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1. APRESENTAGAO

O municipio do Cabo de Santo Agostinho, localizado na Regido Metropolitana
do Recife, possui aproximadamente 218 mil habitantes, segundo dados do Instituto
Brasileiro de Geografia e Estatistica (IBGE). Trata-se de um territério de relevancia
estratégica para o estado de Pernambuco, destacando-se por uma economia
robusta, fortemente sustentada pelos setores de logistica, de energia, de industria,
de turismo e de servicos. Essa dindmica econbmica se reflete em indicadores
econdmicos expressivos, posicionando o municipio como a 42 maior economia do

estado.

No campo educacional, de acordo com dados do Censo Escolar de 2025, a
Rede Municipal de Educacado do Cabo de Santo Agostinho € composta por 91
escolas e atende 29.833 estudantes, distribuidos da seguinte forma: 1.065 na
Creche, 3.425 na Pré-escola, 11.380 no Ensino Fundamental - Anos Iniciais, 10.809
no Ensino Fundamental - Anos Finais, 1.264 na Educacédo de Jovens, Adultos e
ldosos (EJAI)' e 1.890 na Educacdo Especial. Em relacdo ao indice de
Desenvolvimento da Educagdo Basica (IDEB), observa-se, no ano de 2023, o
indicador de 5,2 para os anos iniciais do Ensino Fundamental e 4,3 para os anos

finais.

E nesse cenario de riqueza social, econémica e educacional que se insere a
proposta de implementacéo do Curriculo Municipal de Educacgao Digital, Midiatica e
Inteligéncia Artificial, alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). A
insercao do componente de Computacdo na Rede Municipal ndo se limita somente
ao cumprimento de uma diretriz normativa, mas representa um compromisso
concreto com a formacgao integral dos estudantes, conectando a educagéo as
demandas contemporaneas da sociedade digital. A Computagéo, enquanto campo
de conhecimento estruturante, amplia possibilidades de aprendizagem, fortalece o
pensamento critico, estimula a resolugdo de problemas e promove o
desenvolvimento da criatividade e da autonomia intelectual. Mais do que isso,
constitui-se como ferramenta essencial para a ampliagao de oportunidades e para a

promocao da inclus&o social, especialmente para estudantes em contextos de maior

" No municipio do Cabo de Santo Agostinho, a modalidade Educacdo de Jovens e Adultos é
denominada Educagao de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI), em reconhecimento ao atendimento

também da populagao idosa.
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vulnerabilidade, contribuindo para a redugao de desigualdades e para a construgao

de novos percursos de vida.

A construgao deste curriculo foi realizada de forma colaborativa, por meio de
processos formativos envolvendo professores da Rede Municipal, reafirmando o
compromisso com a gestdo democratica como eixo estratégico fundamental da
educacédo do Cabo de Santo Agostinho. Esse movimento coletivo valoriza a escuta,
o dialogo e a participagao ativa dos profissionais da educacgéo, garantindo que o

documento reflita as reais necessidades e potencialidades do territério.

O presente documento busca, portanto, integrar o ensino de Educagéao Digital de
maneira significativa, contextualizada e progressiva, respeitando os principios ja
consolidados pela rede. Nao se trata de romper com o que ja foi construido, mas de
fortalecer e atualizar o curriculo diante das transformagbées do mundo
contemporaneo, assegurando o direito de todos os estudantes ao acesso as novas
linguagens, tecnologias e formas de conhecimento. Espera-se que este documento
impulsione um processo continuo de inovagdo pedagogica no municipio,
promovendo novas praticas educativas, ampliando horizontes de aprendizagem e
fortalecendo o compromisso da rede com uma educagao publica de qualidade,

equitativa e socialmente referenciada.

Isaltino José do Nascimento Filho

Secretario Municipal de Educacéao

Rosemberg Gomes Nascimento

Secretario Executivo de Gestao de Ensino e Analise de Rede

Flavio Roberto de Queiroz Figueiredo

Secretario Executivo de Planejamento, Coordenacéo e Gestao

Matheus Cavalcanti de Barros

Gerente de Inovagao Tecnoldgica e Relagdes Internacionais
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1. INTRODUGAO

Na era da informagédo, compreender o mundo digital, o qual foi criado para
armazenar, processar e distribuir dados, € um desafio imposto pela revolugao digital
que gerou um grande impacto na sociedade. O estudo encomendado pela
Superintendéncia de Relagbes com os Consumidores (SRC) da Agéncia Nacional
de Telecomunicagdes (Anatel) indicou que apenas 29,9% da populagdo brasileira
possui habilidades digitais basicas (como copiar e colar um arquivo e enviar e-mails),
enquanto 17,9% possuem habilidades intermediarias (como usar férmulas basicas
em uma planilha e criar apresentagdes de slides) (Anatel, 2024). Esses dados
indicam que as oportunidades geradas pela inteligéncia artificial ndo seréo
distribuidas de forma equitativa em paises como o Brasil. Dessa forma, a falta de
acesso a Educacao Digital pode agravar ainda mais as desigualdades sociais ja

existentes no pais.

O ambiente digital faz parte das experiéncias das infancias e adolescéncias
contemporaneas. Dados da pesquisa TIC Kids Online Brasil mostram que a
porcentagem de adolescentes participantes que haviam acessado a internet nos trés
meses anteriores a pesquisa saltou de 79% em 2015 para 93% em 2024 (CGl, 2024).
A pesquisa também mostra que o uso de dispositivos digitais por criangas e por
adolescentes brasileiros € principalmente para atividades de entretenimento (86%
usa a internet para ouvir musica) ou educativas (86% utiliza internet para fazer
trabalhos escolares), bem como para o acesso de redes sociais (83% possui perfil
em rede social). Apesar do uso massivo de dispositivos eletrénicos entre os
adolescentes brasileiros, observa-se que essas ferramentas nao estado promovendo
o desenvolvimento do pensamento computacional e raciocinio l6gico nos jovens,
habilidade fundamental que a computagao deveria estimular. Dados do Programa
Internacional de Avaliagao de Estudantes (Pisa) 2022 mostram que o Brasil obteve
uma pontuacdo média de 379 pontos em matematica, posicionando-se na 642
posicao entre os 81 paises avaliados. Isso indica que o pais esta significativamente
abaixo da média dos paises da Organizacgao para a Cooperagao e Desenvolvimento
Econdmico (OCDE), que é de 472 pontos (OCDE, 2023).

O uso massivo de tecnologias digitais por criangas e por adolescentes pode
também trazer impactos sobre suas vidas, podendo ser um fator de risco para

sintomas de ansiedade, de depresséo e de agressividade (Santos et al., 2025). Além
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disso, a pesquisa TIC Educacdo 2022, realizada pelo Centro Regional de Estudos
para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao (Cetic.br), mostrou que entre
as principais situacdes relatadas pelos estudantes no ambiente online estdo o uso
excessivo de jogos e tecnologias digitais (46%), cyberbullying (34%), discriminagéo
(30%), disseminacgao ou vazamento de imagens sem consentimento (26%) e assedio
(20%) (CGl, 2023).

O mundo digital € uma realidade na vida dos estudantes e influencia suas
opinides, percepgdes, valores e formas de compreender a realidade. Nessa
perspectiva, Paulo Freire, em sua obra A Importéncia do Ato de Ler, afirma que “a
leitura do mundo precede a leitura da palavra” (Freire, 1989, p. 9), destacando que
a compreensao critica da realidade é condicdo fundamental para a construgéo do
conhecimento. Em uma sociedade profundamente marcada pelas tecnologias
digitais, essa leitura do mundo também envolve a capacidade de compreender
criticamente os ambientes digitais, os fluxos de informacdo, os algoritmos e as
dinamicas de produgao e de circulagao de dados.

Nesse sentido, Educacao Digital ndo deve se restringir ao desenvolvimento
de habilidades técnicas ou instrumentais. Ao contrario, deve estar comprometido
com uma formagdo emancipadora, capaz de ampliar oportunidades e promover a
justica social. Essa perspectiva se alinha a concepcéo freireana de que “a educagao
libertadora, problematizadora, ja ndo pode ser o ato de depositar, ou de narrar, ou
de transferir ‘conhecimentos’ e valores aos educandos” (Freire, 1970), reforcando a
ideia de uma educacéo dialdgica e critica, na qual o sujeito se torna protagonista do
proprio aprendizado. Assim, a Educagao Digital significa ndo apenas dominar
tecnologias, mas desenvolver autonomia intelectual e participacdo ativa na
sociedade, contribuindo para a inclusao digital e para a redugao das desigualdades

sociais.

3. MARCOS LEGAIS - COMPUTAGAO NA EDUCAGAO BASICA

A incorporacido da Computacao a Educacgao Basica constitui uma resposta as
demandas formativas da sociedade contemporanea, marcada pela crescente
presenga das tecnologias digitais em diferentes dimensdes da vida social, cultural,
cientifica e econdmica. Nesse contexto, a promoc¢ido de competéncias relacionadas

ao pensamento computacional, a cultura digital e a compreensao do mundo digital


https://cetic.br/pt/pesquisa/educacao/indicadores/
https://cetic.br/
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torna-se essencial para a formagéao integral dos estudantes e para o exercicio pleno

da cidadania.

No Brasil, a implementagdo da Computagdo na Educacdo Basica esta
respaldada por um conjunto de marcos legais e normativos que orientam sua
integragdo aos curriculos escolares. Esses documentos estabelecem principios,
diretrizes, competéncias e habilidades que devem ser contemplados pelas redes de
ensino, assegurando a insergao progressiva e articulada da Computacgéo ao longo
das diferentes etapas e modalidades da Educacao Basica. A seguir, apresentam-se
0s principais marcos legais e normativos que orientam a implementagdo da

Computacéo na Educacéao Basica.

A Resolucao CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de 2017, instituiu e orientou a

implantacdo da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), definindo um conjunto

organico e progressivo de aprendizagens essenciais que asseguram os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento dos estudantes da Educacdo Basica. Nesse
contexto, a BNCC reconhece a importancia das tecnologias digitais para a formagao
integral dos educandos e explicita essa perspectiva por meio da Competéncia Geral
5:
Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informag&o e comunicagao
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares), para se comunicar, acessar e disseminar

informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer

protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017).

Ao incorporar essa competéncia, a BNCC evidencia a relevancia da cultura
digital no processo educativo e cria bases para a integragdo da Computacao aos
curriculos escolares, contribuindo para a formagao de cidadaos capazes de atuar de
maneira critica, criativa e responsavel em uma sociedade cada vez mais mediada

pelas tecnologias digitais.

