conceito de representacdo € um passo
importante para a compreensao de como os 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 simbdélica. Por exemplo, uma
imagem pode ser representada por uma grade formada por
pequenos quadrados (pixels), cada qual com um numero que
representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por notas musicais etc.
Componentes Arte: EF15AR26

Relacionados Lingua Portuguesa EF15LP04

Matematica: EFO1MA15

Arte: EF15AR01

Arte: EF15AR26

Lingua Portuguesa EF15LP04

Matematica: EFO1MA15

Arte: EF15AR01

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO

Eixo da Computacao Cultura Digital

Objeto de Conhecimento Uso de artefatos computacionais

Cadigo da Habilidade (EF01CO06)

Habilidade Habilidade
Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a
atender

necessidades pessoais ou coletiva

Explicacdo da Habilidade | Explicacdo da Habilidade

Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e exploracao
de tecnologias fisicas ou digitais, como por exemplo computador,
tablets, brinquedos eletrénicos, ferramentas do cotidiano
(martelo, alavancas, rampa).

Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e exploracao
de tecnologias fisicas ou digitais, como por exemplo computador,
tablets, brinquedos eletrénicos, ferramentas do cotidiano
(martelo, alavancas, rampa).

Componentes Geografia: EFO1GEO02

Relacionados Ciéncias: EF01CI06

Geografia: EFO1GE02

Ciéncias: EF01CI06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 1° ANO
Eixo da Computacao Cultura Digital
Objeto de Conhecimento | Seguranca e responsabilidade no uso de tecnologia
computacional
Codigo da Habilidade (EF01C0O07)
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Habilidade

Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias
computacionais para protecdo dos dados pessoais e para
garantir a proépria seguranca.

Explicacdao da Habilidade

Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a
importancia de resguardar dados pessoais como nome,
endereco, idade, onde estuda, quando da utilizacao de
tecnologias como celular, tablets, em que nao se pode
compartilhar essas informacdes com qualquer pessoa.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EFO1LP12
Ensino Religioso: EFO1ER06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Modelagem de objetos

Cddigo da Habilidade

(EF02C0O01)

Habilidade

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

Explicagdo da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Arte: EF15AR26
Matematica: EFO2MA12
Lingua Portuguesa: EF02LPQ7

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Algoritmos com repeticao simples

Cddigo da Habilidade

(EF02C002)

Habilidade

Criar e simular algoritmos 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 precisao da
instrucdo impacta na execucao do algoritmo.

Explicacdo da Habilidade

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para descrever
algoritmos, percebendo a importancia de descrevé-los com
precisao para que possam ser executados 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 determinado numero de
vezes. Os ciclos de repeticdo devem ser simples, isto €, ndo
devem conter outros ciclos.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO2MA17
Lingua Portuguesa: EF02LP04

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Instrucdo de maquina
Caodigo da Habilidade (EF02C003)
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Habilidade

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

Explicacao da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF02CI03
Histéria: EFO2HI06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Hardware e software
Cddigo da Habilidade (EF02C0O04)

Habilidade

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

Explicagcao da Habilidade

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 légicos (um App do
celular, uma pessoa com a calculadora, uma costureira) etc.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF02CI01
Arte: EF15AR01

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de artefatos computacionais

Cédigo da Habilidade

(EF02C0O05)

Habilidade

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

Explicagdo da Habilidade

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as diferentes
caracteristicas das tecnologias de informagéo e comunicagéo,
identificando como funcionam, principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro
e fora da escola.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa, EF15LP01, EF15LP0O7
Geografia: EFO2GEOQ1
Historia: EFO2HI06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 2° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso de tecnologia
computacional.

Cddigo da Habilidade

(EF02C006)

Habilidade

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

Explicacido da Habilidade

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

Ensino Religioso: EFO2ER03
Lingua Portuguesa: EF02LP12

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Logica computacional

Codigo da Habilidade

(EFO3CO01)

Habilidade

Associar os valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a sentencgas ldgicas que
dizem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos
gue indicam negacao.

Explicagcdo da Habilidade

As sentencas ldgicas sdo sentencas declarativas que representam
a constatacio de um fato pelo emissor, podendo ser afirmativas
ou negativas. Quando se faz uma declaragao, ela pode ser
“verdadeira” ou “falsa”. Esses termos definem os possiveis valores
(verdade) para as sentencas légicas. Comparagdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor l6gico
(“verdadeiro” ou “falso”). O valor de uma sentenca logica pode ser
modificado usando a operagao de negacgao, indicada por termos
como NAO e NAO E VERDADE QUE.

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica:EF35EF06
Matematica: EFO3MA11
Lingua Portuguesa: EFO3LP09

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Algoritmos com repeticdes condicionais simples

Cédigo da Habilidade

(EF03C002)

Habilidade

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

Explicagcdo da Habilidade

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de
instrucdes que podem ser repetidas um nimero de vezes que nao
€ conhecido de antemao. Nestes casos, esta repeticao é
controlada por alguma condicao (sentenca légica). Os ciclos de
repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem conter outros
ciclos.

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica: , EF35EF08
Geografia: EFO3GEOQ5
Matematica: EFO3MAZ20

Arte: EF15AR04

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Decomposicao

Codigo da Habilidade

(EFO3C003)

Habilidade

Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugdes.

Explicagcdo da Habilidade

Decomposicao € uma das principais técnicas de resolucao de
problemas, na qual um problema é dividido em subproblemas, os

58

Identificador de autenticagdo: 4e10a695-7fe5-4e26-b315-29d6539d9565

N° do Protocolo: 2025/3472335 Anexo/Sequencial: 1 Pagina9 de 116



SECRETARIA DE
EDUCACAO

GOVERNO DO

Mk VPARA

quais sao resolvidos independentemente, e cujas solugdes séo
combinadas para construir a solugado do problema original.
Algumas vantagens da decomposigcao sao: - permitir uma melhor
organizacgao e visualizagao do problema e da solugao; - facilitar o
trabalho em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros problemas.

Componentes
Relacionados

Arte: EF15AR09
Lingua Portuguesa: EFO3LP06
Geografia: EFO3GEQ9

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Codificacdo da informacao
Cddigo da Habilidade (EFO3C0O04)

Habilidade

Relacionar o conceito de informacdo com o de dado.

Explicagcdo da Habilidade

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.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO3GE06

Lingua Portuguesa: EFO3LP24, EFO3LP26
Ciéncias: EF03CI01

Histéria: EFO3HI03

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Codificacdo da informacao
Cddigo da Habilidade (EFO03CO05)

Habilidade

Compreender que dados sao estruturados em formatos
especificos dependendo da informacdo armazenada.

Explicacdo da Habilidade

A Computacdo emprega diferentes técnicas para organizar dados
de forma estruturada para representar informacdo. Cada tipo de
informacao possui uma estratégia de representacao. Textos
podem ser representados como uma sequéncia de nimeros
decimais, onde cada numero representa um caractere (como é
feito com o uso da tabela ASCII), 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.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EFO3LP22
Arte: EF15AR01
Ciéncias: EF03CI07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Interface fisica
Cédigo da Habilidade (EFO03CO06)
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Habilidade

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

Explicacdo da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF03CI04
Geografia: EFO3GEOQ7

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais

Codigo da Habilidade

(EF03C0O07)

Habilidade

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

Explicacdao da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EFO3LP13
Geografia: EFO3GE06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computagao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais

Codigo da Habilidade

(EF03C008)

Habilidade

Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para se
expressar em diferentes formatos digitais.

Explicagdao da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Arte: EF15AR16

Ensino Religioso EFO3EROQ5
Lingua Portuguesa: EFO3LP15
Arte: EF15AR04

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 3° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Cédigo da Habilidade

(EFO3C009)

Habilidade

Reconhecer o potencial impacto do compartilhamento de
informacoes pessoais ou de seus pares em meio digital.
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Explicagcdao da Habilidade

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa identificar alguns
dos principais impactos de compartilhar informacgdes 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 até mesmo quando estao jogando na
internet.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO3GEOQ1
Lingua Portuguesa: EFO3LP05
Ensino Religioso: EFO3ER03

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Matrizes e registros

Cddigo da Habilidade

(EF04C0O01)

Habilidade

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma
organizacao na qual cada componente esta em uma posi¢ao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgdes.

Explicacdao da Habilidade

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas
estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor
compreensao e também facilitam a manipulacao das informacgdes.
Uma estrutura de dados esconde a particularidade de diferentes
informacdes, permitindo que sejam vistas como objetos Unicos, ou
seja, € uma forma de abstracdo. Matrizes sdo um tipo de estrutura
de dados organizadas em linhas e colunas assim como as
tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré- definido e todos
os dados que fazem parte da estrutura sdo do mesmo tipo. Um
dado especifico é acessado em uma matriz através de
coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna em que esse se
localiza.

Matrizes compostas de uma unica linha sdo denominadas vetores.
A ideia aqui € que os alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como
matrizes e usem algum tipo de representagéo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagées
simples sobre essas representacdes como recuperar e alterar
informagdes nas matrizes. Exemplos de objetos que podem ser
caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval,
tabuleiro de xadrez, caixa de ovos, organizagao de classes em
uma sala, janelas na fachada de um prédio etc.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: , EF04CI02
Geografia: EFO4GE05

Arte: EF15AR05

Lingua Portuguesa: EF04LP13
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL ANOS

INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Matrizes e registros

Cddigo da Habilidade

(EF04C0O02)

Habilidade

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente € identificado por um
nome, fazendo manipulacdes sobre estas representacoes.

Explicacao da Habilidade

Informacgdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas
estruturas de dados. Essas estruturas permitem uma melhor
compreensao e também facilitam a manipulagao das informagdes.
Uma estrutura de dados esconde a particularidade de diferentes
informacdes, permitindo que sejam vistas como objetos Unicos, ou
seja, € uma forma de abstracdo. Registros, que sdo agrupamentos
de informacdes, sdo um tipo de estrutura de dados que possui um
tamanho pré-definido e os dados agrupados podem ser de
diferentes tipos. Uma informacao especifica de um registro é
acessada através de um identificador (ou nome) associado a ela.
A ideia aqui é que os alunos consigam identificar 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 manipulacées
simples sobre essas representacdes como recuperar e alterar
informacgdes nos registros. Exemplos de objetos que podem ser
caracterizados como registros: carteira de estudante, boletim,
ficha de cadastro de aluno, descri¢cdo de qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de atributos) etc.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa EF04LP21
Historia: EFO4HI01
Ciéncias: EF04CI09

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Algoritmos com repeticdes simples e aninhadas.

Cédigo da Habilidade

(EF04C003)

Habilidade

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticoes
simples e aninhadas (iteragcbes definidas e indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em colaboracéo.

Explicagcdo 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.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO4MA11
Arte: EF15AR04

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL ANOS

INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Codificacdo da informacao
Cddigo da Habilidade (EF04C004)
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Habilidade

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

Explicacdo da Habilidade

Um processador é formado por circuitos eletronicos que operam
apenas em dois niveis de tensao. Por isso, o sistema binario (0 e
1) é o sistema de numeracao usado para codificacdo em formato
digital. Isso implica que para que um computador possa guardar,
manipular e transmitir dados, precisamos codifica-los utilizando
diferentes estraté- gias.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa EF04LP21, EF04LP22, EF04LP23
Matematica: EFO4MAO1
Ciéncias: EF04CI01

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Codificacdo da informacao
Cddigo da Habilidade (EF04C005)

Habilidade

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

Explicagao da

Existem diferentes estratégias de representacao em formato digital

Habilidade para diferentes tipos de informacgéo. Conhecé-las € um passo
importante para o desenvolvimento de algoritmos que trabalham
com diferentes tipos de informacao.

Componentes Arte: EF15AR03

Relacionados

Lingua Portuguesa: EF04LP13

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais

Cddigo da Habilidade

(EF04C006)

Habilidade

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

Explicacao da

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar diversas

Habilidade ferramentas computacionais como editor de texto, editor de
imagem, editor de apresentacdes, programa de histdria em
quadrinhos, animacao dentre outros, para produzir conteudo em
projetos, atividades diversas.

Componentes Ensino Religioso: EFO4ERQ1, EFO4ER02

Relacionados

Geografia: EFO4GE01 EFO4GE02 EF04GEO3 EFO4GEQ7 EF-
04GE11

Lingua Portuguesa: EFO4LP16

Arte: EF15AR25

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Cddigo da Habilidade

(EF04C007)

Habilidade

Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.
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Explicacao da

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos relacionados a

Habilidade manipulacao de dados, como por exemplo quando assiste e faz
download, compartilhe uma imagem, dentre outros.
Componentes Lingua Portuguesa EF04LP27, EF04LP28

Relacionados

Ensino Religioso: EFO4ER05
Ciéncias Humanas e Sociais: EF04HI07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 4° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Cdédigo da Habilidade

(EF04C0O08)

Habilidade

Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes
de
informacdes obtidas na Internet.

Explicacao da

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que,

Habilidade ao se obter informacdes na Internet, € preciso identificar as suas
fontes e se elas sdo seguras e a informacio € confiavel.
Componentes Ciéncias: , EF04CI03, , EF04CI05, EF04CIl06, EF04CI07,

Relacionados

EF04CI08

Ensino Religioso: EFO4ER04, EFO4ERQ5
Lingua Portuguesa EF04LP27

Lingua Portuguesa: EFO4LP20
Geografia: EFO4GEQ5

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Listras e grafos

Cédigo da Habilidade

(EFO5C0O01)

Habilidade

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

Explicacao da
Habilidade

Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens organizados
(logicamente) um depois do outro. As listas ndo tém um tamanho
pré- definido, o que permite a resolucao de problemas que tratam
argumentos de diferentes tamanhos (um algoritmo que descreve
como gerenciar uma fila de pessoas em um caixa € o mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como listas e 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, pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos, lista de
alunos de uma turma, lista de notas musicais etc.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO5ER01, EFO5ERQ3
Matematica: EFO5MA11
Lingua Portuguesa: EFO5LP13
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Listras e grafos

Cddigo da Habilidade

(EF05C002)

Habilidade

Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade variavel de vértices conectados
por arestas, fazendo manipulacdes simples sobre estas
representacoes.

Explicacido da
Habilidade

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para representar relagdes
entre objetos. Eles sao descritos por vértices (objetos) e arestas
(relacdes). Os grafos também ndo tém um tamanho pré-definido, o
que permite a resolucdo 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 regiao
como um mapa de um pais.). A ideia aqui é que os alunos
consigam identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como grafos e usem algum tipo de
representacio (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manipulacdes simples sobre essas representacgdes,
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.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO5GE04; EFO5GE09
Historia: EFO5HI01
Arte: EF15AR05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Logica computacional

Cddigo da Habilidade

(EFO5C003)

Habilidade

Realizar operacdes de negacao, conjungao e disjuncao sobre
sentencas logicas e valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’.