O Parecer CNE/CEB n° 2, de 17 de fevereiro de 2022, apresenta os

fundamentos que justificam a insercdo da Computacdo na Educacido Basica e
aprova as Normas sobre Computag¢do na Educagao Basica como complemento a
BNCC. O documento estabelece diretrizes para a integragdo da Computacao aos

curriculos escolares, organizadas nos eixos Pensamento Computacional, Mundo


http://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/resolucoes-do-cne/cp/2017/rcp002_17.pdf
http://cdn.mec.gov.br/basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
http://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/pareceres-do-cne/ceb/2022/pceb002_22.pdf
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Digital e Cultura Digital, orientando o desenvolvimento de competéncias e de
habilidades relacionadas a cultura digital em todas as etapas da Educacao Basica
(BRASIL, 2022a).

A Resolucao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, aprovou as Normas

sobre Computacido na Educacdo Basica — Complemento a Base Nacional Comum

Curricular (BNCC), estabelecendo competéncias, habilidades e diretrizes para a
insercdo da Computacdo nos curriculos da Educagao Basica. A Resolucao orienta
os sistemas de ensino na implementagcdo da Computagao e determina que estados,
municipios e o Distrito Federal promovam sua incorporagdo as propostas

curriculares e aos processos formativos docentes (Brasil, 2022b).

Outro marco legal relevante para a promogéo da Computagéo na Educagao

Basica foi a Lei Federal n® 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que instituiu a Politica

Nacional de Educagao Digital (PNED). A legislagdo estabelece diretrizes para a
promocdo da inclusdo digital, da Educacado Digital escolar, da qualificagdo
profissional em tecnologias digitais e da especializagao digital, visando ampliar o
acesso, o uso critico e a produgao de tecnologias pela populagao brasileira (Brasil,
2023). Além disso, a lei alterou a Lei n° 9.394/1996 (Lei de Diretrizes e Bases da

Educacao Nacional — LDB), incorporando dispositivos que reforcam a insergcao da

Educacao Digital nos curriculos da Educacado Basica e da Educacédo Superior,
fortalecendo as agdes voltadas ao desenvolvimento de competéncias digitais e a

implementagao da Computagao nos sistemas de ensino.

A Resolucéo CIF n° 15, de 12 de junho de 2025, regulamenta a aferigao das

condicionalidades de melhoria de gestdo no ambito do FUNDEB, estabelecendo
critérios para a distribuicdo da complementacdo do Valor Aluno Ano Resultado
(VAAR) em 2026. Entre essas condicionalidades, destaca-se a exigéncia de
alinhamento das redes de ensino a Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
incluindo a incorporagao das normas referentes a Computacao na Educacao Basica.
Dessa forma, a resolugao reforca a Computagdo como elemento integrante das
politicas curriculares, vinculando sua implementacdo ao cumprimento de requisitos

necessarios ao financiamento educacional (Brasil, 2025a).

A Resolucao CNE/CEB n° 2, de 21 de margco de 2025, instituiu diretrizes

operacionais nacionais para o uso de dispositivos digitais em espacos escolares e


http://www.gov.br/mec/pt-br/cne/pdf/resolucoes-do-cne/ceb/2022/rceb001_22.pdf
http://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf
http://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2023/lei/l14533.htm
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
http://www.gov.br/fnde/pt-br/acesso-a-informacao/acoes-e-programas/financiamento/fundeb/legislacao/2025/resolucao-cif-15-2025-fundeb-condicionalidades-vaar-2026.pdf/view
http://www.gov.br/mec/pt-br/cne/2025/marco/rceb002_25.pdf
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para a integracéo curricular da Educacgéo Digital na Educagao Basica. O documento
orienta quanto a organizagao pedagdgica do uso de tecnologias digitais, reforgando
a mediagao docente e o uso intencional desses recursos para fins educacionais,
contribuindo para consolidar a Educagdao Digital como dimensao curricular
estruturante e fortalecendo o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao uso
critico e responsavel das tecnologias na escola (Brasil, 2025b). Em consonancia com

essa Resolucao, a Lei Federal n°® 15.100/2025 proibiu o uso de celulares e outros

dispositivos eletronicos portateis por estudantes da Educagao Basica em todas as
escolas publicas e privadas do pais (Brasil, 2025c). No ambito municipal, em

alinhamento as legislagdes anteriormente mencionadas, o Conselho Municipal de

Educacdo do Cabo de Santo Agostinho aprovou a Resolucdo n° 01/2025, que
estabelece diretrizes para o uso de dispositivos digitais em espagos escolares nas
instituicbes de ensino da Rede Municipal de Educacéo (Cabo de Santo Agostinho,
2025).

Por fim, a Lei n® 15.211/2025, conhecida popularmente como ECA Digital,

estabeleceu as diretrizes para a protecao de criangas e adolescentes em ambientes
digitais, com énfase na seguranga, privacidade e uso responsavel de tecnologias da
informacgao. A Lei dialoga diretamente com a necessidade de promover o uso critico,
ético e seguro das tecnologias digitais, bem como o desenvolvimento da consciéncia
sobre riscos, direitos e responsabilidades no ambiente online. Nesse sentido, reforga
a importancia da formagao escolar voltada a compreensao das dinamicas digitais e
ao uso consciente e protegido das tecnologias no cotidiano dos estudantes (Brasil,
2025).

4. COMPUTAGAO NA EDUCAGAO BASICA

A Computagdo investiga processos de informagao, desenvolvendo linguagens e
técnicas para descrever sistemas existentes, bem como métodos de resolugdo e
analise de problemas, possibilitando a criagdo de novos processos (Ribeiro et al.,
2019). Essas investigagbes foram acompanhadas pelo uso e desenvolvimento de
maquinas (computadores) para armazenar a informagao (em forma de dados) e
automatizar a execugédo de processo (através de programas) (Brasil, 2026). O
aprimoramento e a ampla disseminagdo dessas tecnologias ao longo das ultimas
décadas impactaram profundamente diversas dimensdes da sociedade, incluindo os


http://www.in.gov.br/en/web/dou/-/lei-n-15.100-de-13-de-janeiro-de-2025-606772935
https://drive.google.com/file/d/1zZaIK9oUGIXbeTKUVWHK2t6IGNhzRRnu/view?usp=drivesdk
http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2023-2026/2025/lei/l15211.htm
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ambitos econdmico, cientifico, tecnologico, social e cultural. Nesse contexto, a
Computacédo assume um papel central ndo apenas na resolugcédo de problemas em
diferentes areas do conhecimento, mas também na compreensao critica do mundo

contemporaneo (Ribeiro et al., 2019).

Mais do que uma abstracdo, a Computacio pode e deve ser compreendida como
uma importante oportunidade na Educagao Basica, inclusive como apoio ao ensino
de componentes curriculares, como a Lingua Portuguesa. Nascimento (2025)
reforga essa perspectiva ao investigar o uso pedagogico do podcast como estratégia
de aprendizagem na educacgao basica. O autor evidencia que o uso de tecnologias
digitais na educacé&o nao se limita ao desenvolvimento de habilidades técnicas, mas
contribui para a ampliacao de praticas pedagdgicas mais significativas, articulando
linguagem, comunicagao e participacao dos estudantes. Dessa forma, reforga-se
que a Computacao, quando inserida no contexto educacional de forma intencional e
pedagogica, constitui-se como uma importante aliada para o ensino, promovendo

aprendizagens mais ativas, inclusivas e socialmente contextualizadas.

Em ambito nacional, o conjunto de habilidades computacionais a serem
desenvolvidas na Educagdo Basica esta organizado em trés eixos estruturantes
(Ribeiro et al., 2019). A Figura 1 apresenta esses trés eixos da Computacéo, bem
como seus principais objetos de estudo, evidenciando a organizagao dos
conhecimentos e competéncias que orientam o ensino dessa area. Abaixo estao as

definicbes de cada eixo de acordo com a Sociedade Brasileira de Computacao:

e Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender,
analisar definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas
solugdes de forma metddica e sistematica, através do desenvolvimento da
capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da
computacédo para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento
criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

e Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos (computadores, celulares, tabletes)
e virtuais (internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo
contemporaneo requer conhecimento sobre o poder da informacdo e a

importancia de armazena-la e protegé-la, entendendo os cédigos utilizados
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para a sua representagao em diferentes tipologias informacionais, bem como
as formas de processamento, transmisséao e distribuigdo segura e confiavel.

Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagao consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, 0 que pressupde compreensao
dos impactos da revolugdo digital e seus avangos na sociedade
contemporanea; bem como a construgdo de atitude critica, ética e
responsavel em relagao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os
diferentes usos das tecnologias e dos conteudos veiculados; assim como
fluéncia no uso da tecnologia digital para proposi¢do de solugdes e

manifestagdes culturais contextualizadas e criticas.

Figura 1. Eixos da computagao

Tecnologia
e Sociedade
Cidadania Cultura =~
Digital Digital Computacao
Letramento
Digital

Fonte: Ribeiro et al. (2019)

INTELIGENCIA ARTIFICIAL

A Inteligéncia Atrtificial (IA) refere-se a sistemas baseados em maquinas que,

a partir de objetivos definidos por seres humanos ou inferidos pela propria IA com os

dados que recebe, sao capazes de realizar previsdes, recomendacdes ou tomar
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decisbes que influenciam ambientes reais ou virtuais, interagindo de forma direta ou
indireta com pessoas ou outros sistemas fisicos ou virtuais (UNICEF, 2025). A
Inteligéncia Artificial (IA) tem promovido avangos significativos na sociedade
contemporanea, transformando a execucdo de tarefas complexas e otimizando
processos em diferentes setores. Seus impactos sao particularmente evidentes em
areas como saude, educacio e pesquisa cientifica, nas quais tem contribuido para
ampliar a eficiéncia, a inovagao e a produgao de conhecimento (Durso, 2025; Costa;
Cozman, 2024). No Brasil, uma pesquisa realizada pelo Google, em parceria com o
Instituto Ipsos sobre a relagéo da populagdo com a Inteligéncia Artificial, revelou que
54% dos brasileiros utilizaram ferramentas de IA generativa em 2024, percentual
superior a média global de 48% (Google; IPSOS, 2025).