Explicagdao da Habilidade

Os valores de sentencas légicas podem ser modificados ou
combinados usando operacdes légicas como negacdo (NAO),
conjuncao (E) e disjuncao (OU). A operacéo da negacao modifica
o valor da sentencga légica invertendo seu valor, isto €, uma
sentenca verdadeira torna-se falsa quando aplicada a operacao de
negacao e vice -versa.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO5MA13
Lingua Portuguesa: EFO5LP11

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Algoritmos com selecido condicional

Cédigo da Habilidade

(EFO5C004)

Habilidade

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e
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selecdes condicionais para resolver problemas de forma
independente e em colaboracao.

Explicacao da Habilidade

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrugdées,
repetidas ou ndo, muitas vezes é necessario fazer escolhas sobre
qual acdo a ser executada a seguir. Escolhas sao feitas a partir de
situagdes (condigdes definidas por sentengas légicas), como, por
exemplo, ao chegar em um semaforo, dependendo de sua cor, a
acio a ser realizada é diferente.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO5GE06, EFO5GE11

Lingua Portuguesa EFO5LP14, EFO5LP16.
Matematica: EFOSMA23

Educacao Fisica: EF35EF05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Arquitetura de computadores
Cddigo da Habilidade (EFO5CQ005)

Habilidade

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

Explicagcdo da Habilidade

O objetivo é comecar a ensinar ao aluno os elementos principais
que compdem a arquitetura de um computador: dispositivos de

entrada/ saida, processadores e dispositivos de armazenamento
temporarios (ex: memoéria RAM) e persistentes (ex: disco rigido).

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO5ER05
Ciéncias: EF05CIO1
Geografia: EFO5GEQ3

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Armazenamento de dados
Codigo da Habilidade (EFO5CO006)

Habilidade

Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

Explicacao da Habilidade

Os dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados por um
software que denominamos Sistema Operacional. O objetivo da
habilidade é 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 maquina etc.)

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO4ERQ7, EFO5ER02
Geografia: EFO5GE02

Ciéncias: EFO5CI05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Sistema operacional
Cédigo da Habilidade (EFO5CQO07)

Habilidade

Reconhecer a necessidade de um sistema operacional para a

execucao de programas e gerenciamento do hardware.
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Explicacdo da Habilidade | Os dados de um usuario podem ser armazenados em um
dispositivo de armazenamento acoplado ao computador utilizado
(disco rigido, disco SSD etc.), em dispositivos removiveis (pen
drives, discos rigidos etc.) ou serem transmitidos e armazenados
em outros computadores ligados a Internet (armazenamento na
nuvem). Reconhecer a necessidade de armazenar dados em
dispositivos de armazenamento permitira a compreensao do
conceito de sistemas de arquivos.

Componentes Ensino Religioso: EFO4ER06, EFO5ER06

Relacionados Ciéncias: EF05CI02

Geografia: EFO5GEO1

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Cultura Digital

Objeto de Conhecimento Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Cddigo da Habilidade (EFO5CO08)

Habilidade Acessar as informacgdes na Internet de forma critica para
distinguir os

conteudos confiaveis de ndo confiaveis.

Explicacdao da Habilidade | Nesta habilidade € importante que os alunos possam refletir e
acessar informacdes em buscas na Internet criticamente,
identificando caracteristicas de conteudos prejudiciais,
informacoes confiaveis, noticias falsas.

Componentes Ensino Religioso: EFOSER01 / EFO5ERO03

Relacionados Lingua PortuguesaEF05LP27, EFO5LP16.

Lingua Portuguesa: EFO5LP20

Historia: EFO5HI07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Cultura Digital

Objeto de Conhecimento | Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Codigo da Habilidade (EFO5CO009)

Habilidade Usar informacdes considerando aplicagdes e limites dos direitos

autorais em diferentes midias digitais.

Explicacdao da Habilidade | O objetivo desta habilidade é que o aluno possa utilizar
informacdes e dados na Internet reconhecendo os direitos
autorais, como por exemplo de uma musica, um filme, um livro, e
os cuidados em seu compartilhamento e uso pessoal.
Componentes Lingua Portuguesa EFO5LP16, EFO5LP27

Relacionados Ensino Religioso: EFOSERO06

Arte: EF15AR01

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS - 5° ANO

Eixo da Computacao Cultura Digital

Objeto de Conhecimento Uso de tecnologias computacionais

Cddigo da Habilidade (EF05C0O10)

Habilidade Expressar-se critica e criativamente na compreensao das
mudancas tecnolégicas no mundo do trabalho e sobre a
evolucao da sociedade.
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Explicagcdao da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO5GE05 EFO5GE06 EFO5GE08
Lingua Portuguesa EFO5LP15, EFO5LP16
Lingua Portugues: EFO5LP15

Ciéncias Humanas e Sociais: EFO5HI06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: Tipos de dados

Cédigo da Habilidade

(EFO6CO01)

Habilidade

Classificar informacdes, agrupando-as em colec¢des (conjuntos)
e associando cada colecdo a um tipo de dados.

Explicagdao da Habilidade

As informagbes sdo armazenadas de diferentes maneiras,
dependendo do tipo de dado que ela representa. Basicamente
existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real e string.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: (EFO6ERQ7)

Lingua portuguesa: EF69LP42, , EF69LP38 Matematica:
EFO6MA31

Ciéncias: EF06CI08

Lingua Portuguesa: EFO6LP05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacéo: Linguagem de programacao

Cadigo da Habilidade

(EF06C002)

Habilidade

Elaborar algoritmos que envolvam instru¢cdes sequenciais, de

repeticdo e de selecdo usando uma linguagem de programacao.

Explicacao da Habilidade

Existem diferentes linguagens de programacgao que podem ser
usadas para descrever algoritmos em diferentes niveis de
abstracdo, como linguagens visuais, orientadas a objetos,
funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFOGERO03.

Lingua Portuguesa: EF69LP42, EF69LP38. Matematica:
EFO6MAO04.

Matematica: EFO6MA11

Arte: EF69AR06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: Linguagem de programacao

Cddigo da Habilidade

(EF06CO03)

Habilidade

Descrever com precisao a solugdo de um problema, construindo
0 programa que implementa a solucio descrita.

Explicagdo da Habilidade

E importante que se consiga expressar a solucdo do problema
(algoritmo) em portugués, compreendendo que o programa &
apenas uma descricdo deste algoritmo em uma linguagem de
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programacéo. O aluno precisa entender que o mais importante é
a construcao do algoritmo. Notem que a ideia aqui ndo é apenas
descrever as linhas de co6digo em portugués, mas sim descrever
em um alto nivel de abstracdo como o problema & resolvido.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO6MAQ04
Lingua Portuguesa: EF69LP32

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Estratégias de solucdo de problemas: decomposicio

Codigo da Habilidade

(EF06CO04)

Habilidade

Construir solucdes de problemas usando a técnica de
decomposicao e automatizar tais solu¢des usando uma
linguagem de programacao.

Explicagcido da Habilidade

Decomposicao € uma das principais técnicas de resolugao de
problemas, onde um problema é dividido em subproblemas, os
quais sao resolvidos independentemente, e cujas solugcdes sdo
combinadas para construir a solugao do problema original.
Algumas vantagens da decomposigcao sao: permitir uma melhor
organizacao e visualizacdo do problema e da solucéo; facilitar o
trabalho em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugées
dos subproblemas em outros problemas.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO6MAQ4

Arte: EF15AR04, EF15AR05
Lingua Portuguesa: EF69LP32
Educacdo Financeira: EFOBEF02PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS

- 6° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Estratégias de solucdo de problemas: Generalizacio.

Codigo da Habilidade

(EFO6CO05)

Habilidade

Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a
resolucao de problemas, bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicdo de problema como uma relacdo entre
entrada e saida.

Explicagcdo da Habilidade

Definir problemas é uma habilidade muito importante, pois é o
primeiro passo da solugéo. A definicdo de um problema se da
identificando quais séo os tipos de entradas necessarias
(insumos/ informacgdes) e qual o tipo de saida. Como a solugao
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em termos
dos tipos de entradas e saidas. O objetivo aqui NAO é propor
solugdes de problemas, e sim definir o que é necessario para
resolvé-los e qual sera o resultado esperado.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO6GE13
Matematica: EFO6MA04
Lingua Portugues: EF69LP38
Ciéncias: EFO6CIO03

| ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO |
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Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Estratégias de solucdo de problemas: Generalizacao.

Cédigo da Habilidade

(EF06CO06)

Habilidade

Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo
problema, identificando as semelhancas e diferencgas entre eles, e
criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de variaveis
(parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica.

Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo
problema, identificando as semelhancas e diferencas entre eles, e
criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de variaveis
(parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica.

Explicacdo da
Habilidade

Idealmente, um algoritmo é uma solugio genérica: ele resolve
varias instancias de um problema. Por exemplo, um algoritmo que
calcula a média aritmética de 2 niumeros resolve este problema
para qualquer par de numeros (que sao as instancias do
problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica, &
necessario dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sao
chamados de variaveis ou paradmetros do algoritmo.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFOBMAQ5
Matematica: EFOBMAQ6
Lingua Portuguesa: EF69LP04

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Armazenamento e Transmissao de dados: Fundamentos de
transmissdo de dados

Cddigo da Habilidade

(EFO6C0O07)

Habilidade

Entender o processo de transmissdo de dados, como a informacao
€ quebrada em pedacos, transmitida em pacotes através de
multiplos equipamentos, e reconstruida no destino.

Explicacao da
Habilidade

O processo de transmissao de dados envolve dividir a informacgao
em pedagos para que ela seja mais facilmente enviada através da
rede de comunicacao. Esses pedacgos sao transmitidos através de
caminhos compostos por diferentes equipamentos. Finalmente, a
informacao é remontada no destino. Ao ser dividida, problemas que
ocorram na transmissao em alguns pedacos da informacao podem
ser solucionados pelo reenvio de pedacos faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF06CI07, EFO6CI10
Geografia: EFO6GEQ8
Fisica: EFO6CIO08

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Armazenamento e Transmissao de dados: gestdo de dados

Codigo da Habilidade

(EFO6CO08)
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Habilidade

Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular,
compactar e recuperar arquivos, documentos € metadados.

Explicacao da
Habilidade

O gerenciamento de dados é frequentemente realizado através do
conceito de arquivo. Neste contexto, os arquivos sao criados
considerando alguma légica interna e armazenados em meméria
secundaria. Posteriormente, esses arquivos podem ser
recarregados a fim de que seus dados sejam utilizados ou mesmo
editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para
diminuir o espaco ocupado na meméria secundaria.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO6MA12, EFO6MA24, EFOBMA33
Lingua Portuguesa: EF69LP27
Ciéncias: EF06CI12

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia
digital e sociedade.

Cddigo da Habilidade

(EF06C009)

Habilidade

Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em
ambiente digital, considerando a ética e o respeito.

Explicacdo da

Nesta habilidade € importante que os estudantes possam vivenciar,

Relacionados

Habilidade discutir e refletir sobre o comportamento ao se comunicar em
ambiente digital, principalmente na internet, mas nao limitada a ela
(por exemplo também em aplicativos de conversa).

Componentes Ensino Religioso: EFO6ER05

Lingua Portuguesa: EF69LP05
Filosofia: EFO6HI07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Eixo da Computagao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Uso de tecnologias Computacionais: Tecnologia digital e
sustentabilidade.

Cddigo da Habilidade

(EF06CO10)

Habilidade

Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo
criticamente o caminho da producao dos recursos bem como
aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade.

Explicagao da
Habilidade

Importante nesta habilidade considerar a reflexao sobre as
perspectivas do ser humano e o consumo de tecnologia, como
quando compramos novos celulares em substituicao a aparelhos
mais antigos, ou uma televisdo, dentre outros, ou seja, nossos
habitos. Quantos recursos sdo necessarios para se produzir uma
tecnologia?

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica: EF67EF02

Lingua Portuguesa: EF69LP04, EF69LP02 Matematica: EFOBMA32
Ciéncias: EF06CI13

Geografia: EFO6GEQ06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacéo: andlise de programas.
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Cédigo da Habilidade

(EF07CO01)

Habilidade

Criar solucées de problemas para os quais seja adequado o uso de
registros e matrizes unidimensionais para descrever suas
informacdes e automatiza-las usando uma linguagem de
programacao.

Explicacdo da
Habilidade

Para automatizar a solucdo de um problema através da construcao
de um programa de computador, normalmente € necessario definir
as estruturas de dados que serao usadas para representar a
informacao relacionada ao problema, e depois descrever o
algoritmo usando as construgdes disponiveis na linguagem de
programacao escolhida. Uma das estruturas mais usadas € o
registro, que permite descrever objetos identificando atributos
destes objetos, permitindo assim que se trabalhe em um nivel de
abstracdo maior: ao invés de receber varios dados de um aluno
separados, um programa pode receber ‘registro’ de um aluno (que
seria um dado que engloba as varias informacoes sobre um aluno).

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP35, EF69LP36, EF67LP21 Matematica:
EFO07MA36

Matematica: EFO7TMA30

Ciéncias: EFO7CI05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programacéo: analise de programas.

Codigo da Habilidade

(EF07C0O02)

Habilidade

Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a
confianca na sua correcéo.

Explicacao da

Deve-se estimular a analise critica do programa construido. Uma

Habilidade das formas é através da depuracdo, que consiste em uma
analise detalhada do codigo e realizagdo de testes para
identificar erros. Depuracao € uma das formas de desenvolver a
habilidade do pensamento critico.

Componentes Ciéncias: Matematica: EFO7MAOQ7

Relacionados

Filosofia: EFO7HIO1
Lingua Portuguesa: EF69LP07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: projetos com programacao.

Cédigo da Habilidade

(EF07CO03)

Habilidade

Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Explicagao da
Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacao, é uma
colecado tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto de
operacdes (sobre os valores e estruturas decorrentes). E uma
implementacao concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo
de dado basico ou primitivo.
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Componentes
Relacionados

Ciéncias: EFO07CI13

Matematica: EFO7TMAQ7

Arte: EF69AR08

Lingua Portuguesa: EF69LP10
Educacao Financeira: EFO7EF05PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: Propriedades de grafos

Cddigo da Habilidade

(EFO7CO04)

Habilidade

Explorar propriedades basicas de grafos.