Apesar dos significativos avancos proporcionados pela Inteligéncia Atrtificial,
sua utilizacdo também traz desafios para a sociedade contemporanea,
especialmente no que se refere a aspectos éticos, sociais, econbmicos e
educacionais. Dados do relatério Future of Jobs Report 2025, do Férum Econdmico
Mundial indicam que quase 40% das habilidades exigidas no mercado de trabalho
atual valorizam mais competéncias relacionadas ao pensamento analitico, raciocinio
l6gico, inteligéncia artificial, big data e criatividade (WEF, 2025). No Brasil, dados da
Organizacgao Internacional do Trabalho (OIT) e do Banco Mundial, indicam que até
37 milhdes de trabalhadores brasileiros poderao ser impactados de alguma forma
pela inteligéncia artificial e 2 milhées correm risco de automagao completa de seus

postos (Gmyrek; Winkler; Garganta, 2024).

Do ponto de vista educacional, a |IA tem promovido transformacoes
significativas nos processos de ensino e de aprendizagem, tornando métodos
pedagdgicos e ambientes escolares mais adaptaveis, personalizados e inovadores,
além de valorizar aspectos frequentemente negligenciados pelos modelos
tradicionais de ensino (Fialho et al., 2025). Entretanto, a incorporagao dessas
tecnologias também apresenta desafios, uma vez que seu uso indiscriminado pode
comprometer o desenvolvimento da autonomia intelectual e de competéncias
essenciais dos estudantes, contribuindo para a formagdo de egressos sem o0s
conhecimentos e habilidades esperados (Durso, 2025).
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Nesse contexto, torna-se fundamental estabelecer, no @mbito educacional,
diretrizes curriculares que orientem o uso critico, ético e responsavel da IA. Tais
diretrizes devem dialogar com as demandas da sociedade contemporénea e com as
necessidades dos estudantes, sem comprometer sua capacidade de reflexao,
analise e producdo de conhecimento. Em consonancia com essa perspectiva, o
Ministério da Educacao tem elaborado orientagdes curriculares para o uso e para o

ensino da Inteligéncia Artificial na Educagao Basica (Brasil, 2026).

Dessa forma, a perspectiva adotada neste curriculo nao se restringe ao uso
de sistemas de IA como ferramentas de apoio aos processos de ensino e de
aprendizagem, dimensdo denominada “aprender com IA”. Defende-se,
igualmente, o desenvolvimento de conhecimentos e de competéncias que permitam
aos estudantes compreender o funcionamento, as potencialidades, as limitagcbes e
os impactos sociais dessas tecnologias, especialmente em seus aspectos éticos.
Essa abordagem, definida como “aprender sobre IA”, contribui para a formagao de
cidaddos criticos e conscientes diante dos desafios impostos pela cultura digital

contemporanea (Vicari et al., 2023).

Diante desse cenario, a Inteligéncia Artificial perpassara todas as habilidades,
modalidades e etapas deste curriculo, explicitando aos professores as possibilidades
pedagogicas, os limites e a intencionalidade educativa associados a cada ferramenta

ou recurso proposto (Figura 2).

Mais do que incorporar tecnologias emergentes as praticas de ensino, busca-
se promover uma utilizacao critica, ética e contextualizada da IA, alinhada aos
objetivos de aprendizagem e ao desenvolvimento integral dos estudantes. Dessa
forma, este curriculo ndo se limita ao ensino da Computacdo em seus fundamentos,
mas também antecipa e incorpora uma discussdo contemporanea e indispensavel
sobre o papel da Inteligéncia Artificial na educagdo. Ao fazé-lo, reconhece a
necessidade de formar estudantes capazes n&o apenas de utilizar sistemas
inteligentes, como também de compreender seu funcionamento, analisar seus
impactos e atuar de maneira consciente e responsavel em uma sociedade cada vez

mais mediada por essas tecnologias.
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Figura 2. A Inteligéncia Artificial no Curriculo do Cabo de Santo Agostinho

IA como eixo integrador em todo o curriculo
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Fonte: Elaboragao prépria da Secretaria Municipal de Educagéo do Cabo de Santo Agostinho (2026).

6. COMPUTAGAO PARA A PROMOGAO DE UMA EDUCAGCAO INCLUSIVA

O Decreto n° 12.686, de 20 de outubro de 2025, constitui um importante
marco para o fortalecimento da educacgao inclusiva no Brasil. Em seu artigo 2°, que
estabelece os principios da Politica Nacional de Educacao Especial Inclusiva, o

documento destaca:

a garantia de acessibilidade e o incentivo ao desenvolvimento de
tecnologias que assegurem o direito a educagao ao publico da

educacao especial (Brasil, 2025, art. 2°, inciso V).

oferta de tecnologias assistivas e adaptag¢6es razoaveis, de acordo
com as necessidades individuais, em interagdo com os contextos

educacionais (Brasil, 2025, art. 2°, inciso V).

A tecnologia assistiva € definida pela Lei Brasileira de Inclusdo da Pessoa
com Deficiencia como “produtos, equipamentos, dispositivos, recursos,
metodologias, estratégias, praticas e servigos que objetivem promover a
funcionalidade relacionada a atividade e a participacdo da pessoa com deficiéncia
ou com mobilidade reduzida, visando a sua autonomia, independéncia, qualidade de
vida e inclusdo social” (Brasil, 2015). Nesse contexto, os dispositivos legais

apresentados reforcam o papel das tecnologias assistivas como instrumentos
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fundamentais para a efetivagdo do direito a educacio inclusiva, ao promoverem a
acessibilidade, a participagao plena, a aprendizagem, a comunicag¢ao e a autonomia

dos estudantes publico-alvo da educacgéao especial.

Para além da utilizagdo da tecnologia como recurso assistivo, estudos tém
destacado o potencial dos Recursos Educacionais Digitais (RED) para a promogao
de adaptacdes de acordo com as necessidades individuais dos estudantes. Melo,
Veras e Serra (2025) identificaram que a plataforma Wordwall pode atuar como uma
importante ferramenta de Tecnologia Assistiva para estudantes com Transtorno do
Espectro Autista (TEA), devido as suas caracteristicas de acessibilidade,
interatividade e adaptacao as necessidades dos alunos. De forma semelhante, Dias
et al. (2025) apontam que o uso de tecnologias digitais, especialmente aquelas
apoiadas por inteligéncia artificial, favorece a personalizagcdo do ensino e a
construgcédo de experiéncias de aprendizagem mais acessiveis e inclusivas. Assim,
os REDs apresentam potencial para ampliar a participacdo e promover maior

equidade no processo educacional.

A implementagdo de tecnologias voltadas a educacdo inclusiva requer
desenvolvimento curricular, planejamento pedagdgico, formagdo docente e a
disponibilizagao de recursos tecnoldgicos adequados, de modo que as tecnologias
assistivas e demais recursos de apoio possam efetivamente atender as

necessidades dos estudantes (Leite; Braz; Pinto, 2024).

Nessa perspectiva, este curriculo adota a interlocugcéo entre tecnologia e
educacgao especial por meio da promogao de tecnologias assistivas e da utilizagao
de Recursos Educacionais Digitais que potencializem as experiéncias de
aprendizagem dos estudantes. Para garantir a efetividade dessas acgdes, serdao
desenvolvidos processos formativos com professores e com profissionais de apoio
escolar, bem como estratégias de planejamento pedagodgico que fortaleca a

intencionalidade e o uso qualificado desses recursos no contexto educacional.

7. COMPREENDENDO AS HABILIDADES E A ORGANIZAGAO CURRICULAR

A Base Nacional Comum Curricular da Computacdo (BNCC Computacgao)

estabelece pressupostos especificos para cada etapa da Educacido Basica,
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considerando as caracteristicas e necessidades de desenvolvimento dos
estudantes. Na Educagao Infantil, a organizag&o curricular € orientada por objetivos
de aprendizagem, que serao detalhados posteriormente neste curriculo. Ja no
Ensino Fundamental, abrangendo os anos iniciais e finais, a estrutura curricular
fundamenta-se em habilidades, organizadas em objetos de conhecimento que
orientam o processo de ensino e aprendizagem. Em todas as etapas, a Computagao
esta estruturada a partir de trés eixos centrais (Pensamento Computacional, Mundo

Digital e Cultura Digital), conforme definido anteriormente.

De acordo com Libéaneo (2013), as habilidades correspondem as capacidades
cognitivas e praticas desenvolvidas pelos estudantes durante o processo de ensino
e aprendizagem, permitindo-lhes utilizar os conhecimentos adquiridos para
compreender, analisar e atuar em diferentes situagdes. Neste curriculo, os objetivos
de aprendizagem e as habilidades sdo organizados por um sistema de codificagdo
alfanumérica que possibilita sua identificagdo de maneira padronizada. O cédigo é
composto por informagdes referentes a etapa de ensino, ao ano escolar, ao
componente curricular (Computacao), ao numero sequencial da habilidade ou do
objetivo de aprendizagem e a sigla do municipio. A estrutura dessa codificagao pode

ser melhor compreendida através do esquema representado na Figura 3.

Figura 3. Reconhecendo as habilidades e/ou objetivos de aprendizagem no curriculo

municipal da educacao.
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Fonte: Elaboragao propria da Secretaria Municipal de Educagéo do Cabo de Santo Agostinho (2026).
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Na Educacédo Infantil, os objetivos de aprendizagem s&o identificados pelo
numero "03", que corresponde a ultima etapa dessa fase da Educacao Basica. Essa
codificacdo indica que tais objetivos devem ser desenvolvidos com as criangas
pequenas, na faixa etaria de 4 anos a 5 anos e 11 meses, correspondente ao Pré-

escolar Il.

8. METODOLOGIA DE CONSTRUGAO CURRICULAR
O processo de construgao do presente documento encontra respaldo normativo

na Portaria n.° 30/2025 da Secretaria Municipal de Educacéo do Cabo de Santo

Agostinho, publicada no Diario Oficial dos Municipios do Estado de Pernambuco em
07 de outubro de 2025. O referido instrumento legal constituiu formalmente os
Grupos de Trabalho da BNCC Computag¢ao da Rede Publica Municipal de Ensino,
estabelecendo, entre suas atribuicoes, a elaboracdo de documento complementar
ao Curriculo da Rede em concordéncia com a BNCC Computagdo. A metodologia
de construgdo deste curriculo foi pautada em um processo participativo e
democratico, buscando assegurar a representatividade dos diferentes segmentos da
Rede Municipal de ensino. Para isso, contou-se com a atuagao de especialistas em
cada etapa e modalidade da Educagao Basica, bem como com a participagéo ativa
do corpo docente, por meio de rodadas de formacao, estudos e validagdo das

propostas curriculares. As etapas desse processo sédo descritas a seguir.