Explicacdo da

Os grafos possuem muitas propriedades que podem ser Uteis para

Habilidade a descoberta de conhecimento. Por exemplo, comunidades virtuais
sao caracterizadas por uma propriedade que se chama clique de
um grafo. Algumas propriedades de grafos sdo: coloragao, cliques,
graus de vértices, diametro, pontes.

Componentes Matematica: EFO6MA34

Relacionados

Geografia: EFO7GEQ9

Sociologia: EFO7HI09

Matematica: EFO7TMA20

Estudos Amazdnicos: EFO7EA04PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacéao: retso

Caédigo da Habilidade

(EFO07CO05)

Habilidade

Criar algoritmos fazendo uso da decomposi¢ao e do reuso no
processo de solucéo de forma colaborativa e cooperativa e
automatiza-los usando uma linguagem de programacao.

Explicagao da
Habilidade

A decomposicéo facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na
identificacdo clara de cada subtarefa (subproblema), que pode ser
realizada por diferentes equipes, bem como da forma como os
resultados das tarefas devem ser combinados. A identificacdo
precisa das interfaces das tarefas (entradas e saidas) é essencial
para viabilizar a combinacao das solucdes dessas tarefas, bem
como o reuso das mesmas.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP35, EF69LP36, EF67LP21
Matematica: EFO7TMAQ7

Lingua Portuguesa: EF69LP10

Sociologia: EFO7HIO3

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Armazenamento e Transmissao de dados: Protocolos de
comunicacao em redes.

Codigo da Habilidade

(EFO7CO06)

Habilidade

Compreender o papel de protocolos para a transmissao de dados.

Explicacdo da Habilidade

A transmissao de dados precisa ser realizada considerando um
conjunto de regras para sua execugao correta. Esse conjunto de
regras € chamado de protocolo e permite que a transmissao de
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dados seja realizada de forma consistente por diferentes
equipamentos.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP07
Fisica: EFO7CI09

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Armazenamento e Transmissdo de dados: fundamentos de
seguranca cibernética.

Cédigo da Habilidade

(EF07C0O07)

Habilidade

Identificar problemas de seguranca cibernética e experimentar
formas de protecao.

Explicagao da Habilidade

A utilizacao de sistemas e redes de computadores precisa
respeitar algumas propriedades fundamentais da seguranca da
informagao, como confidencialidade, integridade e disponibilidade.
No entanto, essas propriedades podem ser ameagadas por
eventos maliciosos ou ndo- maliciosos. A fim de diminuir a
ocorréncia desses eventos, mecanismos de protecdo podem ser
empregados.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EFO7CI06
Histéria; EFO7HI06
Lingua Portuguesa: EF69LP08

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia
Programacéo: Cyberbullying

Cadigo da Habilidade

(EFO7C0O08)

Habilidade

Habilidade
Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.

Explicacao da Habilidade

Nesta habilidade considera-se a discussao e reflexdo de
colocar-se em posicao do outro e respeito em relacao as opinides
divergentes na internet, como opinides de estilos de musica, de
filmes, de roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser
capaz de reconhecer a importancia de respeitar as opinides
diferentes da sua.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO7ER08
Lingua Portuguesa: EF67LP05
Sociologia: EFO7HIO3
Filosofia: EFO7ER02

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: cyberbullying

Cddigo da Habilidade

(EFO7CO09)

Habilidade

Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

Explicacdao da Habilidade

O contexto desta habilidade é a de proporcionar ao aluno a
reflexdo e discussao sobre cyberbullying, trazendo sua definicao.
Além disso, espera-se que o aluno reflita sobre a importancia de
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se combater o cyberbullying (essa pratica de intimidagéo,
humilhacao, exposicao, dentre outros em meio digital).

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO7ER05
Lingua Portuguesa: EF67LP05
Sociologia: EFO7HI05

Lingua Portuguesa: EF69LP11

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais: Impactos da tecnologia digital

Codigo da Habilidade

(EF07CO10)

Habilidade

Identificar os impactos ambientais do descarte de pecas de
computadores e eletrénicos, bem como sua relacdo com a
sustentabilidade.

Explicagcido da Habilidade

Esta habilidade sugere a reflexdo e discussio sobre a relagédo da
sustentabilidade e o impacto na producéo e descarte de lixo
eletrénico. Considera-se importante enfatizar o descarte de
material tecnoldgico e as diferencas para outros tipos de lixo.
Como localidade, tipos de reciclagem.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF07CI05

Educacao Fisica: EF67EF10
Lingua portuguesa: EF67LP05,
Matematica: EFOBMA32

Geografia: EFO7GE12

Quimica: EF07CI06

Educacédo Financeira: EFO7EFO03PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais: producao Digital

Cédigo da Habilidade

(EF07CO11)

Habilidade

Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa,
produtos (videos, podcasts, web sites) usando recursos de
tecnologia.

Explicacdao da Habilidade

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos e
ferramentas digitais como editores de video, editor de audio, de
blogs, para produzir um video, um audio, uma pagina na internet,
criando e publicando conteudo, individualmente e
colaborativamente. Nesse sentido, experimentar diferentes
recursos e ferramentas, inclusive integrando um recurso de video
e um blog, por exemplo!

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP35, EF69LP36, EF67LP21,
EF67LP05, EF69LP23

Matematica: EFO6MA32

Arte: EF69AR09

Histéria: EFO7HI07

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computagao | Pensamento Computacional
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Objeto de Conhecimento

Programacéao: programacao com listas e recursos.

Codigo da Habilidade

(EF08CO01)

Habilidade

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursao e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de
programacao.

Explicagcdo da Habilidade

O conceito de recursao permite exercitar o pensamento indutivo
na resolugao de problemas, ou seja, recursao nao deve ser
entendida como uma questao sintatica e sim como uma forma
poderosa de resolver problemas. O raciocinio indutivo € muito util
na resolucéo de problemas, pois permite que se trabalhe em um
nivel de abstracdo mais elevado do que usando raciocinio
dedutivo, o que em muitas situacdes facilita encontrar solugées
(grande parte dos algoritmos classicos da Computagéo sdo bem
mais faceis de compreender nas suas versdes recursivas).

Componentes
Relacionados

Arte: EF69AR06, EF69AR07
Matematica: EFOSBMA11
Filosofia: EFOB8ERO01
Matematica: EFOSMAOQ8

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: programacao com listas e recursao.

Codigo da Habilidade

(EFO8C0O02)

Habilidade

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o0 uso
de listas para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linguagem de programagao, empregando ou n&o a
recursdo como uma técnica para resolver o problema.

Explicacao da Habilidade

Fazer projetos e construir solugdes usando listas e recurséo. E
importante salientar a importancia da analise critica de programas
recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de
chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se
aproximar do fim) - caso contrario os programas podem nao
terminar.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32
Matematica: EFOSMAQ9

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: algoritmos classicos

Cédigo da Habilidade

(EF08CO03)

Habilidade

Utilizar algoritmos classicos de manipulacio sobre listas.

Explicagcdo da Habilidade

Compreender algoritmos de manipulacao de listas. Para isso, os
estudantes podem simular os algoritmos ou mesmo
implementa-los.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32 Matematica:
EF06MA23, EFO8MA25

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao | Pensamento Computacional
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Objeto de Conhecimento

Programacao: projetos com programacao

Codigo da Habilidade

(EFO08C0O04)

Habilidade

Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Explicagao da Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacio, € uma
colecao tanto de valores (e seus relacionamentos ) quanto de
operacdes (sobre os valores e estruturas decorrentes). E uma
implementagéo concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo
de dado basico ou primitivo.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF08CIO08, EF08CI09, EFO8CI10
Matematica: EFO7MAQO7

Sociologia: EF69LP35

Arte: EF69AR08

Educacao Financeira: EFOS8EF07PA, EFOBEAQO6PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas
distribuidos.

Cdédigo da Habilidade

(EFO8CO05)

Habilidade

Compreender os conceitos de paralelismo, concorréncia e
armazenamento/ processamento distribuidos.

Explicacdo da Habilidade

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizacéo
de diferentes recursos para executar partes de uma tarefa que
podem ser realizadas simultaneamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa é executada ao mesmo tempo.
Normalmente, se usa pa- paralelismo para melhorar o tempo de
execucao de uma solugcédo, mas também para que o0 processo
possa ser executado por varias pessoas trabalhando
concomitantemente. Para construir uma solucao usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solucao sao
independentes, podendo ser executadas simultaneamente.
Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a
execucao.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32
Fisica: EFO8CIO8
Geografia: EFO8GE19

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao Mundo Digital
Objeto de Conhecimento | Sistemas distribuidos e internet: internet
Codigo da Habilidade (EFO8CO06)

Habilidade

Entender como é a estrutura e funcionamento da internet.

Explicagcdo da Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO8GE18
Ciéncias: EF08CI09

Lingua Portuguesa: EF69LP12
Estudos Amazonicos: EFOBEAQ04PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: redes
sociais e seguranca da informacao.

Codigo da Habilidade

(EF08CO0Q7)

Habilidade

Compartilhar informacdes por meio de redes sociais,
compreendendo a sua dinamica de funcionamento, de forma
responsavel e avaliando sua confiabilidade, considerando o
respeito e a ética.

Explicagdo da Habilidade

A perspectiva desta habilidade é que o aluno tenha a vivéncia das
redes sociais, identifique seu funcionamento como regras,
cadastro, dentre outros aspectos operacionais. Além disso,
espera-se que o aluno possa refletir sobre o uso responsavel das
redes sociais, discutindo ética e respeito ao interagir com o outro
em meio digital.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO8GE23

Educacao Fisica: EF89EF05, EF89EF08
Lingua Portuguesa: EF69LP01, EF69LP21
Sociologia: EFO8HI03

Filosofia: EFOBERO2

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Redes
sociais e seguranca da informacao.

Cédigo da Habilidade

(EF08CQO8)

Habilidade

Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em
espacos digitais € 0s riscos associados.

Explicagao da Habilidade

Nesta habilidade € importante que o aluno identifique os tipos de
dados pessoais (nome, endereco, documento de identidade) que
sdo exigidos em diferentes espagos como jogos online, redes
sociais, bem como refletir sobre os riscos de compartilhar esses
dados em espacos digitais como a internet.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LPO1, EF69LP21
Direito: EFO8HI08
Sociologia: EFO8HIO1

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Redes
sociais € seguranca da informacio.

Caodigo da Habilidade

(EF08C0O9)
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Habilidade

Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes
sociais e demais plataformas.

Explicacao da Habilidade

Espera-se que o aluno possa discutir e analisar os termos e
politicas de uso das redes sociais e demais plataformas,
refletindo sobre suas implicagdes, como por exemplo em nossos
dados pessoais que ficam armazenados.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP0O1, EF69LP21
Direito: EFO8HI09

Filosofia: EFOS8ER03

Estudos Amazénicos: EFO9EAQ3PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: Seguranca
em ambientes virtuais.

Cadigo da Habilidade

(EF08C10)

Habilidade

Discutir questdes sobre seguranca e privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

Explicagcdo da Habilidade

Destaca-se nessa habilidade a reflexao sobre aspectos de
seguranca e privacidade que sao importantes quando utilizamos
ambientes virtuais, como jogos online, compras online, interacao
em salas de conversa online, interacdo em redes sociais. assim,
destaca-se o compartilhamento de informacdes, acesso a sites da
internet que ndo sdo seguros e desconhecidos, dentre outros.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP01, EF69LP21
Filosofia;: EFOSBER03
Sociologia: EFO8HIO1

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais: Uso critico das midias
digitais.

Cddigo da Habilidade

(EF08C11)

Habilidade

Avaliar a precisao, relevancia, adequacao, abrangéncia e viés
que ocorrem em fontes de informacao eletrénica.

Explicacdo da Habilidade

A perspectiva desta habilidade é que o aluno tenha vivéncia e
faca analise critica de fontes de informagbes, como em jornais,
blogs, canais de comunicacdo como YouTube, verificando suas
caracteristicas e como a informacio & veiculada.

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica: EF89EF18

Lingua Portuguesa: EF69LP01, EF69LP21
Ensino Religioso: EFOSERO1

Historia: EFO8HI02

Geografia: EFOBGEOQ2

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: programacao usando grafos e arvores

Cddigo da Habilidade

(EF09CO01)
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Habilidade

Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso
de arvores e grafos para descrever suas informacdes e
automatiza-las usando uma linguagem de programacéo.

Explicacdao da Habilidade

Grafos e arvores podem ser usados para representar uma gama
enorme de informacgdes. Para que possamos construir programas
de computador, essas estruturas precisam ser formalizadas e
descritas em linguagens de programacéao. Grafos sao estruturas
que permitem representar objetos e relacionamentos entre esses
objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet etc.).
Uma arvore € um grafo com elementos organizados
hierarquicamente. Exemplos de arvores sao arvores
genealdgicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de
times etc.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO9GE14
Matematica: EFO6MA34
Matematica: EFO9OMA13
Biologia: EFO9CIO1

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacao: projetos com programacao

Cddigo da Habilidade

(EF09C0O02)

Habilidade

Construir solugcdes computacionais de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.

Explicacao da Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacio, € uma
colecao tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto de
operacdes (sobre os valores e estruturas decorrentes). E uma
implementacao concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo
de dado basico ou primitivo.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO9OMA22

Ciéncias: EF09CIO3

Lingua Portuguesa: EF69LP36
Educacédo Financeira: EFO9EF01PA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Objeto de Conhecimento

Programacédo: Autdmatos e linguagens baseadas em eventos

Cadigo da Habilidade

(EFO9CO03)

Habilidade

Usar autématos para descrever comportamentos de forma
abstrata automatizando-os através de uma linguagem de
programacao baseada em eventos.

Explicagcdo da Habilidade

Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas
que sao orientados pela ocorréncia de eventos (como cliques de
mouse, pressionamento de alguma tecla, sinal de algum sensor).
Este tipo de linguagem tem muitas aplicagcdes como por exemplo,
o projeto de interfaces ou aplicagdes de roboética. Para se
desenvolver um programa orientado a eventos, é muito util
construir como primeiro passo uma especificacdo abstrata do
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sistema usando autématos (ou sistemas de transicao), que séo
modelos que representam os estados do sistema e as transi¢oes
possiveis dependendo dos eventos que ocorrerem.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF09CI04 Matematica: EFO6MA34
Matematica: EFO9OMA13
Fisica: EFO9CI02

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet: seguranca cibernética

Codigo da Habilidade

(EF09CO04)

Habilidade

Compreender o funcionamento de malwares e outros ataques
cibernéticos.

Explicagcdo da Habilidade

Software malicioso, ou malware, sao programas nocivos que
obtém acesso ilegal a dispositivos digitais. Eles podem acessar
um computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail,
pendrives ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um
computador e causar estragos. Esses programas podem
desacelerar um dispositivo, enviar e—mails de spam ou até
mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O malware é
classificado com base em como entrar no computador e no que
faz quando esta la. Alguns exemplos de malware sdo: virus,
worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors, ransomware, entre
outros.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO9MA20
Histéria; EFO9HI04
Direito: EFO9HI05

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet (cont.): seguranga cibernética
(cont.)

Cddigo da Habilidade

(EF09CO05)

Habilidade

Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e
transmissao de dados.

Explicacdo da Habilidade

A criptografia € o processo de pegar uma mensagem e torna-la
ilegivel para todos, exceto para a pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razao mais popular para criptografar
informacdes era permitir a comunicacgao entre lideres militares,
espides ou chefes de estado. Mais recentemente, com o advento
da internet e das compras online, a criptografia esta se tornando
cada vez mais importante. Por exemplo, é usado para manter o
dinheiro dos clientes seguro durante as transacées.

Componentes
Relacionados

Histéria: EFO9HI28
Matematica: EFO6MAO04, EFO9MA18
Lingua Portuguesa: EF69LP12

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia
digital e sociedade
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Cédigo da Habilidade

(EF09CO06)

Habilidade

Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de
ambientes digitais, propondo solucdes.

Explicagao da Habilidade

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais para analisar
problemas sociais de seu cotidiano, como por exemplo em
pesquisa, comparacio de informacgéo, documentacao da
pesquisa, seja em sua cidade ou estado, propondo solugdes a
esses problemas.

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica: EF89EF06

Lingua portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27,
EF89LP31

Ensino Religioso: EFO9ER02 Matematica: EFOOMA23
Geografia: EFO9GEO08

Sociologia: EFO9HI03

Estudos Amazénicos: EFO9EAQSPA

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computagao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia
digital e sociedade

Cadigo da Habilidade

(EF09CO07)

Habilidade

Avaliar aplicacdes e implicagdes politicas, socioambientais e
culturais das tecnologias digitais para propor alternativas aos
desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos
ao mundo do trabalho.

Explicagcdo da Habilidade

Importante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir
as diversas aplicagdes das tecnologias em nosso cotidiano,
considerando propor solucdes aos desafios da atualidade do ser
humano em qualquer area, como por exemplo no meio
ambiente, na saude, na economia, acessibilidade, transporte,
dentre outros.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF09CI13

Lingua Portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27,
EF89LP31

Geografia: EFO9GE11

Economia: EFO9HI06

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia
digital e sociedade

Cédigo da Habilidade

(EF09C08)

Habilidade

Discutir como a distribuicao desigual de recursos de computagao
em uma economia global levanta questdes de equidade, acesso
e poder.

Explicacao da Habilidade

Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o
acesso as tecnologias pelas pessoas e seus impactos na
igualdade, desenvolvimento sustentavel, e poder, como por
exemplo sobre os custos de determinada tecnologia e quem
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pode compra-la, trazendo assim questées como pobreza,
acesso ao poder, dentre outros.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27,
EF89LP31

Geografia: EFO9GE15

Sociologia: EFO9HI09

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de Conhecimento Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: autoria em

meio digital

Cdédigo da Habilidade

(EFO9CO09)

Habilidade

Criar ou utilizar conteudo em meio digital, compreendendo
questdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de
imagem.

Explicacdo da Habilidade Espera-se que o aluno possa utilizar recursos como editores de

texto, planilha, apresentacdes, editores de video, blogs,
programas de animacao, linguagens de programacéo, para criar
conteudos diversos considerando o cuidado com direitos
autorais.

Componentes
Relacionados

Educacao Fisica: EF89EF09
Ensino Religioso: EFO9ERO06
Direito: EFO9HI05

Lingua Portuguesa: EF69LP13

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de Conhecimento Uso de tecnologias computacionais: Qualidade da informacio

Codigo da Habilidade

(EF09C10)

Habilidade

Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informacao em
seus diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propédsito
pelo qual foi disseminada.

Explicacdo da Habilidade | Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva de refletir e discutir

sobre o papel da informacao que circula em diferentes formatos
(fisico ou digital), analisando se é veridico, se tem credibilidade,
sua importancia e relevancia, bem como relacionando a intencéo
dessa informacio e sua circulacao.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO9EROQ7
Lingua Portuguesa: EF69LP14
Historia: EFO9HI01

10.3. Ensino Médio

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Pensamento Computacional

Competéncia

Compreender as possibilidades e os limites da computacio para
resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de
eficiéncia, propondo e analisando solugdes computacionais para
diversos dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.
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Codigo da Habilidade

EM13CQO01

Habilidade

Explorar e construir a solugao de problemas por meio da reutilizacdo de
partes de solucdes existentes.

Explicagao da
Habilidade

Considerando que esta habilidade ja vem sendo trabalhada desde o
Ensino Fundamental, nesta etapa serao trabalhados principalmente
dois topicos (i) pelo lado mais pratico, deve ser enfatizado o reuso de
codigos de bibliotecas; (ii) pelo lado conceitual, deve-se trabalhar a
construcdo da solucao através da comparacao (transformando) do
problema a ser resolvido com outros problemas ja solucionados, e
assim usando (e eventualmente adaptando) as solucdes existentes.

Componentes
Relacionados

Engenharia de Software (BNCC - Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias): EM13CNT201 (Analisar e discutir o conceito de
modularidade e reuso de componentes em sistemas tecnolégicos).

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervengdes nos
ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos € no corpo humano,
com base nos mecanismos de manutenc¢ao da vida, nos ciclos da
matéria e nas transformacdes e transferéncias de energia, utilizando
representacdes e simulagdes sobre tais fatores, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagéo e de
realidade virtual, entre outros).

Relacionados

Componentes Matematica (BNCC - Algebra): EM13MAT301 (Resolver problemas que
Relacionados envolvam o reconhecimento e a generalizagdo de padrées,

utilizando linguagens de programacao).
Componentes FILOSOFIA (EM13CHS502) Analisar situacdes da vida cotidiana, esti-

los de vida, valores, condutas etc., desnaturalizando e problematizan-
do formas de desigualdade, preconceito, intolerancia e discriminacao, e
identificar agbes que promovam os Direitos Humanos, a solidarieda- de
e o respeito as diferencas e as liberdades individuais.

Componentes
Relacionados

MATEMATICA (EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um
fluxograma, quando possivel, um algoritmo que resolve um problema.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacdo

Pensamento Computacional

Competéncia

Compreender as possibilidades e os limites da computacao para
resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugdes computacionais para diversos dominios
do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Caddigo da Habilidade

EM13CO02

Habilidade

Explorar e construir a solugdo de problemas por meio de refinamentos,
utilizando diversos niveis de abstracao desde a especificacio até a
implementacao.

Explicacao da
Habilidade

Aplicar boas praticas da Engenharia de Software, tanto para construir
uma solucao usando niveis de abstracao diferentes partindo da
definicao dos requisitos, especificagao, projeto e implementacao (refina-
mento vertical), quanto para fazer a evolugao do sistema partindo de um
protétipo e inserindo gradualmente as funcionalidades desejadas até
chegar ao sistema completo (refinamento horizontal).

Componentes
Relacionados

Matematica (BNCC - Geometria): EM13MAT303 (Construir modelos
geométricos que representem situagcdes-problema, utilizando diferentes
niveis de abstracao).

Componentes
Relacionados

Engenharia (BNCC - Ciéncias da Natureza e suas
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Tecnologias): EM13CNT301 (Elaborar e testar modelos, prototipos e
solugbes para problemas de engenharia, considerando diferentes niveis
de detalhamento).

Componentes SOCIOLOGIA (EM13CHS102) identificar, analisar e discutir as situacdes
Relacionados histéricas, geograficas, politicas, econdmicas, sociais, ambientais e
culturais de matrizes conceituais (ethocentrismo, racismo, evolucao,
modernidade), avaliando criticamente seu significado histérico e com-
parando-as a narrativas que contemplam outros agentes e discursos
cooperativismo/desenvolvimento, etc.

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacado | Pensamento Computacional
Competéncia Compreender as possibilidades e os limites da computacao para resolver

problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugdes computacionais para diversos dominios
do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Cédigo da Habilidade | EM13C0O03

Habilidade Identificar o comportamento dos algoritmos no que diz respeito ao
consumo de recursos como tempo de execucdo, espaco de memoria e
energia, entre outros.

Explicagao da Conhecer os principios da complexidade de algoritmos, identificando as
Habilidade principais classes de funcdes que descrevem o consumo de recursos
(tempo, espaco, energia) por algoritmos. Essas classes sao
caracterizadas por funcdes estudadas na Matematica no Ensino Médio
(polinomiais, logaritmicas, exponenciais). E importante compreender, por
exemplo, que um algoritmo que executa em tempo polinomial é mais
eficiente que um que executa em tempo exponencial. Esse tema é
relevante na pratica, pois varias técnicas de criptografia usadas em
bancos, sistemas de eleigdo etc., se baseiam no fato de que
determinados problemas ndo tém solugao algoritmica eficiente

conhecida.
Componentes FISICA (EM13CNT102) Realizar previsdes, avaliar intervencdes e/ou
Relacionados construir protétipos de sistemas térmicos que visem a sustentabilidade,

considerando sua composicao e os efeitos das variaveis termodinamicas
sobre seu funcionamento, considerando também o uso de tecnologias
digitais que auxiliem no calculo de estimativas € no apoio a construgao
dos prototipos.

Componentes BIOLOGIA (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de interven¢ées nos
Relacionados ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos € no corpo humano, com
base nos mecanismos de manutenc¢ao da vida, nos ciclos da matéria e
nas transformacdes e transferéncias de energia, utilizando
representacdes e simulagcdes sobre tais fatores, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulacao e de
realidade virtual, entre outros).

Componentes MATEMATICA (EM13MAT103) Interpretar e compreender textos
Relacionados cientificos ou divulgados pelas midias, que empregam unidades de
medida de diferentes grandezas e as conversdes possiveis entre elas,
adotadas ou nao pelo Sistema Internacional (Sl), como as de
armazenamento e velocidade de transferéncia de dados, ligadas aos
avancos tecnolégicos.

Componentes Matematica (BNCC - Algebra): EM13MAT101 (Interpretar e compreender
Relacionados textos cientificos ou divulgados pelas midias, que empregam unidades
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de medida de diferentes grandezas e as conversdes possiveis entre

elas).
Componentes Fisica (BNCC - Matéria e Energia): EM13CNT101 (Analisar os processos
Relacionados de transformagéo e conservagao de energia em diferentes sistemas,

incluindo os computacionais).

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional
Competéncia Compreender as possibilidades e os limites da computacao para

resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugdes computacionais para diversos dominios
do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Cdédigo da Habilidade | EM13C0O04

Habilidade Reconhecer o conceito de metaprogramacao como uma forma de
generalizagao na construgao de programas, permitindo que algoritmos
seja entrada ou saida para outros algoritmos.

Explicacdo da Pode-se construir programas que manipulam ou geram outros
Habilidade programas. Isto se chama metaprogramacéo. Com isto, se pode obter
programas muito mais flexiveis, que podem ser utilizados em diversos
contextos. Do ponto de vista teérico, o conceito € importante para
analisarmos os limites do que pode ser resolvido com programas de
computador (teoria da Computabilidade).

Componentes Matematica (BNCC - Logica): EM13MAT304 (Resolver problemas que

Relacionados envolvam analise combinatéria e probabilidade, utilizando a
generalizacdo de padrdes).

Componentes BIOLOGIA (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervencdes nos

Relacionados ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos € no corpo humano,

com base nos mecanismos de manuten¢ao da vida, nos ciclos da
matéria e nas transformacdes e transferéncias de energia, utilizando
representacdes e simulagdes sobre tais fatores, com ou sem o uso de
dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de simulagéo e de
realidade virtual, entre outros).

Componentes Filosofia (BNCC - Légica): EM13CHS503 (Analisar o papel da

Relacionados I6gica na construgao do conhecimento e na elaboragéo de
argumentos).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacdo | Pensamento Computacional

Competéncia Compreender as possibilidades e os limites da computacéo para

resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugdes computacionais para diversos
dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Cdédigo da Habilidade | EM13CO05

Habilidade Identificar os limites da computacao para diferenciar o que pode ou nao
ser automatizado, buscando uma compreensao mais ampla dos limites
dos processos mentais envolvidos na resolucdo de problemas.
Explicacdo da Existem problemas que nao tém solucdo computacional, o exemplo
Habilidade classico é o Problema da Parada. A existéncia de uma solucio para
este problema levaria a um paradoxo. Isso mostra que os computadores
nao sao (e nunca serao) capazes de resolver qualquer tipo de
problema. Varios problemas chamados ndo-computaveis tém relacido
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com programas que analisam outros programas (e, portanto, se forem
analisar eles proprios, pode-se chegar a paradoxos).
Componentes Filosofia (BNCC - Logica): EM13CHS504 (Analisar os impasses
Relacionados ético-politicos decorrentes das transformacdes cientificas e
tecnolégicas).
Componentes Matematica (BNCC - Algebra): EM13MAT305 (Investigar e registrar, por
Relacionados meio de um fluxograma, um algoritmo que resolve um problema,
discutindo seus limites de automatizacio).
Componentes MATEMATICA (EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio de um
Relacionados fluxograma, quando possivel, um algoritmo que resolve um problema.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Mundo Digital

Competéncia

Compreender as possibilidades e os limites da computacao para
resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugdes computacionais para diversos
dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

Cadigo da Habilidade

EM13CO06

Habilidade

Avaliar software levando em consideracao diferentes caracteristicas e
métricas associadas.

Explicacdo da
Habilidade

A ideia desta habilidade é fazer com que os estudantes possam realizar
avaliacdo de software, através da ado¢ao de caracteristicas (eficiéncia,
usabilidade, portabilidade, correcao, seguranca, privacidade,
referenciais éticas, entre outras) e métricas associadas, embasando
cientificamente as suas escolhas, em contextos diversos de uso des-
sas ferramentas computacionais.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades
cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciéncias da Natureza, para
justificar o uso de equipamentos e recursos, bem como
comportamentos de seguranca, visando a integridade fisica, individual e
coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e
aplicativos digitais que viabilizem a estruturacao de simulacées de tais
riscos.

Componentes
Relacionados

Design (BNCC - Linguagens e suas Tecnologias): EM13LGG701
(Explorar tecnologias digitais da informac¢ao e comunicacao,
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utiliza-las de
modo ético, criativo, responsavel e adequado a praticas de linguagem).