8.1. Oficinas de construgao curricular

As formagdes ocorreram entre os dias 18 e 22 de maio de 2026 em conformidade
com os dias reservados a cada segmento disciplinar na rede. Em etapas formativas
anteriores, os docentes ja haviam sido apresentados ao documento em sua
totalidade compreendendo seus trés eixos estruturantes (Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital), os objetos de conhecimento de
cada ano, as habilidades especificas e as habilidades por etapa, suas respectivas

explicacdes e exemplos pedagogicos.

A formacao voltada a construgdo participativa do Organizador Curricular foi
estruturada em dois momentos complementares. No primeiro momento, o0s
professores foram organizados em grupos, sendo que cada grupo ficou responsavel

por trabalhar com as habilidades de um determinado ano escolar do 6° ao 9° ano. A


https://www.diariomunicipal.com.br/amupe/materia/BD729D36/2120b6c074a865d2aabd50396e56bb122120b6c074a865d2aabd50396e56bb12
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sala foi disposta em formato de ilhas de mesa, de modo que cada grupo pudesse
interagir de forma colaborativa, com os materiais dispostos de maneira acessivel a
todos os participantes. Sobre cada mesa, estavam disponiveis dois conjuntos de
habilidades impressas: as habilidades da BNCC de Computagao correspondentes
ao ano trabalhado pelo grupo, e as habilidades do curriculo municipal para o

componente curricular em questao.

Os professores realizaram uma leitura cruzada e analitica e percorreram as
habilidades do proprio componente a fim de identificar, para cada uma, se haveria,
e qual seria, uma habilidade computacional que pudesse ser trabalhada de forma
integrada aquele conteudo no cotidiano escolar. As habilidades selecionadas foram
entdo cortadas e coladas em uma cartolina, e ao lado de cada uma os professores
registraram exemplos concretos de como essa integragao poderia acontecer em sala
de aula. As propostas deveriam ser plenamente viaveis dentro da realidade da rede
e das escolas municipais, considerando os recursos disponiveis, a rotina dos
professores e, sobretudo, as atividades que os préprios docentes ja realizavam e
que, agora reconhecidas com um olhar computacional, passariam a ter um discurso

explicitamente alinhado a BNCC de Computacgao.

Ao final desse primeiro momento, as cartolinas foram expostas de forma que
todos os grupos pudessem circular e ter acesso ao trabalho dos demais. Esse
momento de circulacdo foi essencial para que todos os professores pudessem
avaliar, complementar e opinar sobre os mapeamentos realizados pelos colegas,
enriquecendo as conexdes e garantindo que as propostas fossem validadas
coletivamente. No segundo momento, as habilidades, os exemplos e as relagcbes
mapeadas nas cartolinas foram sistematizados em um dashboard digital, ferramenta
que permitiu o registro estruturado e padronizado de todo o material produzido pelos
professores ao longo dos encontros. O dashboard foi organizado de modo a
comportar, para cada entrada, os seguintes elementos: o componente curricular do
professor, o ano escolar trabalhado, a habilidade do curriculo municipal selecionada,
a habilidade da BNCC de Computacao correspondente, e o exemplo de aplicagao
elaborado pelo grupo. Essa estrutura garantiu que as contribuicdes de todos os
grupos, provenientes de diferentes segmentos, turnos e encontros pudessem ser

reunidas em um Unico instrumento de consulta e analise.
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O material consolidado no dashboard constitui a base documental para a
construcéo do Organizador Curricular apresentado neste documento, representando
nao apenas um produto técnico, mas o registro fiel de um processo coletivo e
democratico de elaboracgéo curricular, no qual os professores foram protagonistas
na definicdo de como a Computagéao sera integrada ao ensino no municipio de Cabo

de Santo Agostinho (Figura 4).

Figura 4. Registros da construgdo democratica do curriculo municipal da computa¢ao

Fonte: Elaboragao prépria da Secretaria Municipal de Educagéo do Cabo de Santo Agostinho (2026).

9. EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR
ETAPAS

A integracdo da computacdo no curriculo escolar pode ocorrer a partir da
criacdo de um componente curricular especifico ou da possibilidade de abordar a
computacdo de forma transversal aos demais componentes das areas do
Referencial Curricular. Ambas estratégias de implementacao visam contextualizar o
aprendizado da computagdo, mostrando sua relevancia pratica no cotidiano dos
estudantes, seja como componente curricular especifico ou integrado a outras areas
do conhecimento (Martins et al., 2024). A seguir, apresenta-se a forma como a
Computagao sera integrada ao curriculo da Rede Municipal de Ensino, considerando
as especificidades de cada etapa e modalidade da Educacg&o Basica (Figura 5).
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Figura 5. A abordagem da computacgao por etapa e por modalidade no curriculo

COMO A COMPUTACAO APARECE NO CURRICULO

EDUCAGAO INFANTIL

Objetivos de aprendizagem e Reforgados por
da Computagéo trabalhados SUGESTOES DE
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com os objetivos ja

trabalhados na sala de aula. AR CaEl olgetive:

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS
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COMPUTAGAO COMO PENSAMENTO s Transversal com
COMPONENTE CURRICULAR COMPUTACIONAL MATEMATICA
ESPECIFICO
CULTURA 3 Transversal com
DIGITAL LINGUA PORTUGUESA
>~ LETRAMENTO DIGITAL
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ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

TEMPO INTEGRAL REGULAR

TRABALHADO A PARTIR DA TRANSVERSALIDADE
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COMPONENTE CURRICULAR

ESPECIFICO LINGUA MATEMATICA LINGUA GEOGRAFIA  HISTORIA
PORTUGUESA INGLESA
— LETRAMENTO DIGITAL 9
sea 2 tempos de aula por semana
CIENCIAS EDUCACAO ARTES
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ENSINO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS (EJAI)
FASE I E II (ANOS INICIAIS) FASE III E IV (ANOS FINAIS)

PENSAMENTO =y Transversal com
COMPUTACIONAL MATEMATICA
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LUINGUA  MATEMATICA LINGUA  GEOGRAFIA  HISTORIA
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Comp g¢do como P
LEGENDA @ curricular especifico Computagdo trabalhada de forma

(apenas nas escolas em tempo integral) transversal (nas demais situagées)

Fonte: Elaboracéo prépria da Secretaria Municipal de Educacéo do Cabo de Santo Agostinho (2026).
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Na Educacéo Infantil, os objetivos de aprendizagem da Computagédo foram
abordados de forma transversal, articulados aos objetivos de aprendizagem ja
desenvolvidos pelas professoras em sala de aula. Para apoiar esse processo, 0
presente curriculo apresenta sugestdes de planos de aula vinculadas a cada
objetivo, favorecendo a integragédo entre os conhecimentos da Computagdo e as

experiéncias de aprendizagem das criangas.

No Ensino Fundamental, a organizacdo ocorre de maneira diferenciada
conforme a modalidade de ensino. Nas escolas de tempo integral, a Computagao
sera ofertada por meio do componente curricular Letramento Digital, assegurando
dois tempos de aula semanais destinados ao desenvolvimento das habilidades

relacionadas aos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Nas escolas de Ensino Fundamental Regular — Anos Iniciais, as habilidades
do eixo Pensamento Computacional serdo desenvolvidas em transversalidade com
a Matematica; as habilidades de Cultura Digital sejam integradas aos componentes
de Lingua Portuguesa; e as habilidades de Mundo Digital sejam trabalhadas em
articulagdo com Ciéncias, Geografia e Historia. Nos Anos Finais do Ensino
Fundamental Regular, as habilidades da Computacdo serdo distribuidas entre
diferentes componentes curriculares, contemplando Lingua Portuguesa,
Matematica, Lingua Inglesa, Geografia, Historia, Ciéncias, Educacéao Fisica e Arte,

promovendo uma abordagem transversal e contextualizada.

Na Educacédo de Jovens, Adultos e ldosos (EJAI), as habilidades da
Computagédo também serdo desenvolvidas de forma transversal. Para as Fases | e
Il, a organizagdo seguira a mesma logica adotada nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, enquanto nas Fases Ill e IV serdo consideradas as orientagdes
previstas para os Anos Finais, respeitando as caracteristicas e necessidades dos

estudantes dessa modalidade.

9.1.Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial na Educagao Infantil
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular da Computagéo (BNCC
Computagéo), a Computacédo na Educacgao Infantil possibilita as criangas explorar e
vivenciar experiéncias pautadas na ludicidade e na interacdo com seus pares,

articulando-se aos diversos campos de experiéncia dessa etapa da Educacgao
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Basica (Brasil, 2022). Sobre a implementacdo da Computagcdo e o uso de
dispositivos digitais na Educacédo Infantil, a Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de

margo de 2025, estabelece que:

Art. 32. Na Educacdo Infanti devem ser assegurados os direitos de
aprendizagem e desenvolvimento, para que as criangas tenham condigdes de
aprender e se desenvolver, atentando as diferentes fases do seu
desenvolvimento, introduzindo a Educagao Digital e midiatica com alguns
elementos de brincadeiras e jogos que podem ajudar na construgdo de
conceitos iniciais.

§ 1° A construgao do curriculo da educacao infantil devera incluir:

| - a prioridade a experiéncia e exploragao do mundo;

Il - a integragcdo da familia para conscientizacdo sobre o uso equilibrado de
dispositivos digitais; e

Il - a computacao desplugada. (Brasil, 2025, art. 32, § 1°).

Diante disso, a implementagdo da Educagéo Digital na Educagéo Infantil,
adotada neste curriculo, fundamenta-se na transversalidade entre os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento ja previstos no curriculo municipal e os objetivos
da BNCC Computagao, priorizando metodologias de computacdo desplugada. A
Tabela 1 apresenta essas articulagdes, acompanhadas de orientagdes sobre como
o (a) professor (a) podera desenvolvé-las em sala de aula, além de sugestbes de
planos de aula que podem subsidiar ou inspirar as praticas pedagogicas. Esses
materiais também deverao ser utilizados nos processos de formagao continuada dos

professores.
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Pensamento Computacional

Pensamento Computacional
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EI03CO01CSA

EI03CO03CSA

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO INFANTIL

Objetivo de
Aprendizagem
(Computaciao)

Reconhecer
padrao de
repeticdo em
sequéncia de sons,
movimentos,
desenhos.

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

EIO3TSO1CSA

EI03CG02CSA

Experiéncia

Tragos,
Sons, Cores
e Formas

Corpo,
Gestos e
Movimentos

Objetivo de
Aprendizagem
(Ed. Infantil — Cabo)

Utilizar sons
produzidos pelo
préprio corpo, por
materiais, objetos e
instrumentos
musicais durante
brincadeiras,
valorizando a
diversidade cultural.

Demonstrar controle
e adequagao do uso
de seu corpo em
brincadeiras e jogos,
explorando nogoes
espaciais (dentro,
fora, perto, longe,
esquerda, direita,
frente, atras).