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa (BNCC - Leitura): EM13LP05 (Analisar textos
argumentativos, identificando os movimentos argumentativos).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Mundo Digital

Competéncia

Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de
identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solugbes
computacionais buscando garantir a integridade, privacidade, sigilo e
seguranca das informacdes.

Codigo da Habilidade

EM13CO07

Habilidade

Compreender as diferentes tecnologias, bem como equipamentos,
protocolos e servigos envolvidos no funcionamento de redes de
computadores, identificando suas possibilidades de escala e
confiabilidade.
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Explicagao da Redes de computadores como a Internet funcionam a partir de um
Habilidade conjunto de equipamentos (ex: bases Wi-Fi, switches, roteadores,
firewalls) que realizam operacdes especificas e complementares. A
comunicagao entre os equipamentos de rede entre si e com os
equipamentos dos usuarios (ex: computadores, smart TVSs,
smartphones, tablets, consoles de videogame) acontece através de
protocolos de comunicacao que regem quais informacgdes devem ser
trocadas de forma que a rede funcione de forma adequada. Além dos
aplicativos que sido executados nos equipamentos dos usuarios (ex:
jogos online, navegadores Web), existem outros softwares que sao
executados dentro da rede para oferecer servigcos aos usuarios (ex:
traducao dos nomes de maquinas para enderecos IP, bloqueio de
ataques). Esta diversidade de equipamentos, protocolos e servigos cria
um ambiente sofisticado pela quantidade de elementos, e que precisa
ser apropriadamente administrado para que as redes de computadores
apresentam um comportamento suficientemente confiavel aos olhos
dos usuarios.

Componentes Geografia (BNCC - O Mundo do Trabalho): EM13CHS101(ldentificar e

Relacionados discutir os impactos socioambientais, econémicos e culturais das
tecnologias de informacdo e comunicacio).

Componentes Fisica (BNCC - Matéria e Energia): EM13CNT202 (Analisar e avaliar os

Relacionados impactos da ciéncia e da tecnologia na sociedade e no ambiente).

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacdo | Mundo Digital
Competéncia Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de

identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solugdes
computacionais buscando garantir a integridade, privacidade, sigilo e
seguranca das informacoes.

Cdédigo da Habilidade | EM13CO08

Habilidade Entender como mudancgas na tecnologia afetam a seguranca, incluindo
novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais online,
reportando suspeitas e buscando ajuda em situacées de risco.
Explicacdo da Esta habilidade visa a preparar os estudantes para fazer analise critica
Habilidade sobre as tecnologias a que tém acesso (redes sociais, emails,
ferramentas de e-commerce, formularios para cadastro em médio digital
etc), sendo capaz de identificar, a cada atualizacao, os riscos a que
estio expostos, seja por meio do compartilhamento de informacdes
pessoais desnecessarias ou sensiveis ou na interacdo com pessoas ou
grupos desconhecidos e saber como se proteger e denunciar situacoes

suspeitas.
Componentes FISICA (EM13CNT107) Realizar previsées qualitativas e quantitativas
Relacionados sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos e seus

componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos
eletrénicos, com base na analise dos processos de transformacéo e
conducao de energia envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, para propor acdes que visem a sustentabilidade.
Componentes FILOSOFIA; GEOGRAFIA; SOCIOLOGIA (EM 13 CHS 202) Analisar e
Relacionados avaliar os impactos das tecnologias na estruturacao e nas dinamicas de
grupos, povos e sociedades contemporaneos (fluxos populacionais,
financeiros, de mercadorias, de informacdes, de valores éticos e
culturais etc.), bem como suas interferéncias nas decisdes politicas,
sociais, ambientais, econémicas e culturais.
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Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de
programas de infraestrutura e demais servigos basicos (saneamento,
energia elétrica, transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal,
atendimento primario a saude e producao de alimentos, entre outros) e
identificar necessidades locais e/ou regionais em relacio a esses
servicos, a fim de avaliar e/ou promover acdes que contribuam para a
melhoria na qualidade de vida e nas condicdes de saude da populacao.

Componentes Direito (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas): EM13CHS501

Relacionados (Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas, tempos e
espacos, identificando processos que contribuem para a formacao de
sujeitos éticos que valorizam a liberdade, a cooperacgao, a autonomia, o
empreendedorismo, a convivéncia democratica e a solidariedade).

Componentes Lingua Portuguesa (BNCC - Oralidade): EM13LP38 (Analisar o impacto

Relacionados

das tecnologias digitais na comunicacao e na interagao social,
identificando as fake news e os crimes cibernéticos).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Competéncia

Analisar situacdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solucao de problemas.

Codigo da Habilidade

EM13C0O09

Habilidade

Identificar tecnologias digitais, sua presenga e formas de uso, nas
diferentes atividades no mundo do trabalho.

Explicacao da
Habilidade

Esta habilidade visa a conduzir os estudantes a percepcio de quais sio
as ferramentas disponiveis no universo laboral e como cada uma delas
pode ser utilizada para resolver determinado problema. Saber utilizar,
por exemplo, ferramentas de produtividade para entender o fluxo de um
projeto ou para organizar processos, compreender como uma planilha
eletrénica pode otimizar determinados controles e gerar graficos para
melhor compreender cenarios, saber utilizar software ou impressora 3D
para produzir protétipos, recursos para editoragao grafica, organizagéo
de banco de dados etc. No contexto desta habilidade também deve-se
trabalhar para que os estudantes sejam capazes de identificar os
diferentes hardwares disponiveis, sua necessidade e efetividade para
diferentes contextos laborais, analisando questdes de custo X beneficio,
condicdes de instalacdo, acessibilidade etc.

Componentes
Relacionados

FISICA (EM13CNT107) Realizar previsées qualitativas e quantitativas
sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos e seus
componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos
eletrénicos, com base na analise dos processos de transformacao e
conducao de energia envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, para propor acdes que visem a sustentabilidade.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de
programas de infraestrutura e demais servigos basicos (saneamento,
energia elétrica, transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal,
atendimento primario a saude e producao de alimentos, entre outros) e
identificar necessidades locais e/ou regionais em relacio a esses
servicos, a fim de avaliar e/ou promover agdes que contribuam para a
melhoria na qualidade de vida e nas condicdes de saude da populacio.

Componentes
Relacionados

Administracdo (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas):
EM13CHS403 (Caracterizar e analisar os impactos das transformacdes
tecnoldgicas nas relacdes sociais e de trabalho préprias da
contemporaneidade).
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Componentes
Relacionados

Artes (BNCC - Linguagens e suas Tecnologias):

EM13LGG701 (Explorar tecnologias digitais da informacéao e
comunicagao, compreendendo seus principios e funcionalidades, e
utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Competéncia

Analisar situagées do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solucio de problemas.

Cddigo da Habilidade

EM13CO10

Habilidade

Conhecer os fundamentos da Inteligéncia Artificial, comparando-a com
a inteligéncia humana, analisando suas potencialidades, riscos e limites.

Explicacdo da

A Inteligéncia Atrtificial (IA) refere-se a sistemas ou maquinas que imitam

Habilidade a inteligéncia humana para executar tarefas e tomar decisdes. A grande
contribuicdo da IA é a automatizacdo de diversas tarefas cognitivas.
Porém, o uso indiscriminado e irresponsavel dessas tecnologias pode
ter consequéncias graves.

Componentes FISICA (EM13CNT102) Realizar previsées, avaliar intervengdes e/ou

Relacionados

construir protétipos de sistemas térmicos que visem a sustentabilidade,
considerando sua composicao e os efeitos das variaveis
termodinamicas sobre seu funcionamento, considerando também o uso
de tecnologias digitais que auxiliem no calculo de estimativas e no apoio
a construcao dos prototipos.

Componentes
Relacionados

FILOSOFIA; GEOGRAFIA (EM13CHS501) Analisar os fundamentos da
ética em diferentes culturas, tempos e espacos, identificando processos
gue contribuem para a formacao de sujeitos éticos que valorizam a
liberdade, a cooperacgao, a autonomia, o empreendedorismo, a
convivéncia democratica e a solidariedade.

Componentes Filosofia (BNCC - Légica): EM13CHS503 (Analisar o papel da légica na

Relacionados construgao do conhecimento e na elaboragcédo de argumentos,
comparando a inteligéncia humana e artificial).

Componentes Psicologia (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas):

Relacionados EM13CHS202 (Analisar e avaliar os impactos das tecnologias na

estruturacao e nas dindmicas de grupos, povos e sociedades
contemporaneos).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacdo

Eixo da Computacio

Competéncia

Analisar situagées do mundo contemporaneo, selecionando técnicas
computacionais apropriadas para a solucdo de problemas.

Cadigo da Habilidade

EM13CO11

Habilidade

Criar e explorar modelos computacionais simples para simular e fazer
previsodes, identificando sua importancia no desenvolvimento cientifico.

Explicacdo da

Usar diferentes ferramentas de modelagem e simulagdo computacional

Habilidade para analisar sistemas simples e fazer previsdes. Este tipo de
mpdelagem envolve conceitos de probabilidade e estatistica.
Componentes FISICA (EM13CNT107) Realizar previsdes qualitativas e quantitativas

Relacionados

sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos e seus
componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos
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eletrénicos, com base na analise dos processos de transformacéo e
conducao de energia envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, para propor acdes que visem a sustentabilidade.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de
programas de infraestrutura e demais servigos basicos (saneamento,
energia elétrica, transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal,
atendimento primario a saude e producio de alimentos, entre outros) e
identificar necessidades locais e/ou regionais em relacio a esses
servicos, a fim de avaliar e/ou promover acgdes que contribuam para a
melhoria na qualidade de vida e nas condicdes de saude da populacéao.

Componentes
Relacionados

Matematica (BNCC - Probabilidade e Estatistica):

EM13MAT201 (Propor ou participar de acbdes adequadas as demandas
da regiao, preferencialmente para sua comunidade, envolvendo
medi¢cdes e calculos de perimetro, de area, de volume, de capacidade
ou de massa).

Componentes
Relacionados

GEOGRAFIA; HISTORIA (EM13CHS403) Caracterizar e analisar os
impactos das transformacdes tecnoldgicas nas relagdes sociais e de
trabalho proprias da contemporaneidade, promovendo acdes voltadas a
superagao das desigualdades sociais, da opressao e da violagdo dos
Direitos Humanos.

Componentes MATEMATICA (EM13MAT302) Construir modelos empregando as

Relacionados fungbes polinomiais de 1° ou 2° graus, para resolver problemas em
contextos diversos, com ou sem apoio de tecnologias digitais.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacéo Pensamento Computacional

Competéncia Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,

produzindo informacéao e/ou artefatos de forma criativa, com respeito
as questdes legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s
demais.

Codigo da Habilidade

EM13CO12

Habilidade

Produzir, analisar, gerir e compartilhar informacgdes a partir de dados,
utilizando principios de ciéncia de dados.

Explicacao da
Habilidade

Ciéncia de dados é uma area que visa a extracao de conhecimento a
partir de dados. Isso pode ser feito por diferentes processos apoiados
por ferramentas computacionais, por exemplo planilhas, bancos de
dados, ferramentas estatisticas, ferramentas baseadas em padrdes e
técnicas de aprendizado de maquina, entre outras.

Componentes
Relacionados

Economia (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais

Aplicadas): EM13CHS104 (Analisar a producao e o consumo de bens
e servicos, utilizando dados e

informacdes).

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades
cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciéncias da Natureza, para
justificar o uso de equipamentos e recursos, bem como
comportamentos de seguranga, visando a integridade fisica, individual
e coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e
aplicativos digitais que viabilizem a estruturacao de simulagées de tais
riscos.

Componentes
Relacionados

GEOGRAFIA; HISTORIA (EM13CHS1086) Utilizar as linguagens
cartografica, grafica e iconografica, diferentes géneros textuais e
tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo as
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escolares, para se comunicar, acessar e difundir informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

Componentes
Relacionados

MATEMATICA (EM13MAT202) Planejar e executar pesquisa amostral
sobre questdes relevantes, usando dados coletados diretamente ou em
diferentes fontes, e comunicar os resultados por meio de relatério
contendo graficos e interpretacdo das medidas de tendéncia central e
das medidas de dispersao (amplitude e desvio padrao), utilizando ou
ndo recursos tecnologicos.

Componentes
Relacionados

Economia (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais

Aplicadas): EM13CHS104 (Analisar a producao e o consumo de bens
e servicos, utilizando dados e

informacdes).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Competéncia

Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo informacéao e/ou artefatos de forma criativa, com respeito
as questdes legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s
demais.

Codigo da Habilidade

EM13CO13

Habilidade

Analisar e utilizar as diferentes formas de representacao e consulta a
dados em formato digital para pesquisas cientificas.

Explicagao da
Habilidade

Esta habilidade visa preparar os estudantes para fazer pesquisas
eficazes, em bases de dados digitais, sendo capaz de criar e utilizar
palavras-chave, fazer uso de filtros em buscadores avangados e
identificar a origem da informacéo (por qual instituicdo e/ou sujeito ela
foi publicada). Analisar também como essas informacdes aparecem em
ambientes para consulta, sendo capaz de identificar o modus operandi
dos sistemas que determinam a sua relevancia ou prioridade.

Componentes
Relacionados

CIENCIA DA INFORMACAO (EM13LGG101) Analisar e discutir as
formas de organizacéo e acesso a informacao em diferentes midias e
suportes.

Relacionados

Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP05) Analisar textos argumentativos,

Relacionados identificando os movimentos argumentativos (sustentacao, refutagao/
contra- argumentacao e negociacao) e os argumentos utilizados para
avaliar sua forga e eficacia. O aluno aprendera a analisar e criticar os
argumentos de textos cientificos e a estruturar seus proprios
argumentos de forma coesa e persuasiva.

Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP16) Analisar a literatura barroca e a

Relacionados identificacdo das permanéncias e rupturas no processo literario
brasileiro e portugués.

Componentes QUIMICA (EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais, politicas

e econdmicas relativas a dependéncia do mundo atual em relacao aos
recursos nao renovaveis e discutir a necessidade de introducao de
alternativas e novas tecnologias energéticas e de materiais,
comparando diferentes tipos de motores e processos de producdo de
novos materiais.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT301) Construir questdes, elaborar hipoteses,
previsdes e estimativas, empregar instrumentos de medicao e
representar e interpretar modelos explicativos, dados e/ou resultados
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experimentais para construir, avaliar e justificar conclusdes no
enfrentamento de situacdes-problema sob uma perspectiva cientifica.
Componentes MATEMATICA (EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras
Relacionados de pesquisas estatisticas apresentadas em relatérios divulgados por
diferentes meios de comunicacao, identificando, quando for o caso,
inadequacgdes que possam induzir a erros de interpretacdo, como
escalas e amostras ndo apropriadas.