Como integrar na pratica

Na aula de Artes/Musica, quando as criancas exploram
ritmos com sons do corpo (palmas, estalos, bater pés),
o(a) professor(a) propde que identifiquem e repitam o
padrdao: 'palma-palma-estalo’ se repete sempre da
mesma forma? Isso € um padr&o. A nocao de padrao é a
base para que o computador entenda sequéncias e
execute instrugdes repetidas.

Nas atividades de movimento com nogbes espaciais, o
(a) professor (a) transforma a brincadeira em um
algoritmo corporal: 'dé dois passos para frente, vire a
direita, pule'. A crianga executa instru¢des em sequéncia
com o préprio corpo, assim como um robd ou computador
executa um programa passo a passo.
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Atividades
(Planos de aula)

Orquestra de Padrbes

Corporais

O Varal das Cores
Repetidas

Pintura por Cédigo
Secreto (Pixel Art)

A Chapeuzinho
Algoritmica

Mapa do Labirinto de
Fios

O Segredo das
Pegadas
(Rastreamento de

Dados)



https://drive.google.com/file/d/1wMuqmhIUiE2QPEc_4tGyChcOseTukgWH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1wMuqmhIUiE2QPEc_4tGyChcOseTukgWH/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-49KOES8lBEvb9_CNbHXHRLmpzEoWu4p/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1-49KOES8lBEvb9_CNbHXHRLmpzEoWu4p/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AdkiGmT5ss9RC_qbSbhwV7Jk1DsxI3gk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1AdkiGmT5ss9RC_qbSbhwV7Jk1DsxI3gk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lcjiDmlokHi2powHragcyy3iIsz5cAgh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lcjiDmlokHi2powHragcyy3iIsz5cAgh/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1r8-4DIEOCVwcpwPY6qKEvxQZfFIu6Tjw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1r8-4DIEOCVwcpwPY6qKEvxQZfFIu6Tjw/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c2_WDgYvnYqJyv0eoItoFz7QTOXte6wI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c2_WDgYvnYqJyv0eoItoFz7QTOXte6wI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c2_WDgYvnYqJyv0eoItoFz7QTOXte6wI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1c2_WDgYvnYqJyv0eoItoFz7QTOXte6wI/view?usp=sharing

Pensamento Computacional

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

EI03CO05CSA EI03CO04CSA

EI03CO07CSA

Criar e representar
algoritmos para
resolver
problemas.

Comparar solucoes
algoritmicas para
resolver um
mesmo problema.

Reconhecer
dispositivos
eletrénicos (e ndo-
eletrénicos),
identificando
quando estao
ligados ou
desligados.

EIO3BEO02CSA EIOBEF04CSA

EIOBETO1CSA

Escuta, Fala,
Pensamento
e
Imaginacao

OEu,o
Outro e o
Nos

Espacos,
Tempos,
Quantidades
, Relacbes e
Transformag
oes

Criar e/ou recontar
historias ouvidas e
planejar
coletivamente
roteiros de videos e
de encenacgoes,
definindo contextos,
personagens,
estrutura da historia
e sequéncia
cronoldgica.

Agir de maneira
independente,
perseverando frente
a desafios e
conflitos, usando
estratégias para
resolver problemas.

Estabelecer relagdes
de comparagao entre
objetos e
quantidades,
observando suas
propriedades e
especificidades.

Quando as criangas planejam coletivamente o roteiro de
uma encenacdo (quem faz o qué, em que ordem, o que
acontece se....), estao criando um algoritmo narrativo. O
(A) professor (a) conecta: 'um algoritmo € um roteiro que
diz ao computador o que fazer, igual ao nosso roteiro de
teatro'. A sequéncia de cenas = sequéncia de instrugdes.

Ao enfrentar um desafio (como montar um percurso no
chao), cada crianca pode escolher um caminho diferente.
O (A) professor (a) celebra as varias solugdes e pergunta:
‘qual caminho foi mais rapido? Qual usou menos passos?'
Comparar solugdes é o que os programadores fazem ao
buscar o codigo mais eficiente para um problema.

Ao explorar propriedades dos objetos (textura, peso,
funcéo), o(a) professor(a) inclui dispositivos eletronicos
na comparagao: 'o que a lanterna e o radio tém em
comum? O que os diferencia de uma pedra ou de um
lapis?' A crianga percebe que dispositivos eletronicos
precisam de energia e tém estados distintos
(ligado/desligado), desenvolvendo o pensamento
comparativo essencial para o mundo digital.
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Detetives do Erro

(Caca ao Bug)

Contando Historias
com Simbolos

(Emoijis)

A Ponte de Blocos

(Resolucao de
Problemas)

O Labirinto das
Formas Geométricas

O Mestre da Lanterna

(Ligado/Desligado)

Classificando o
Mundo Digital


https://drive.google.com/file/d/19DCJLe-bMYwse2G_fQjc5yGe-sRDm727/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19DCJLe-bMYwse2G_fQjc5yGe-sRDm727/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dPKbaH6WBECfAOhulNuO_GFhnRwALnm_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dPKbaH6WBECfAOhulNuO_GFhnRwALnm_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1dPKbaH6WBECfAOhulNuO_GFhnRwALnm_/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qtPj9pdWpHExu-0UuDtc0jOQeWYr3C5W/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qtPj9pdWpHExu-0UuDtc0jOQeWYr3C5W/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1qtPj9pdWpHExu-0UuDtc0jOQeWYr3C5W/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xIkbQ1gV2gb392hj9wt-DH_nFG3HCUNM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1xIkbQ1gV2gb392hj9wt-DH_nFG3HCUNM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pE3XPMjPU8JBIoxjwUo5I4FuCWptN7rk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1pE3XPMjPU8JBIoxjwUo5I4FuCWptN7rk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19MJJO4f6kfhBO7c5mMz8LjOjmNXOenFI/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19MJJO4f6kfhBO7c5mMz8LjOjmNXOenFI/view?usp=sharing

Unidade didatica 2

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

EI03CO08CSA

EIO3CO11CSA

EI03CO06CSA

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

Utilizar tecnologia

digital de maneira

segura, consciente
e respeitosa.

Compreender
decisdes em dois
estados
(verdadeiro ou
falso).

EIOBEFO1CSA

EIOBEOC01CSA

EIOBETO5CSA

Expressar ideias,
desejos e
sentimentos sobre

Escuta, Fala, A
suas vivéncias por
Pensamento : .
e meio da linguagem
Imaainacso oral e escrita, de
ginag fotos, desenhos e
outras formas de
expressao.
Demonstrar empatia
pelos outros,
percebendo que as
pessoas tém
OEu, o0 diferentes
Outro e o sentimentos,

Noés necessidades e
maneiras de ser,
respeitando as
diferengas  sociais,
culturais e de género.

Espacos, o .

pag Classificar objetos e
Tempos, ,
. figuras de acordo
Quantidades
~ com suas
, Relagbes e
semelhangas e

Transformag .

~ diferencgas.

oes

O (A) professor (a) explora que as criangas usam
diferentes 'interfaces' para se comunicar: falam,
desenham, gesticulam. Da mesma forma, os aparelhos
tém botdes, telas e vozes para 'conversar' com a gente.
A crianga que desenha para expressar uma ideia esta
usando uma interface, assim como o teclado € a interface
do computador para receber informagoes.

O trabalho de empatia e respeito ao outro € a base da
seguranga digital. O (a) professor (a) conecta: 'assim
como nao fazemos coisas que machucam o amigo aqui
na escola, também n&do fazemos isso na internet'. A
crianga entende que respeitar as pessoas online é a
mesma coisa que respeitar na vida real, pois o que se diz
ou compartilha na tela afeta pessoas de verdade.

Na atividade de classificar objetos, o (a) professor (a)
propde perguntas de sim/n&o: 'este objeto é redondo?'
(sim = verdadeiro, ndo = falso). A criangca separa os
objetos em dois grupos a partir de uma propriedade. E
exatamente assim que o computador toma decisdes: ele
avalia uma condigéo e responde verdadeiro ou falso para
decidir o que fazer a seguir.
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Telefone de Barbante:

Minha Primeira
Interface

Telefone sem Fio: O
Erro de Transmissé&o

O Olho do Rob6
Saude Visual

Verdadeiro ou Falso
no Reino Animal

O Jogo do 'Se...
Entdo...' com Musica



https://drive.google.com/file/d/1995rnbCNJcF5P--lHro6kvbo-NBhcFLu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1995rnbCNJcF5P--lHro6kvbo-NBhcFLu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1995rnbCNJcF5P--lHro6kvbo-NBhcFLu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VeRgiRQy4sPyqhYaigceK3kHkviaN9dz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VeRgiRQy4sPyqhYaigceK3kHkviaN9dz/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fRp72Z_TZg_cZuN1Gvl68oRCluSG7ete/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fRp72Z_TZg_cZuN1Gvl68oRCluSG7ete/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1W7qhHMk6FHJFtJh50MOUcxZG42veti9T/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1W7qhHMk6FHJFtJh50MOUcxZG42veti9T/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1y784fhomTh6paJu55dePpBbJy9I6LaBU/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1y784fhomTh6paJu55dePpBbJy9I6LaBU/view?usp=sharing

Mundo Digital

Mundo Digital

Cultura Digital

EI03CO09CSA

EI03CO10CSA
(Inteligéncia artificial)

EI03CO12CSA

Identificar
dispositivos
computacionais e
as diferentes
formas de
interacao.

Perceber que
algumas maquinas
conseguem
‘aprender’ e tomar
decisdes simples,
reconhecendo
exemplos de IA no
cotidiano de forma
ludica e segura.

Adotar habitos
saudaveis de uso
de artefatos
computacionais,
seguindo
recomendagdes de
saude.

EI03CGO3CSA

EIO3ETO5CSA

EI03CG04CSA

Corpo,
Gestos e
Movimentos

Espacos,
Tempos,

Quantidades
, Relacdes e
Transformag

oes

Corpo,
Gestos e
Movimentos

Criar e imitar
movimentos, gestos,
olhares e mimicas
em brincadeiras,
jogos e atividades
artisticas.

Classificar objetos e
figuras de acordo
com suas
semelhangas e
diferencgas.

Adotar habitos de
autocuidado
relacionados a
higiene, alimentagao,
conforto e aparéncia.

Na brincadeira de imitar gestos, o (a) professor (a) propde
uma rodada de 'como vocé manda uma ordem para a
maquina?"; imitar o toque na tela, o comando por voz, o
movimento do mouse. A crianga percebe que cada
dispositivo responde a um tipo diferente de gesto ou
comando, assim como ela prépria responde de formas
diferentes a um toque no ombro ou a um chamado em
voz alta.