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacdo | Cultura Digital
Competéncia Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo informacéo e/ou artefatos de forma criativa, com respeito
as questdes legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s

demais.
Codigo da Habilidade | EM13CO14
Habilidade Avaliar a confiabilidade das informagdes encontradas em meio digital,

investigando seus modos de construcao e considerando a autoria, a
estrutura e o propédsito da mensagem.

Explicacdo da Esta habilidade visa a preparar os estudantes para analisar as
Habilidade informacdes encontradas em meio digital sendo capaz de identificar a
confiabilidade da informacao, o quanto ela é atual, por quem ela foi
produzida (instituicao e/ou sujeito), qual a relagdo da mensagem com a
visdo deste(s) autor(es) e a originalidade do texto.

Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP40) Discutir o fenémeno da

Relacionados poés-verdade, analisando como as fake news se espalham e os
impactos desse fendmeno na sociedade.

Componentes FILOSOFIA (EM13CHS504) Analisar e avaliar os impasses

Relacionados ético-politicos decorrentes das transformacées cientificas e
tecnologicas.

Componentes FISICA (EM13CNT107) Realizar previsées qualitativas e quantitativas

Relacionados sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos e seus

componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos
eletrénicos, com base na analise dos processos de transformacao e
conducao de energia envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, para propor a¢des que visem a sustentabilidade.

HISTORIA; GEOGRAFIA (EM13CHS1086) Utilizar as linguagens
cartografica, grafica e iconografica, diferentes géneros textuais e
tecnologias digitais de informacédo e comunicacao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo as
escolares, para se comunicar, acessar e difundir informacgdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP37) Analisar diferentes projetos
editoriais, reconhecendo a importancia da midia plural na construcéo
democratica e na oferta de fontes de informagéao diversificadas.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP41) Analisar os processos de cura-
doria nas redes sociais e outros sites, discutindo como esses
processos influenciam o consumo de informagdes e ampliam ou
restringem a visao de mundo.
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LINGUA PORTUGUESA (EM13LP40) Discutir o fenémeno da pos-
verdade, analisando como as fake news se espalham e os impactos
desse fendbmeno na sociedade.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP43) Adotar uma postura ética e
critica na producgdo e no compartilhamento de comentarios, noticias e
opinides em ambientes digitais.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP39) Utilizar procedimentos de
checagem de fatos e verificacao de fontes para combater a
proliferacdo de fake news

BIOLOGIA (EM13CNT303) Interpretar textos de divulgagéo cientifica
que tratem de tematicas das Ciéncias da Natureza, disponiveis em
diferentes midias, considerando a apresentagao dos dados, tanto na
forma de textos como em equacgdes, graficos e/ou tabelas, a
consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusées, visando
construir estratégias de selecao de fontes confiaveis de informacdes.

BIOLOGIA (EM13CNT304) Analisar e debater situagdes controversas
sobre a aplicacdo de conhecimentos da area de Ciéncias da Natureza
(tais como tecnologias do DNA, tratamentos com células-tronco,
neurotecnologias, producao de tecnologias de defesa, estratégias de
controle de pragas, entre outros), com base em argumentos
consistentes, legais, éticos e responsaveis, distinguindo diferentes
pontos de vista.

BIOLOGIA (EM13CNT305) Investigar e discutir o uso indevido de co-
nhecimentos das Ciéncias da Natureza na justificativa de processos de
discriminacao, segregacao e privagao de direitos individuais e co-
letivos, em diferentes contextos sociais e histéricos, para promover a
equidade e o respeito a diversidade.

MATEMATICA (EM13MAT102) Analisar tabelas, graficos e amostras
de pesquisas estatisticas apresentadas em relatérios divulgados por
diferentes meios de comunicacgao, identificando, quando for o caso,
inadequagdes que possam induzir a erros de interpretagcdo, como
escalas e amostras ndo apropriadas.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacao

Pensamento Computacional

Competéncia

Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo informacéo e/ou artefatos de forma criativa, com respeito
as questdes legais, que proporcionem experiéncias para si e os demais

Codigo da Habilidade

EM13CO15

Habilidade

Analisar a interacdo entre usuarios e artefatos computacionais,
abordando aspectos da experiéncia do usuario e promovendo reflexao
sobre a qualidade do uso dos artefatos nas esferas do trabalho, do
lazer e do estudo

Explicacao da
Habilidade

Esta habilidade visa preparar os estudantes para analisar a interagéao
entre usuarios e diversos artefatos computacionais, como plataformas,
softwares, aplicativos, jogos e sites. O objetivo & que eles sejam
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capazes de verificar a experiéncia do usuario (UX) considerando
multiplos fatores, tais como

Componentes ARTE (BNCC): EF69AR08 (Artes Visuais): Diferenciar as categorias de

Relacionados artista, artesao, produtor cultural, curador, designer, entre outras,
estabelecendo relagdes entre os profissionais do sistema das artes
visuais.

ARTE (BNCC): EF69AR35 (Artes Integradas): Identificar e manipular
diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar,
produzir, registrar e compartilhar praticas e repertérios artisticos, de
modo reflexivo, ético e responsavel.

Componentes LINGUA PORTUGUESA (BNCC): EF69LP02 (Campo

Relacionados Jornalistico/Midiatico): Analisar e comparar pecas publicitarias variadas
(cartazes, folhetos, outdoor, anuncios e propagandas em diferentes
midias, spots, jingle, videos etc.), de forma a perceber a articulagdo
entre elas em campanhas, as especificidades das varias semioses e
midias, a adequacado dessas pecas ao publico-alvo, aos objetivos do
anunciante e/ou da campanha e a construcdo composicional e estilo
dos géneros em questao.

LINGUA PORTUGUESA (BNCC): EF89LP24 (Campo das Praticas de
Estudo e Pesquisa): Realizar pesquisa, estabelecendo o recorte das
questdes, usando fontes abertas e confiaveis.

Componentes CIENCIAS (BNCC): EF09CI07 (Ciéncias): Discutir o papel do avango
Relacionados tecnolégico na aplicacao das radiacées na medicina diagndéstica (raio
X, ultrassom, ressonancia nuclear magnética) e no tratamento de
doencas (radioterapia, cirurgia ética a laser, infravermelho, ultravioleta

etc.).
ENSINO MEDIO
Eixo da Computacao Pensamento Computacional
Competéncia Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,

produzindo informacéo e/ou artefatos de forma criativa, com respeito
as questdes legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s

demais.

Codigo da Habilidade | EM13CO16

Habilidade Desenvolver projetos com robotica, utilizando artefatos fisicos ou
simuladores.

Explicacao da E possivel desenvolver essa habilidade tanto usando kits fisicos de

Habilidade robética, quanto simuladores instalados em dispositivos
computacionais ou online.

Componentes MATEMATICA (BNCC - Geometria): EM13MAT401 (Construir e

Relacionados interpretar tabelas e graficos de frequéncias com base em dados

obtidos em pesquisas por amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso
de softwares que inter-relacionam estadistica, geometria e algebra).
Componentes ENGENHARIA (BNCC - Ciéncias da Natureza e suas

Relacionados Tecnologias): EM13CNT301 (Construir questdes, elaborar hipoteses,
previsdes e estimativas, empregar instrumentos de medigao e
representar e interpretar modelos

explicativos).

I ENSINO MEDIO |
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Eixo da Computacao Mundo Digital

Competéncia Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo
contemporaneo, construir solucdes e tomar decisbes éticas,
democraticas e socialmente responsaveis, articulando conceitos,
procedimentos e linguagens préprias da Computacdo de maneira
colaborativa.

Cdédigo da Habilidade | EM13CO17

Habilidade Construir redes virtuais de interacao e colaboracao,
favorecendo o desenvolvimento de projetos de forma segura, legal e
ética.

Explicacao da Esta habilidade visa a fazer com que os estudantes sejam capazes de

Habilidade mobilizar-se por meio de redes sociais, criando comunidades que

possam articular propostas e projetos sociais ou cientificos. Com isso
espera-se que 0s jovens possam entender necessidades coletivas,
organizar ideias, conduzir iniciativas de crowdfunding (vaquinhas
virtuais e captagdes de recursos financeiros) e utilizam-se dessas
estratégias para resolver problemas reais. Exemplos de resultados
alcangados com iniciativas desta natureza podem ser a construgcéo de
uma biblioteca na comunidade, a reforma de uma praca, reivindicar
melhoria na prestacao de servicos publicos, denunciar abusos e
injusticas que eventualmente afetem comunidades ou grupos sociais
especificos, captar recursos para algum projeto ou pesquisa de
iniciacao cientifica etc.

Componentes SOCIOLOGIA (EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as
Relacionados circunstancias histéricas, geograficas, politicas, econémicas, sociais,
ambientais e culturais de matrizes conceituais.

DIREITO (EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em
diferentes culturas, tempos e espacos, identificando processos que
contribuem para a formagao de sujeitos ético).

Componentes FISICA (EM13CNT107) Realizar previsées qualitativas e quantitativas
Relacionados sobre o funcionamento de geradores, motores elétricos e seus
componentes, bobinas, transformadores, pilhas, baterias e dispositivos
eletrénicos, com base na analise dos processos de transformacéao e
conducao de energia envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais, para propor acdées que visem a sustentabilidade.
Componentes GEOGRAFIA (EM13CHS106) Problematizar habitos e praticas
Relacionados individuais e coletivos de producao, reaproveitamento e descarte de
residuos em metropoles, areas urbanas e rurais, € comunidades com
diferentes caracteristicas socioeconémicas, e elaborar e/ou selecionar.
Propostas de acdo que promovam a sustentabilidade socioambiental, o
combate a poluicdo sistémica e 0 consumo responsavel.
Componentes BIOLOGIA (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em di-
Relacionados versos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas,
simbolos, cddigos, sistemas de classificacdo e equacgdes, por meio de
diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de informacéo e
comunicacao (TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em
torno de temas cientificos e/ou tecnoldgicos de relevancia sociocultural

e ambiental.
Componentes MATEMATICA (EM13MAT201) Propor ou participar de acdes adequa-
Relacionados das as demandas da regido, preferencialmente para sua comunidade,

envolvendo medicdes e calculos de perimetro, de area, de volume, de
capacidade ou de massa.
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Eixo da Computacao

Eixo da Computacio

Competéncia

Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo
contemporaneo, construir solucbes e tomar decisdes éticas,
democraticas e socialmente responsaveis, articulando conceitos,
procedimentos e linguagens préprias da Computacdo de maneira
colaborativa.

Coédigo da Habilidade

EM13CO18

Habilidade

Planejar e gerenciar projetos integrados as areas de conhecimento
de

forma colaborativa, solucionando problemas, usando diversos
artefatos computacionais.

Explicacdo da
Habilidade

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para utilizar artefatos
computacionais para planejar e gerenciar projetos sendo capaz de
integrar, por exemplo, recursos para gestao de cronogramas, riscos
e equipes, espacos compartilhados para armazenamento de
arquivos, uso de ferramentas para videoconferéncia, artefatos para
discussdo assincrona, ferramentas para gestao de dados etc

ADMINISTRACAO (EM13CHS403) Caracterizar e analisar os
impactos das transformagdes tecnologicas nas relagdes sociais e de
trabalho proprias da contemporaneidade.

Componentes
Relacionados

FISICA (EM13CNT204) Elaborar explicacdes, previsdes e calculos
a respeito dos movimentos de objetos na Terra, no Sistema Solar e
no Universo com base na analise das intera¢des gravitacionais, com
ou sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares
de simulacao e de realidade virtual, entre outros.

Relacionados

Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP15) Planejar, produzir, revisar,
Relacionados editar e avaliar textos dissertativo-argumentativos.
Componentes BIOLOGIA (EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis

propostos em diferentes épocas e culturas para comparar distintas
explicagbes sobre o surgimento e a evolugado da Vida, da Terra e do
Universo com as teorias cientificas aceitas atualmente.

BIOLOGIA (EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugéo
bioldgica para analisar a histéria humana, considerando sua origem,
diversificacdo, dispersao pelo planeta e diferentes formas de
interagdo com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade
étnica e cultural humana.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis
propostos em diferentes épocas e culturas para comparar distintas
explicagcbes sobre o surgimento e a evolucdo da Vida, da Terra e do
Universo com as teorias cientificas aceitas atualmente.

BIOLOGIA (EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugao
biologica para analisar a histéria humana, considerando sua origem,
diversificacao, dispersao pelo planeta e diferentes formas de
interacdo com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade
étnica e cultural humana.

BIOLOGIA (EM13CNT305) Investigar e discutir o uso indevido de
co- nhecimentos das Ciéncias da Natureza na justificativa de
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processos de discriminagao, segregacao e privagao de direitos
individuais e co- letivos, em diferentes contextos sociais e histoéricos,
para promover a equidade e o respeito a diversidade.

BIOLOGIA (EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais,
politicas e econémicas relativas a dependéncia do mundo atual em
relacdo aos recursos nao renovaveis e discutir a necessidade de
introducdo de alternativas e novas tecnologias energéticas e de
materiais, comparando diferentes tipos de motores e processos de
producao de novos materiais.

Componentes
Relacionados

GEOGRAFIA; FILOSOFIA; SOCIOLOGIA EM13CHS301 Elaborar
hipoteses,

compreender conceitos histéricos, identificar temporalidades,
selecionar evidéncias e compor argumentos relativos a processos
politicos, econémicos, sociais, ambientais, culturais e
epistemolégicos, com base na sistematizacdo de dados e
informacdes de diversas naturezas (expressdes artisticas, textos
filosoficos e sociolégicos, documentos, fontes e narrativas histéricas
e geograficas, graficos, mapas, tabelas, tradicbes orais, entre
outros).

Componentes
Relacionados

MATEMATICA (EM13MAT201) Propor ou participar de acdes
adequadas as demandas da regido, preferencialmente para sua
comunidade, envolvendo medicdes e calculos de perimetro, de area,
de volume, de capacidade ou de massa.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Eixo da Computacio

Competéncia

Expressar e partilhar informacgdes, ideias, sentimentos e solucdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

Codigo da Habilidade

EM13CO19

Habilidade

Expor, argumentar e negociar propostas, produtos e servicos
utilizando diferentes midias e ferramentas digitais.

Explicacdo da
Habilidade

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para vender uma
ideia fazendo uso de diferentes recursos tecnoldgicos tais como
producdo de um video promocional, construcdo de um site, cards
para as redes sociais, e-mail marketing, apresentacado de slides,
criacdo de storyteling para uma apresentacdo por
videoconferéncia etc., além de entender o comportamento das
ferramentas de marketing digital sendo capaz de analisar a
performance de cada campanha.