A atividade de classificar objetos por semelhangca é a
porta de entrada para entender como a IA aprende. O (A)
professor (a) apresenta a brincadeira 'Vamos treinar o
robd": uma crianga recebe uma regra secreta de
classificagéo (ex.: separe animais que voam) e a turma
tenta descobrir a regra observando as escolhas. O(A)
professor(a) explica: 'a IA aprende assim: vé muitos
exemplos e descobre a regra sozinha.

O tema de autocuidado corporal se estende naturalmente
para o cuidado com o tempo de tela. O (A) professor (a)
propde: 'assim como nos cuidamos com sono,
alimentagéo e higiene, também precisamos cuidar dos
olhos e do corpo quando usamos o tablet ou o celular'. A
crianga aprende que tecnologia saudavel tem tempo
certo, pausa e postura, integrando o autocuidado digital
ao autocuidado fisico.
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Mestre dos
Comandos de Voz
(Interface Natural)

O Tesouro dos Dados

Pessoais

Semaforo da Internet:
Seguro ou Perigo?

O Jogo da Autoria do
Desenho

Cinema de Papel:
Criando a Midia

A Danca do Loop
Infinito



https://drive.google.com/file/d/1g4EEExvvKGFpmKI1yyvXacawLHD9FBl0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1g4EEExvvKGFpmKI1yyvXacawLHD9FBl0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1g4EEExvvKGFpmKI1yyvXacawLHD9FBl0/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZEOckoWvCtsI6PZuuVTLEmg2amB1GVik/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ZEOckoWvCtsI6PZuuVTLEmg2amB1GVik/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SnQPFrgZPUkpSaAuGKBtAvVWega7u3tP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1SnQPFrgZPUkpSaAuGKBtAvVWega7u3tP/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yQYuO_BSDngsTkribSpOGbW4sZ8F_yfD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1yQYuO_BSDngsTkribSpOGbW4sZ8F_yfD/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10PHo9vsXiwukgUX0BTaW0ur5yI6cvUo8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10PHo9vsXiwukgUX0BTaW0ur5yI6cvUo8/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1s4iPcI3J6VnJaUdp23rcfSgzHCNQrRLu/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1s4iPcI3J6VnJaUdp23rcfSgzHCNQrRLu/view?usp=sharing

Unidade didatica 3

Pensamento Computacional

EI03CO02CSA

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

EIOBETO9CSA

Utilizar conceitos

Espacos, basicos (agora,
Tempos, antes, durante,
Quantidades  depois, ontem, hoje,

, Relagdes e amanha, lento,
Transformag rapido) nas
oes situacdes diversas
do cotidiano.

Ao trabalhar a nogéo de 'antes’, 'durante’ e 'depois’, o (a)
professor (a) propde que as criangas coloquem em ordem
os passos de uma tarefa do dia a dia (escovar os dentes,
tomar banho). Essa ordenacao de etapas é exatamente
0 que um computador faz ao seguir instrugdes: ele
executa uma coisa de cada vez, na ordem certa.
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Algoritmo da Higiene:
O Passo a Passo

O Robé e a Receita
de Bolo de Massinha

O Simulador de
Elevador (Légica
Sequencial



https://drive.google.com/file/d/1ud7wJNsNU9RGe-mI-8mmg4a1UzOJHA6u/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ud7wJNsNU9RGe-mI-8mmg4a1UzOJHA6u/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19l2OL4210Y_TA6OUKPAGzGDvD3O6jYKq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/19l2OL4210Y_TA6OUKPAGzGDvD3O6jYKq/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bcnvvvePxDknR31U9kmyqMdlRaF9Aica/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bcnvvvePxDknR31U9kmyqMdlRaF9Aica/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bcnvvvePxDknR31U9kmyqMdlRaF9Aica/view?usp=sharing
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9.2. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental

A Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2022 estabelece que:

Art. 33. Na etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental a Educagao Digital
e midiatica devera ser inserida com alguns elementos de brincadeiras e jogos
para ajudar na compreensao da lingua e das linguagens, na identificagdo de
padrdes, servir para consolidar conhecimentos matematicos e ldgicos e
estimular a leitura e a analise de informagbes e reconhecimento de fontes,
respeitando o foco na alfabetizagéo.
Paragrafo unico. A construgdo do curriculo dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental devera incluir:
| - a prioridade a alfabetizagao;
Il - o pensamento computacional para consolidar conhecimentos
matematicos e ldgicos;
lll - a Educacgao Digital e midiatica para consolidar a autonomia de leitura,
apresentar os ambientes digitais e suas fungbes sociais, e introduzir
conceitos essenciais da educagao midiatica como autoria e propésito dos
conteudos, evidéncias, representagao e outros;
IV - a promogao da segurancga e dos direitos digitais, assegurando protegao
sem comprometer a autonomia, garantindo o direito a informacéo e
incentivando o uso ético e critico das midias (Brasil, 2025, art. 33, paragrafo
Unico).

Nesse sentido, a implementagédo da Educacgao Digital, Midiatica e da Inteligéncia
Artificial nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental esta a servigco do processo de
alfabetizacdo. Assim, este documento foi concebido para fortalecer essa etapa
essencial da aprendizagem, integrando tais componentes de forma intencional,
contextualizada e articulada ao desenvolvimento das competéncias e habilidades
previstas no curriculo. Além disso, para essa etapa, orientam-se abordagens ludicas,
concretas e colaborativas, reconhecendo que a aprendizagem ocorre de maneira
mais significativa quando os estudantes estdo engajados na criagao de artefatos e

na interagdo com os colegas (Romualdo et al., 2026).

Conforme fundamentado anteriormente, nos Anos Iniciais do Ensino

Fundamental em tempo integral, a Educacg&o Digital, Midiatica e a Inteligéncia

Artificial serdo implementadas por meio do componente curricular Letramento
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Digital, fortalecendo a perspectiva dos multiletramentos. Nas escolas de ensino
reqular, essa implementacdo ocorrera de forma transversal, articulada as
habilidades dos diferentes componentes curriculares. Para subsidiar esse processo,
este documento apresenta propostas de correlagdo entre as habilidades da
Educacéo Digital, Midiatica e da Inteligéncia Artificial e as habilidades ja previstas no
curriculo municipal, acompanhadas de planos de aula exemplificativos. Dessa forma,
busca-se oferecer aos professores referéncias praticas para a integragdo desses
temas ao cotidiano pedagdgico, fortalecendo os processos formativos e favorecendo

uma implementagao consistente e contextualizada.

Como suporte pedagdgico a esse trabalho, os professores dos Anos Iniciais do
ensino fundamental podem contar de forma sugestiva com um caderno de atividades
elaborado para orientar a pratica em sala de aula, durante as atividades, os
estudantes serdo convidados a descobrir que pensar também é aprender a organizar
ideias, observar o mundo com atencao e criar solugdes para os desafios do dia a
dia. A partir de atividades ludicas e significativas, a Computacdo aparece para
desenvolver o raciocinio, a criatividade e a autonomia, mesmo sem o uso direto do
computador, sendo abordada em diferentes eixos: Pensamento Computacional,

Mundo e Cultura digital.

Figura 6. Cadernos de Atividades "Pensar para Criar": Educacao Digital, Midiatica e
Inteligéncia Artificial nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

SNy @

PENSAR __para, “PENSAR pann
SN crian ]

CADERNO DE CADERNO DE CADERNO DE m
ATIVIDADES ATIVIDADES ATIVIDADES ATI

Letramento Digital

Fonte: Elaboracéo prépria da Secretaria Municipal de Educacéo do Cabo de Santo Agostinho (2026).

A seguir, sdo apresentadas as tabelas dos referenciais curriculares para cada
ano dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, considerando as diferentes
abordagens de implementacdo da Educacao Digital, Midiatica e da Inteligéncia

Artificial no ensino em tempo integral € no ensino regular.



9.2.1. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 1° ano do Ensino Fundamental

9.2.1.1 Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 1° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

Trimestre

TRIMESTRE |

Eixo

Pensamento
Computacional

Objeto do
Conhecimento

Organizacéo de objetos

Habilidade

EF01CO01CSA:
Organizar objetos
fisicos ou digitais
considerando
diferentes
caracteristicas,
explicitando
semelhancas

(padrdes) e

diferencas.

EDUCAGCAO EM TEMPO INTEGRAL (1° ANO)

Atividade Plugada

Jogo  Agrupamento
por Cores": associar
imagens de objetos

reais as cores
correspondentes em
plataforma online
interativa.

Atividade Desplugada

Atividade "Classificando Frutas e
Legumes": pintar, recortar e colar
frutas e legumes na cesta correta,
separando-os por  categoria.
Atividade "Classificando Animais":
pintar apenas os animais que vivem
na agua e, em seguida, apenas os
que voam, agrupando  por
caracteristica comum.

Atividade com IA

Mostrar aos alunos imagens
geradas por IA (ex: Canva
Magic) de objetos variados e
pedir que identifiquem em voz
alta qual caracteristica
usaram para separa-los em
grupos (cor, forma, tamanho).

Recursos/Links

Caderno  Pensar
para Criar — 1° Ano,
Atividades 1, 2 e 4
(p. 9-17) | Jogo
"Agrupamento por
Cores":

https://www.coquin
hos.com/agrupame
nto-por-cores/play/



https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/
https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/
https://www.coquinhos.com/agrupamento-por-cores/play/

Mundo Digital

Cultura Digital

Codificacao da informacgao

Uso de artefatos computacionais

EF01CO04CSA:
Reconhecer o que é a
informacdo, que ela

pode ser
armazenada,
transmitida como
mensagem por
diversos meios e
descrita em varias
linguagens.
EF01CO06CSA:
Reconhecer e
explorar artefatos

computacionais
voltados a atender
necessidades
pessoais ou coletivas.

Jogo de associagao
de objetos
tecnoldgicos (rolo de
filme, cartio de
memoria, camera
digital, notebook,
tablet, computador,
celular) e Jogo da
Memoria com objetos
tecnoldgicos, em
plataforma online
interativa.

Atividade "Representando
Informagdes": a partir de uma figura
(cachorro), representar a mesma
informacdo em forma de palavra
escrita, som (onomatopeia) e
desenho colorido, percebendo que
uma mesma ideia pode ser
expressa de diferentes formas.
Dinamica "Telefone sem Fio"
transmitir uma mensagem
oralmente de aluno a aluno e
comparar como ela muda; depois
representar a mesma informagao
("Tem um gato na sala") em grupos
por desenho, escrita, mimica e
som, discutindo se a ideia
permanece igual mesmo mudando
de forma.