Componentes
Relacionados

MARKETING (EM13LGG101) Compreender e produzir textos em
diferentes linguagens e géneros, considerando o contexto de
producao e circulacdo, e a finalidade e o publico-alvo

Relacionados

Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP05) Analisar textos
Relacionados argumentativos, identificando os movimentos argumentativos.
Componentes FiISICA (EM13CNT102) Realizar previsdes, avaliar intervencgdes e/ou

construir protoétipos de sistemas térmicos que visem a
sustentabilidade, considerando sua composicéo e os efeitos das
variaveis termodinamicas sobre seu funcionamento, considerando
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também o uso de tecnologias digitais que auxiliem no calculo de
estimativas e no apoio a construcao dos protétipos.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em
atividades cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciéncias da
Natureza, para justificar o uso de equipamentos e recursos, bem
como comportamentos de seguranga, visando a integridade fisica,
individual e coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de
dispositivos e aplicativos digitais que viabilizem a estruturacao de
simulagdes de tais riscos

BIOLOGIA (EM13CNT309) Analisar questdes socioambientais,
politicas e econdmicas relativas a dependéncia do mundo atual em
relacdo aos recursos ndo renovaveis e discutir a necessidade de
introducao de alternativas e novas tecnologias energéticas e de
materiais, comparando diferentes tipos de motores e processos de
producdo de novos materiais.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de
programas de infraestrutura e demais servigos basicos (saneamento,
energia elétrica, transporte, telecomunicacdes, cobertura vacinal,
atendimento primario a saude e producao de alimentos, entre outros)
e identificar necessidades locais e/ou regionais em relagéo a esses
servigos, a fim de avaliar e/ou promover acdes que contribuam para
a melhoria na qualidade de vida e nas condi¢gdes de saude da
populacéo.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Eixo da Computacio

Competéncia

Expressar e partilhar informacées, ideias, sentimentos e solugdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacao de forma fluente, criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

Codigo da Habilidade

EM13C0O20

Habilidade

Criar conteudos, disponibilizando-os em ambientes virtuais para
publicacdo e compartilhamento, avaliando a confiabilidade e as
consequéncias da disseminacido dessas informacdes.

Explicagao da
Habilidade

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para criarem
conteudos, de diversas naturezas, para serem disseminados em
ambientes virtuais, tais como podcasts e videos para canais em
redes digitais de divulgagao de videos (ex. YouTube, Twitch, Vimeo
etc.), microvideos (ex. Instagram, TikTok etc.), textos jornalisticos e
cronicas (ex. Blogs, Facebook etc.), fotografias (ex. Instagram,
Facebook etc.), refletindo sobre seus alcances e como o teor da
mensagem que € veiculada pode influenciar uma comunidade local
ou até mesmo global.

Componentes
Relacionados

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP52) Analisar obras literarias
significativas da literatura brasileira (principalmente da 22 Geragao do
Romantismo), considerando aspectos como a estrutura de
composicao, estilo, aspectos discursivos, e o contexto de producao,
além de dialogar com o presente.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP18) Utilizar softwares de edigéo de
textos, fotos, videos e audio para criar producdes multissemiéticas,
explorando recursos digitais para apresentar e disseminar textos e
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producdes de forma criativa e envolvente.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP17) Elaborar roteiros para a
producao de videos e podcasts sobre obras literarias, ampliando as
possibilidades de producao de sentidos e envolvendo o publico em
praticas atuariais e colaborativas.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP49a/ES) Perceber as
peculiaridades estruturais e estilisticas de diferentes géneros
literarios, como a subjetividade nas crénicas, o eu lirico nos poemas,
as multiplas perspectivas da vida nos romances e as dimensdes
politicas e sociais da literatura marginal, juvenil, capixaba e de
autoria feminina.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP53) Produzir apresentagées e
comentarios apreciativos e criticos sobre livros, filmes, discos,
cancdes, espetaculos de teatro e danca, exposicdes, criando
resenhas, vlogs, podcasts literarios e artisticos, playlists
comentadas, fanzines, e-zines etc.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP54) Criar obras autorais em
diferentes géneros e midias, como parodias, estilizacdes, fanfics, fan
clipes etc., como forma de dialogar criticamente ou subjetivamente
com o texto literario.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP37) Analisar diferentes projetos
editoriais, reconhecendo a importancia da midia plural na construcéo
democratica e na oferta de fontes de informacao diversificadas.
LINGUA PORTUGUESA (EM13LP41) Analisar os processos de
cura- doria nas redes sociais e outros sites, discutindo como esses
processos influenciam o consumo de informagdes e ampliam ou
restringem a visao de mundo.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP40) Discutir o fenémeno da
pos-verdade, analisando como as fake news se espalham e os
impactos desse fendbmeno na sociedade.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP43) Adotar uma postura ética e
critica na producao e no compartilihamento de comentarios, noticias
e opinides em ambientes digitais.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP39) Utilizar procedimentos de
checagem de fatos e verificagdo de fontes para combater a
proliferacdo de fake news.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP48) Analise da literatura barroca e
a identificagcdo das permanéncias e rupturas no processo literario
brasi- leiro e portugués.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP17) Criagdo de roteiros e
narrativas audiovisuais (video minutos) para engajar o publico e
promover praticas de escrita e producao colaborativa.

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP18) Uso de softwares de edicdo
para criacao de textos e produc¢des multimidia, além de colaboracao
em plataformas digitais.

BIOLOGIA (EM13CNT202BIO/ES) Analisar as diversas formas de
manifestacao da vida em seus diferentes niveis de organizagao
(estrutural, fisioldgica e/ou taxondmica), bem como as condicdes
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ambientais favoraveis e os fatores limitantes a elas, com ou sem o
uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulacao e de realidade virtual, entre outros).

BIOLOGIA (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de intervencgdes
nos ecossistemas, e seus impactos nos seres vivos e no corpo
humano, com base nos mecanismos de manutencao da vida, nos
ciclos da matéria e nas transformacdes e transferéncias de energia,
utilizando representacdes e simulacdes sobre tais fatores, com ou
sem o uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de
simulagao e de realidade virtual, entre outros).

BIOLOGIA (EM13CNT112BIO/ES) Compreender e analisar como
diferentes contextos culturais influenciam e geram relagcdes com o
meio, para identificagdo de vantagens e desvantagens de agbes que
vao desde a agricultura de subsisténcia até a exploracdo do meio em
larga escala, como a exemplo do plantio de eucalipto no ES,
discutindo os componentes histéricos sociais e politicos de
problemas ambientais, tais como a destruicdo de ambientes naturais.

BIOLOGIA (EM13CNT208) Aplicar os principios da evolucao
bioldgica para analisar a histéria humana, considerando sua origem,
diversificagao, dispersao pelo planeta e diferentes formas de
interacdo com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade
étnica e cultural humana.

BIOLOGIA (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em
diversos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos,
tabelas, simbolos, cddigos, sistemas de classificacao e equacdes,
por meio de diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de
informacao e comunicacgao (TDIC), de modo a participar e/ou
promover debates em torno de temas cientificos e/ou tecnoldgicos
de relevancia sociocultural e ambiental.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Cultura Digital

Competéncia

Expressar e partilhar informacgdes, ideias, sentimentos e solugbes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacéo de forma fluente, criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

Codigo da Habilidade

EM13C0O21

Habilidade

Comunicar ideias complexas de forma clara por meio de objetos
digitais como mapas conceituais, infograficos, hipertextos e outros.

Explicacao da
Habilidade

Esta habilidade visa preparar os estudantes para utilizar recursos
digitais que os ajudem a fazer sinteses e correlacdes entre ideias,
sendo capazes de traduzir e sintetizar informac¢des complexas em

ideias mais simples. Por exemplo: ler e interpretar um artigo cientifico
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e representar suas principais ideias por meio de um mapa conceitual,
fazer a leitura de um relatério de pesquisa e transforma-lo em um
infografico, criar correlagéo entre textos, imagens e outros recursos
por meio da linguagem hipertextual etc.

Componentes FISICA (EM13CNT102) Realizar previsées, avaliar intervengdes e/ou
Relacionados construir protétipos de sistemas térmicos que visem a
sustentabilidade, considerando sua composicao e os efeitos das
variaveis termodinamicas sobre seu funcionamento, considerando
também o uso de tecnologias digitais que auxiliem no calculo de
estimativas e no apoio a construcao dos protétipos.

FISICA (EM13CNT301FISb/ES) Construir questdes, elaborar hipéte-
ses, previsdes e estimativas, empregar instrumentos de medicao e
representar e interpretar modelos explicativos, dados e/ou resultados
experimentais nos impactos ambientais, identificando fontes,
transporte e destino dos poluentes e seus efeitos nos sistemas
naturais, produtivos e sociais.

Design (EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacgao e
comunicacao (TDIC), compreendendo seus principios e
funcionalidades.

Componentes HISTORIA; GEOGRAFIA (EM13CHS106) Utilizar as linguagens
Relacionados cartografica, grafica e iconografica, diferentes géneros textuais e
tecnologias digitais de informagéo e comunicagao de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais, incluindo
as escolares, para se comunicar, acessar e difundir informacdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva.

Componentes QUIMICA (EM13CNT107QUI/ES) Realizar previsdes qualitativas e
Relacionados quantitativas sobre o funcionamento de pilhas e baterias, com base na
analise dos processos de transformacao e conducao de energia
envol- vidos — com ou sem o0 uso de dispositivos e aplicativos digitais
—, para propor ag¢des que visem a sustentabilidade, apresentado os
impactos causados no ambiente pelo descarte irregular e o correto
manejo (descarte e reciclagem) desses materiais.

QUIMICA (EM13CNT103) Utilizar o conhecimento sobre as radiacdes
€ suas origens para avaliar as potencialidades e os riscos de sua
aplicacdo em equipamentos de uso cotidiano, na saude, no ambiente,
na industria, na agricultura e na geracio de energia elétrica.
Componentes LINGUA PORTUGUESA (EM13LP09) Comparar o tratamento dado
Relacionados pela gramatica tradicional e pelas gramaticas de uso contemporaneas
em relacao a diferentes topicos gramaticais, com o objetivo de
perceber as diferengas de abordagem e compreender o fendmeno da
variagao linguistica.

(EM13LP10) Analisar o fenébmeno da variagao linguistica em suas
diferentes dimensdes, como regional, histérica, social, situacional,
ocupacional, etc., e entender como a lingua € dindmica e varia
conforme o contexto.

(EM13LP19) Apresentar-se por meio de textos multimodais diversos
(infograficos, gifs, biografias digitais, etc.), utilizando ferramentas
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digitais para comunicar-se de maneira criativa e adequada a
diferentes situagdes.
(EM13LP17) Criacao de roteiros e narrativas audiovisuais (video

minutos) para engajar o publico e promover praticas de escrita e
producao colaborativa.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em
diversos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas,
simbolos, cédigos, sistemas de classificacao e equagdes, por meio de
diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de informacao e
comunicacao (TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em
torno de temas cientificos e/ou tecnolégicos de relevancia
sociocultural e ambiental.

Componentes
Relacionados

MATEMATICA (EM13MAT406) Construir e interpretar tabelas e
graficos de frequéncias com base em dados obtidos em pesquisas por
amostras estatisticas, incluindo ou ndo o uso de softwares que
inter-relacionam estadistica, geometria e algebra.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Mundo Digital

Competéncia

Expressar e partilhar informacées, ideias, sentimentos e solucdes
computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computacéo de forma fluente, criativa,
critica, significativa, reflexiva e ética.

Cddigo da Habilidade

EM13C0O22

Habilidade

Produzir e publicar conteudo como textos, imagens, audios, videos e
suas associacdes, bem como ferramentas para sua integracao,
organizacao e apresentacao, utilizando diferentes midias digitais.

Explicacao da
Habilidade

Esta habilidade visa preparar os estudantes para escolher e utilizar a
ferramenta digital mais adequada de acordo com o propoésito da
mensagem e publico-alvo que se pretende atingir. Os estudantes
deverao ter a oportunidade de produzir, por exemplo, textos para
blogs, gravar videos e podcast, construir graficos, apresentacées em
slides etc., além de serem capazes de integrar recursos (inserir um
video em um blog, por exemplo), desenvolver o senso estético (cores,
fontes, estilos etc.) e valorizar a inclusdo (uso de ferramentas para
acessibilidade visual, auditiva, motora etc.).

Componentes
Relacionados

LINGUA PORTUGUESA: (EM13LP18) Utilizar softwares de edicdo de
textos, fotos, videos e audio para criar producdes multissemiéticas.

Componentes
Relacionados

ARTE (EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacéao e
comunicacao (TDIC), compreendendo seus principios e
funcionalidades, e utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e
adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.

ARTE (EM13LGG703) Analisar e avaliar o papel das tecnologias
digitais na producao e difusdo de conteudos midiaticos e artisticos).

Componentes
Relacionados

FISICA (EM13CNT102) Realizar previsées, avaliar intervencdes e/ou
construir protétipos de sistemas térmicos que visem a
sustentabilidade, considerando sua composicéo e os efeitos das
variaveis termodinamicas sobre seu funcionamento, considerando
também o uso de tecnologias digitais que auxiliem no calculo de
estimativas e no apoio a construcdo dos protétipos.
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Componentes BIOLOGIA (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em
Relacionados diversos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas,
simbolos, cédigos, sistemas de classificacao e equagdes, por meio de
diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de informacéao e
comunicacao (TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em
torno de temas cientificos e/ou tecnolégicos de relevancia
sociocultural e ambiental.

Componentes
Relacionados

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacio Cultura Digital
Competéncia Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar
decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.
Cdédigo da Habilidade EM13C0O23
Habilidade Analisar criticamente as experiéncias em comunidades virtuais e as
relagbes advindas da interacdo e comunicagdo com outras pessoas,
bem como seus impactos na sociedade.
Explicacao da Esta habilidade visa a criar oportunidades de reflexdo com os
Habilidade estudantes sobre as oportunidades de dialogo e alcance da
mensagem que se configuram na formagao de comunidades virtuais,
tanto relacionado a aspectos positivos como negativos, em contextos
pessoais ou profissionais. Como exemplo, é possivel discutir sobre a
organizac¢ao de comunidades virtuais para produzir pesquisa cientifica
e colaborar com o desenvolvimento da ciéncia, para busca de
solucdes para problemas locais, defesa de uma causa etc.
Componentes FISICA (EM13CNT203FIS/ES) Avaliar e prever efeitos das diversas
Relacionados possibilidades de geracao de energia térmica para o uso social,
identificando e comparando as diferentes opgcdes em termos de seus
impactos ambiental, social e econémico utilizando representacdes e
simulacdes sobre tais fatores, com ou sem o uso de dispositivos e
aplicativos digitais (como softwares de simulacio e de realidade
virtual, entre outros).
Componentes SOCIOLOGIA (EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as
Relacionados circunstancias histéricas, geograficas, politicas, econémicas, sociais,
ambientais e culturais de matrizes conceituais (etnocentrismo,
racismo, evolucdo, modernidade, cooperativismo/desenvolvimento
etc.), avaliando criticamente seu significado histérico e
comparando-as a narrativas que
contemplem outros agentes e discursos.

SOCIOLOGIA (EM13CHS401) Identificar e analisar as relagbes entre
sujeitos, grupos, classes sociais e sociedades com culturas distintas.
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Componentes
Relacionados

FILOSOFIA (EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das
tecnologias na estruturacdo e nas dinamicas de grupos, povos e
sociedades contemporaneos (fluxos populacionais, financeiros, de
mercadorias, de informacdes, de valores éticos e culturais etc.), bem
como suas interferéncias nas decisdes politicas, sociais, ambientais,
econdmicas e culturais.

Componentes
Relacionados

HISTORIA (EM13CHS504) Analisar e avaliar os impasses
ético-politicos decorrentes das transformacdes cientificas e
tecnolégicas no mundo contemporaneo e seus desdobramentos nas
atitudes e nos valores de individuos, grupos sociais, sociedades e
culturas.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT302) Comunicar, para publicos variados, em
diversos contextos, resultados de analises, pesquisas e/ou
experimentos, elaborando e/ou interpretando textos, graficos, tabelas,
simbolos, cédigos, sistemas de classificacao e equagdes, por meio de
diferentes linguagens, midias, tecnologias digitais de informacao e
comunicacgao (TDIC), de modo a participar e/ou promover debates em
torno de temas cientificos e/ou tecnolégicos de relevancia
sociocultural e ambiental.

BIOLOGIA (EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugao bioldgica
para analisar a histéria humana, considerando sua origem,
diversificacio, dispersdo pelo planeta e diferentes formas de interacéo
com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade étnica e
cultural humana.

BIOLOGIA (EM13CNT303) Interpretar textos de divulgagéao cientifica
que tratem de tematicas das Ciéncias da Natureza, disponiveis em
diferentes midias, considerando a apresentacdo dos dados, tanto na
forma de textos como em equacgdes, graficos e/ou tabelas, a
consisténcia dos argumentos e a coeréncia das conclusées, visando
construir estratégias de selegao de fontes confiaveis de informagdes.

BIOLOGIA (EM13CNT305) Investigar e discutir o uso indevido de co-
nhecimentos das Ciéncias da Natureza na justificativa de processos
de discriminacao, segregacao e privacao de direitos individuais e co-
letivos, em diferentes contextos sociais e histéricos, para promover a
equidade e o respeito a diversidade.

LINGUA PORTUGUES (EM13LP01) Analisar e comparar diferentes
tipos de textos, géneros discursivos e linguagens, em diferentes
midias.

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Cultura Digital

Competéncia

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacéo,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar
decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

Codigo da Habilidade

EM13C0O24
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Habilidade Identificar e reconhecer como as redes sociais e artefatos
computacionais em geral interferem na saude fisica e mental de seus
usuarios.

Explicacao da Esta habilidade visa a sensibilizar os estudantes sobre o impacto do

Habilidade uso excessivo das tecnologias para sua saude, seja relacionado a

aspectos fisicos, sociais ou emocionais. Neste contexto, é possivel
trabalhar questdes relacionadas a depressao, fobia, baixa autoestima,
lesbes por movimentos repetitivos, isolamento social etc.

Componentes PSICOLOGIA ( EM13CHS402) Analisar os fatores que influenciam a
Relacionados salde e o bem-estar social, identificando os impactos da tecnologia).
Componentes SOCIOLOGIA (EM13CHS401) Identificar e analisar as relagdes entre
Relacionados sujeitos, grupos, classes sociais e sociedades com culturas distintas

diante das transformacdes técnicas, tecnolégicas e informacionais e
das novas formas de trabalho ao longo do tempo, em diferentes
espacos (urbanos e rurais) e contextos.

Componentes EDUCACAO FiSICA (EM13LGG702) Avaliar o impacto das
Relacionados tecnologias digitais da informacao e comunicacao (TDIC) na formacgéao
do sujeito e em suas praticas sociais, para fazer uso critico dessa
midia em praticas de selecdo, compreensao e producao de discursos
em ambiente digital.

Componentes Biologia (EM13CNT112) Compreender e analisar como diferentes

Relacionados contextos culturais influenciam e geram relacées com o meio.

BIOLOGIA (EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em atividades
cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciéncias da Natureza, para
justificar o uso de equipamentos e recursos, bem como
comportamentos de seguranca, visando a integridade fisica, individual
e coletiva, e socioambiental, podendo fazer uso de dispositivos e
aplicativos digitais que viabilizem a estruturacao de simulagdes de tais
riscos.

BIOLOGIA (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de
programas de infraestrutura e demais servicos basicos (saneamento,
energia elétrica, transporte, telecomunicagdes, cobertura vacinal,
atendimento primario a saude e producio de alimentos, entre outros)
e identificar necessidades locais e/ou regionais em relacao a esses
servicos, a fim de avaliar e/ou promover agdes que contribuam para a
melhoria na qualidade de vida e nas condi¢gbes de saude da

populacéo.
Componentes MATEMATICA (EM13MAT202) Planejar e executar pesquisa amostral
Relacionados sobre questdes relevantes, usando dados coletados diretamente ou

em diferentes fontes, e comunicar os resultados por meio de relatério
contendo graficos e interpretacdo das medidas de tendéncia central e
das medidas de dispersao (amplitude e desvio padrao), utilizando ou

nao recursos tecnoldgicos.

ENSINO MEDIO
Eixo da Computacao Cultura Digital
Competéncia Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,

responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computagao e suas tecnologias para tomar
decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.
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Codigo da Habilidade

EM13C0O25

Habilidade

Dialogar em ambientes virtuais com seguranca e respeito as
diferencas culturais e pessoais, reconhecendo e denunciando
atitudes abusivas.

Explicacdo da
Habilidade

Esta habilidade visa a preparar os estudantes para interagir e se
comunicar em ambientes virtuais, como por exemplo, participar de
um grupo de WhatsApp, interagir em um férum de discussao online
em um curso a distancia, participar de uma videoconferéncia, postar
uma critica em um blog etc), com respeito aos sujeitos envolvidos,
buscando entender o contexto destas pessoas (sociais, politicos,
religiosos, étnicos etc.), além de ser capaz de preservar sua imagem
e privacidade em prol da sua seguranca pessoal ou mesmo coletiva.

Componentes
Relacionados

SOCIOLOGIA (EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das
tecnologias na estruturacdo e nas dinamicas de grupos, povos e
sociedades contemporaneos (fluxos populacionais, financeiros, de
mercadorias, de informacgdes, de valores éticos e culturais etc.), bem
como suas interferéncias nas decisdes politicas, sociais, ambientais,
econdmicas e culturais.

Componentes
Relacionados

FILOSOFIA (EM13CHS501) Analisar os fundamentos da ética em
dife- rentes culturas, tempos e espacos, identificando processos que
contribuem para a formacéao de sujeitos éticos que valorizem a
liberdade, a cooperacdo, a autonomia, o empreendedorismo, a
convivéncia democratica e a solidariedade.

Componentes
Relacionados

BIOLOGIA (EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e leis
propostos em diferentes épocas e culturas para comparar distintas
explicacbes sobre o surgimento e a evolucdo da Vida, da Terra e do
Universo com as teorias cientificas aceitas atualmente.

BIOLOGIA (EM13CNT208) Aplicar os principios da evolugao
bioldgica para analisar a histéria humana, considerando sua origem,
diversificacao, dispersao pelo planeta e diferentes formas de
interacdo com a natureza, valorizando e respeitando a diversidade
étnica e cultural humana.

BIOLOGIA (EM13CNT305) Investigar e discutir o uso indevido de co-
nhecimentos das Ciéncias da Natureza na justificativa de processos
de discriminacao, segregacao e privacao de direitos individuais e co-
letivos, em diferentes contextos sociais e histéricos, para promover a
equidade e o respeito a diversidade.

Componentes
Relacionados

LINGUA PORTUGUESA (EM13LP08) Analisar a linguagem como
fendmeno social, histérico e cultural, compreendendo as diferentes
formas de comunicacao e interacao.

Direito (BNCC - Ciéncias Humanas e Sociais Aplicadas):
EM13CHS502 (Analisar situagbes da vida cotidiana, estilos de vida,
valores, condutas etc., desnaturalizando e problematizando formas
de desigualdade, preconceito, intolerancia e discriminagao).

ENSINO MEDIO

Eixo da Computacio

Cultura Digital

Competéncia

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacéao,
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identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos
conhecimentos da Computacgao e suas tecnologias para tomar
decisbes frente as questdes de diferentes naturezas.

Cddigo da Habilidade EM13C0O26

Habilidade Aplicar os conceitos e pressupostos do direito digital em sua conduta
e experiéncias com o cotidiano da cultura digital, bem como na
producéo e uso de artefatos computacionais.

Explicacdo da Esta habilidade visa a orientar os estudantes sobre questdes que se
Habilidade refere ao respeito a Lei Geral de Protecao de Dados e outras
correlacionadas, seja nas oportunidades de interagao e colaboragao
online (navegacao nas redes sociais, organizagao de grupos de
trabalho etc.), seja na producao de uma pesquisa cientifica (autoria
na producao de materiais, por exemplo) ou mesmo no
desenvolvimento de um software, onde é necessario avaliar que tipo
de informacéo é possivel coletar de um usuario e o que pode ser feito

com ela.
Componentes LINGUAGENS (EM13LP26) Relacionar textos e documentos legais e
Relacionados normativos de ambito universal, nacional, local ou escolar que

envolvam a definicdo de direitos e deveres — em especial, os voltados
a adolescentes e jovens — aos seus contextos de producao,
identificando ou inferindo possiveis motivacdes e finalidades, como
forma de ampliar a compreensao desses direitos e deveres.

Componentes GEOGRAFIA; HISTORIA; FILOSOFIA; SOCIOLOGIA

Relacionados (EM13CHS403)

Caracterizar e analisar os impactos das transformacgdées tecnolégicas
nas relagdes sociais e de trabalho préprias da contemporaneidade,
promovendo agdes voltadas a superacao das desigualdades sociais,
da opresséao e da violacdo dos Direitos Humanos.

11. Consideracgodes Finais

O Referencial Curricular de Computagédo do Estado do Para representa um marco
histérico e estratégico na consolidagcdo de uma educagao publica que dialoga com os
desafios da sociedade digital e com a riqueza sociocultural da Amazbnia paraense. Mais
do que uma atualizacdo -curricular, este documento estabelece um compromisso
politico-pedagoégico com a formacgao integral das(os) estudantes, preparando-os(as) para
atuar de maneira critica, ética, criativa e sustentavel em um mundo em constante
transformacgao tecnolégica.

Ao longo de sua estrutura, o Referencial evidencia trés pilares fundamentais: o
respeito as culturas amazonicas e suas inter-relagées no espaco e no tempo, a educacao
voltada para a sustentabilidade ambiental, social e econémica, e a interdisciplinaridade
como principio norteador do processo ensino-aprendizagem. Esses pilares, articulados a
BNCC de Computagcdo e ao Documento Curricular do Estado do Para (DCE-PA),
conferem identidade propria ao curriculo e o alinham as demandas contemporaneas de

inclusao digital, inovagao pedagdgica e equidade.
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A trajet6ria histérica apresentada, das primeiras iniciativas de informatica educativa

a criacao do Centro de Inovacao e Sustentabilidade da Educacao Basica (CISEB), mostra
a capacidade da rede estadual de aprender com seus ciclos, superar desafios e construir
solugdes inovadoras. A governanga da Computacdo, organizada em niveis central,
regional e local, garante que a politica educacional nao se limite a inten¢des, mas se
materialize em praticas pedagoégicas concretas, apoiadas em infraestrutura tecnolégica,
formacgao docente continua e cultura de inovacgao.

Outro aspecto central € a valorizagao da diversidade. O documento reconhece que
a educacgao paraense s6 pode ser efetiva se contemplar suas multiplas modalidades —
EJA, Educacgao Especial, Educagao do Campo, Indigena e Quilombola — respeitando seus
territérios, maretorios, culturas e linguas. Nesse sentido, a Computacdo nao é tratada
como um conjunto de ferramentas técnicas, mas como linguagem e pratica social, capaz
de fortalecer identidades e ampliar horizontes.

As estratégias de ensino e aprendizagem apontam para metodologias ativas,
cultura maker, roboética, programacao criativa e projetos interdisciplinares, sempre
conectados a realidade local. Essa abordagem assegura que estudantes n&o apenas
utilizem tecnologias, mas sejam protagonistas de processos de criagdo, experimentagao e
inovacao. A escola se torna, assim, espaco de producédo de solu¢des para problemas
reais, de desenvolvimento de competéncias digitais e de exercicio pleno da cidadania
digital.

O futuro da implementacdo do Referencial exigira monitoramento continuo,
avaliacbes sistematicas e publicacbes complementares de normativas, sequéncias
didaticas e materiais pedagoégicos adaptados a cada etapa e modalidade de ensino. Essa
atualizacdo permanente sera fruto do trabalho colaborativo entre a Secretaria de Estado
de Educagdo do Parad e as coordenagdes das diferentes etapas, garantindo que o
curriculo seja um organismo vivo, em constante dialogo com as transformacgdes sociais,
tecnolégicas e ambientais.

Em sintese, o Curriculo de Computacao do Estado do Para nao € apenas uma
exigéncia legal, mas uma oportunidade histérica de consolidar a escola amazénica
paraense como espaco de inovagéao, inclusdo e sustentabilidade. Com ele, o Para projeta
seus estudantes a um futuro em que a tecnologia € instrumento de emancipacgéao,
valorizagao cultural e transformagéo social.

A critério da Secretaria de Estado de Educacéo do Para, poderao ser publicados

periodicamente, outros materiais especificos que detalham o curriculo por meio de
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normativas ou sequéncias didaticas, com exemplos, para cada etapa e modalidade de

ensino. Estas publicagbes serao fruto de trabalho em conjunto com as coordenagdes de

cada etapa e modalidades de ensino.
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