Atividade "Ligando Nomes aos
Objetos": pintar e ligar
corretamente 0s nomes
(computador, celular, tablet,

notebook) as imagens dos artefatos
tecnoldgicos. Atividade "Definindo
0 Uso Individual ou Coletivo":
observar uma lista de artefatos
(computador, tablet, notebook,
celular, TV, fone de ouvido,
smartwatch, geladeira, camera) e
pintar separadamente os de uso
coletivo e os de uso individual.

Usar uma ferramenta de texto
para fala (TTS) para o
professor "ler" em voz alta a
frase que os alunos
escreveram, mostrando que a
mesma informacao pode ser
transformada de texto em
som por um computador.

Perguntar a um assistente de
voz (Google Assistente) "para
que serve um computador?"
€ comparar a resposta com o
que foi visto no video,
discutindo em roda.
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Caderno  Pensar
para Criar — 1° Ano,
Atividades 1 e 2 (p.
21-24)

Caderno  Pensar
para Criar — 1° Ano,
Atividades 1, 2 e 3
(p. 27-35) | Video:
https://www.youtub
e.com/watch?v=7p
4sNrGiTnY



https://www.youtube.com/watch?v=7p4sNrGiTnY
https://www.youtube.com/watch?v=7p4sNrGiTnY
https://www.youtube.com/watch?v=7p4sNrGiTnY

TRIMESTRE I

TRIMESTRE Il

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Pensamento

Cultura Digital

Computacional

Conceituagao
de Algoritmos

Codificacao da

Conceituagao de

Seguranca e
responsabilidade no uso

informacéao

Algoritmos

EF01CO02CSA:

Identificar e seguir
sequéncias de passos
aplicados no dia a dia

para resolver
problemas.
EF01CO05CSA:
Representar
informacdo  usando
diferentes
codificagbes.
EF01CO03CSA:

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

EF01CO07CSA:
Conhecer as
possibilidades de uso
seguro das
tecnologias

computacionais para
protecdo dos dados
pessoais e para
garantir a propria
seguranga.

Usar o Code.org
(Curso A) para seguir
sequéncias de
comandos com setas
e chegar ao destino.

Usar editor de texto ou
Paint para representar
palavras em imagens
(pictogramas digitais).

Usar o Scratch Jr para
criar uma sequéncia
de movimentos de um
personagem
(algoritmo simples).

Assistir video sobre
seguranca digital
infantil (Internet
Segura) e responder
quiz  interativo no
Kahoot.

Jogo "Robd Humano": um aluno é o
rob6 e deve seguir comandos
verbais dados pelos colegas
(andar, virar, pegar).

Criar um alfabeto préprio com
simbolos e codificar o proprio
nome, depois trocar com um colega
para decodificar.

Criar ‘"receita de fazer um
sanduiche" em tiras de papel,
embaralhar e pedir que colegas
reorganizem na ordem correta.

Encenagao: "O que eu posso ou

nao posso compartilhar online?" —

jogo de cartées com situagdes do
cotidiano.

Descrever os passos de uma
rotina (escovar dentes) em
voz alta e usar IA para gerar
a sequéncia em formato de
lista.

Usar ferramenta de texto para
fala (TTS) para "ouvir" o que
escreveram e identificar se a
informacdo foi transmitida
corretamente.

Ditar os passos de uma
sequéncia para uma IA e
pedir que ela reorganize ou
identifique erros na ordem.

Perguntar a IA: "O que € uma
senha segura?" e criar
coletivamente uma senha
forte (ficticia) para o "clube da
turma".
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Code.org Curso A
(code.org/student/
pre) | Lightbot Jr

(app)

Paint (Windows) |

Natural Reader
TTS
(naturalreaders.co
m) | Wordwall

(wordwall.net)

Scratch Jr
(scratchjr.org) | CS
Unplugged -
Atividade de
algoritmos

(csunplugged.org)

SaferNet Brasil
(internet.cetic.br/pe
squisa/kids) |
Kahoot
(kahoot.com) |
Google Be Internet
Awesome
(beinternetawesom
e.withgoogle.com)



https://code.org/student/pre
https://code.org/student/pre
https://naturalreaders.com/
https://naturalreaders.com/
https://wordwall.net/
https://scratchjr.org/
https://csunplugged.org/
https://kahoot.com/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/
https://beinternetawesome.withgoogle.com/

TRIMESTRE

TRIMESTRE |

EIXO

Mundo Digital

9.2.1.2 Ensino Regular (Transversalidade) — 1° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

OBJET
O DE
CONHE
CIMEN
TO

Codificagdo da informagao

cODIGO DA
HABILIDADE DA

COMPUTAGAO

EF01CO04CSA

HABILIDADE DA
COMPUTAGAO

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

HABILIDADE DO
CURRICULO
MUNICIPAL

EF01HIO2CSA

TRANSVERSALIDADE (1° ANO)

HABILIDADE DO

CURRICULO
MUNICIPAL
Apresentar e
conhecer as fontes

histoéricas
necessarias a
construgao das

histérias individuais,
da familia, da escola
e da comunidade em
que se vive.

COMO INTEGRAR NA
PRATICA?

Ao apresentar e conhecer as fontes
histéricas da familia, da escola e da
comunidade fotografias, cartas,
objetos, relatos orais, a turma ja
perccbe que uma mesma
informagdo pode ser guardada e
contada de formas diferentes: por
uma imagem, por um objeto ou pela
fala de alguém. O(a) professor(a)
usa essas fontes para mostrar que
a informagdo (como uma
lembranca de familia) pode ser
armazenada e transmitida por
diferentes 'linguagens', assim como
a Computagdo explica que uma
informagdo pode ser descrita
usando imagens, sons ou palavras.

EXEMPLOS

Ao trabalhar com fontes histéricas da
familia e da comunidade (fotografias,
cartas, objetos antigos, relatos dos
avés), o (a) professor (a) pode
perguntar a turma: "De quantas formas
diferentes essa mesma lembranca
poderia ser contada?". Os (as)
estudantes podem trazer um objeto de
casa e apresenta-lo de duas formas
desenhando-o e  descrevendo-o
oralmente percebendo que a mesma
informacgao (a histéria daquele objeto)
pode ser transmitida por diferentes
linguagens.

PLANOS DE
AULA

Representand
oas

Informacdes

Morto-Vivo dos

Estados

(Ligado e
Desligado)

Telefone Sem
Fio
(Transmisséao
de
Informacao)


https://drive.google.com/file/d/1U2Lo-KJV5Mi776MVFRKPVTbdloHSCcz5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1U2Lo-KJV5Mi776MVFRKPVTbdloHSCcz5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1U2Lo-KJV5Mi776MVFRKPVTbdloHSCcz5/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nL3udJwEONaOXT_KSPeJx3glLfx_h-lp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nL3udJwEONaOXT_KSPeJx3glLfx_h-lp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nL3udJwEONaOXT_KSPeJx3glLfx_h-lp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1nL3udJwEONaOXT_KSPeJx3glLfx_h-lp/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lELn55T4CgwmBnLGSgSCEoVBj34w1oBS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lELn55T4CgwmBnLGSgSCEoVBj34w1oBS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lELn55T4CgwmBnLGSgSCEoVBj34w1oBS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lELn55T4CgwmBnLGSgSCEoVBj34w1oBS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1lELn55T4CgwmBnLGSgSCEoVBj34w1oBS/view?usp=sharing

Cultura Digital

Cultura Digital

Seguranga e responsabilidade no uso de

Uso de artefatos computacionais

tecnologia computacional

EF01CO06CSA

EF01CO07CSA

Reconhecer e
explorar artefatos
computacionais
voltados a atender
necessidades
pessoais ou
coletivas.

Conhecer as
possibilidades de
uso seguro das
tecnologias
computacionais
para protegao dos
dados pessoais e
para garantir a
prépria seguranga.

EF12LPO6CSA

EF01LP21CSA

Planejar e produzir,
em colaboragcado com
os colegas e com a
ajuda do professor,

recados, avisos,
convites, receitas,
instrucdes de
montagem, dentre

outros géneros do

campo da vida
cotidiana, que
possam ser
repassados

oralmente por meio
de ferramentas

digitais, em audio ou
video, considerando
a situacao
comunicativa e o
tema/assunto/finalid
ade do texto.

Escrever, em
colaboracéo com os
colegas e com a
ajuda do professor,
listas de regras e
regulamentos que
organizam a vida na
comunidade escolar,
dentre outros
géneros do campo
da atuagao cidada,
considerando a
situacao
comunicativa e o
tema/assunto do
texto.

Ao planejar e produzir, com a ajuda
do professor, recados, avisos,
convites e instrucbes que podem
ser repassados por ferramentas
digitais em audio ou video, a turma
ja explora artefatos computacionais
(celular, tablet, gravador) para
atender a uma necessidade de
comunicagdo. O(a) professor(a)
aproveita essa produgado para
nomear os artefatos utilizados e
discutir para que  servem,
ampliando a percepg¢ao da turma
sobre como a tecnologia pode
atender necessidades pessoais e
coletivas do dia a dia.

Ao escrever, coletivamente, uma
lista de regras que organizam a
vida na comunidade escolar, a
turma pratica exatamente o
raciocinio necessario para pensar
em regras de seguranca no uso da
tecnologia: quais comportamentos
protegem a todos e por qué. O(a)
professor(a) pode propor que a
turma crie, da mesma forma, uma
lista de regras de uso seguro do
computador ou do tablet (como ndo
compartilhar o nome completo ou o
endereco com estranhos),
aplicando a mesma habilidade de
elaborar regras coletivas a um novo
contexto: a seguranca digital.

Ao planejar um recado ou convite que
sera gravado em audio ou video para
outra turma, o (a) professor (a)
apresenta os artefatos que serdo
usados (celular, tablet, gravador) e
pergunta: "Para que serve cada um
desses aparelhos?". Depois de gravar
e ouvir a mensagem produzida, a
turma discute em roda quais outros
artefatos computacionais conhecem e
para que necessidades pessoais ou
coletivas eles servem no dia a dia.

Depois de a turma escrever
coletivamente uma lista de regras de
convivéncia da escola, o (a)
professor(a) propde a criagdo de uma
nova lista, agora com regras de
seguranga para o uso do computador
ou do tablet, como "ndo contar a senha
para ninguém" e "ndo dar o nome

completo ou o enderegco para
desconhecidos". A lista pode ser
ilustrada pelos(as) préprios(as)

estudantes e afixada na sala como um
mural de boas praticas digitais.
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Definindo o
Uso Individual
ou Coletivo

Ligando
Nomes aos

Objetos

Museu dos
Artefatos
(Tecnologias
do Cotidiano)

A Teia do
Compartilham
ento (Redes
de Dados)

O Tesouro
Pessoal
(Privacidade
de Dados)


https://drive.google.com/file/d/1u7E4u_zPTAzvyfVB59mkD03cOCfqvjxw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1u7E4u_zPTAzvyfVB59mkD03cOCfqvjxw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1u7E4u_zPTAzvyfVB59mkD03cOCfqvjxw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1r2i5pWkh3yLDkb7Q8BYmv92DTsIzVwXF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1r2i5pWkh3yLDkb7Q8BYmv92DTsIzVwXF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1r2i5pWkh3yLDkb7Q8BYmv92DTsIzVwXF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1haqnsEqgpJK-A-fxVLSSxePTEAsI9Ffa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1haqnsEqgpJK-A-fxVLSSxePTEAsI9Ffa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1haqnsEqgpJK-A-fxVLSSxePTEAsI9Ffa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1haqnsEqgpJK-A-fxVLSSxePTEAsI9Ffa/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BbQ15xda03rKe7qM2HDlQS0mTX9MzjBW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BbQ15xda03rKe7qM2HDlQS0mTX9MzjBW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BbQ15xda03rKe7qM2HDlQS0mTX9MzjBW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BbQ15xda03rKe7qM2HDlQS0mTX9MzjBW/view?usp=drive_link

TRIMESTRE II

Pensamento Computacional

Pensamento Computacional

Organizacgéao de objetos

Conceituacao de Algoritmos

EF01CO01CSA

EF01CO02CSA

Organizar objetos
fisicos ou digitais
considerando
diferentes
caracteristicas
para esta
organizagao,
explicitando
semelhangas
(padrdes) e
diferencas.

Identificar e seguir
sequéncias de
passos aplicados
no dia a dia para
resolver
problemas.

EFO1MAO9CSA

EFO1MA16CSA

Organizar e ordenar
objetos familiares ou
representagdes por
figuras, por meio de
atributos, tais como
cor, forma e medida
com suporte de
materiais
manipulaveis.

Relatar em
linguagem verbal ou
nao verbal
sequéncia de

acontecimentos
relativos a um dia,
utilizando

expressfes, como
antes, depois,
durante, no fim de,
etc., bem como,
quando possivel,
registros dos
horarios dos
eventos.

Essa habilidade de Matematica ja
pede que a crianga organize e
ordene objetos por atributos como
cor, forma e tamanho exatamente o
que se espera na Computagéo ao
organizar objetos considerando
diferentes caracteristicas. O (a)
professor (a) pode usar a mesma
atividade com blocos Idgicos,
botdes ou brinquedos e, depois de
organiza-los, perguntar: "Que regra
VOCés usaram para separar 0s
grupos?' essa regra é o padrao que
orienta a organizagao, tanto em
Matematica quanto em
Computagao.

Ao relatar a sequéncia do que
acontece durante o dia usando
palavras como "antes", "depois" e
"durante”, a crianga ja identifica e
descreve uma sequéncia de
passos — a base da nogdo de
algoritmo em Computagdo. O(a)
professor(a) pode retomar essa
mesma rotina (acordar, escovar o0s
dentes, tomar café, ir para a escola)
e perguntar o que aconteceria se a
ordem dos passos fosse trocada,
mostrando que seguir a sequéncia
correta é essencial tanto para
contar o dia quanto para resolver
um problema passo a passo.

O (a) professor(a) pode distribuir um
conjunto de blocos ldgicos, botdes ou
brinquedos e pedir que os(as)
estudantes os organizem em grupos,
escolhendo livremente o critério (cor,
forma ou tamanho). Depois de
organizados, pergunta-se: "Que regra
vocés usaram para separar O0s
grupos?". Em seguida, propde-se um
novo desafio: organizar os mesmos
objetos usando outro critério,
mostrando que um mesmo conjunto
pode ser organizado de formas
diferentes, dependendo da
caracteristica escolhida.

Depois de a turma relatar a sequéncia
de acontecimentos de um dia (acordar,
escovar os dentes, tomar café, ir para
a escola), o (a) professor (a) escreve
0S passos no quadro, numerados, e
propde: "O que aconteceria se
trocassemos a ordem do 3° com o 1°
passo?". Os (as) estudantes discutem
0s problemas que essa troca causaria.
Como atividade final, cada estudante
desenha ou relata oralmente a
sequéncia de passos de outra rotina
do dia a dia, como escovar os dentes
ou arrumar a mochila.
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Classificando
Frutas

Legumes e
Animais

A Fila Maluca
(Sequenciame

nto de

Algoritmos)

A caixa
misteriosa dos
atributos

O Robb e o
Pé&o com
Geleia

Algoritmo da
Rotina (Hora
de Dormir)

Programando

0 Colega no
Quadriculado


https://drive.google.com/file/d/1Co7741BLBSKBEt5tDltLJiPFlooAqaY7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Co7741BLBSKBEt5tDltLJiPFlooAqaY7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Co7741BLBSKBEt5tDltLJiPFlooAqaY7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1Co7741BLBSKBEt5tDltLJiPFlooAqaY7/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FveS4FKWCI8oi65GCNutZ1bKI4W5zGyr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FveS4FKWCI8oi65GCNutZ1bKI4W5zGyr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FveS4FKWCI8oi65GCNutZ1bKI4W5zGyr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1FveS4FKWCI8oi65GCNutZ1bKI4W5zGyr/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1JMhPYQoZNEbf44MXiQoLN28wJrlaYuFc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JMhPYQoZNEbf44MXiQoLN28wJrlaYuFc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JMhPYQoZNEbf44MXiQoLN28wJrlaYuFc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wbMcmG0hDEcHTiOKGINCNBkGqgYM2GvT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wbMcmG0hDEcHTiOKGINCNBkGqgYM2GvT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wbMcmG0hDEcHTiOKGINCNBkGqgYM2GvT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1thh8RomOTUPCdQOGbiqvXsahN7kE_NhB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1thh8RomOTUPCdQOGbiqvXsahN7kE_NhB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1thh8RomOTUPCdQOGbiqvXsahN7kE_NhB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1fbxOPOgkpwYexgP_sBEewkuzyVWGsSG4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fbxOPOgkpwYexgP_sBEewkuzyVWGsSG4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1fbxOPOgkpwYexgP_sBEewkuzyVWGsSG4/view?usp=drive_link

TRIMESTRE llI

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Conceituagdo de Algoritmos

Codificagédo da informagao

EF01CO03CSA

EF01CO05CSA

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

Representar
informacgao usando
diferentes
codificagdes.

EFO1MA10CSA

EF15AR02CSA

Descrever, apés o
reconhecimento e a
explicitagdo de um
padrao (ou
regularidade), 0s
elementos ausentes
em sequéncias
recursivas de
numeros naturais,
objetos ou figuras.

Explorar e
reconhecer
elementos
constitutivos das
artes visuais (ponto,
linha, forma, cor,
espago, movimento
etc.).

Ao descobrir o padrao de uma
sequéncia numérica ou de figuras e
completar os elementos que faltam,
a crianga reconhece uma regra que
se repete — e é justamente esse
reconhecimento de regras e
sequéncias que permite criar um
algoritmo. O(a) professor(a) pode
mostrar que, assim como se
descobre a regra para continuar
uma sequéncia de numeros ou
desenhos, também se pode criar
uma sequéncia de passos (um
algoritmo) para ensinar alguém a
fazer algo, como montar um
brinquedo ou brincar de uma
brincadeira.

Ao explorar o ponto, a linha, a
forma e a cor como elementos que
compdem uma imagem, a turma ja
lida com uma forma de codificagao
visual: cada elemento representa e
comunica algo. O (a) professor(a)
pode retomar o exemplo da
Computagéo pintar areas de uma
imagem com cores combinadas
para 'recuperar' uma informagéo —
€ comparar com a criagao artistica,
em que a escolha de cores e
formas também € uma maneira de
representar uma ideia ou
sentimento por meio de um cdédigo
visual.

Apds descobrir o padrao de uma
sequéncia de numeros ou figuras e
completar os elementos que faltam, o
(a) professor (a) propde que a turma
crie sua propria sequéncia de passos
(um algoritmo) para ensinar um colega
a fazer algo simples, como montar
uma torre de blocos ou brincar de
amarelinha. Os(as) estudantes
registram essa sequéncia por meio de
desenhos numerados e depois testam
se outro colega consegue seguir 0s
passos sem ajuda, verificando se a
sequéncia criada foi clara o suficiente.

Depois de explorar ponto, linha, forma
e cor em uma producéo de Arte, o (a)
professor (a) propde que a turma crie
um desenho simples usando apenas
quadradinhos coloridos em uma malha
(como um mosaico de papel
quadriculado), combinando cores para
"formar" uma imagem reconhecivel.
Em seguida, discute-se como cada
quadradinho colorido funciona como
um pequeno cédigo que, junto com os
outros, representa a imagem completa
— da mesma forma que o computador
representa uma imagem por meio de
pixels.
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Labirinto do
Tesouro
Humano

(Depuracéao)

O Ciclo de
Vida como

Algoritmo
(Plantando
uma Flor)

Receita de
Suco Colorido

(Parametros e
Passos)

Cddigo de
Cores dos
Sentimentos

Caca ao
Tesouro com

QR Code
(Decodificacéo

Visual


https://drive.google.com/file/d/11uZG3E8rOec507jirJyC67h55r64OZzF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11uZG3E8rOec507jirJyC67h55r64OZzF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11uZG3E8rOec507jirJyC67h55r64OZzF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11uZG3E8rOec507jirJyC67h55r64OZzF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZNxx_RizXwXqp9PoxJNaboHHqSJ7wmfP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZNxx_RizXwXqp9PoxJNaboHHqSJ7wmfP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZNxx_RizXwXqp9PoxJNaboHHqSJ7wmfP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZNxx_RizXwXqp9PoxJNaboHHqSJ7wmfP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZNxx_RizXwXqp9PoxJNaboHHqSJ7wmfP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JlnK3v1a2IEFGolmdq53zq2vooRJte5_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JlnK3v1a2IEFGolmdq53zq2vooRJte5_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JlnK3v1a2IEFGolmdq53zq2vooRJte5_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1JlnK3v1a2IEFGolmdq53zq2vooRJte5_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14S1cRdHXppXps6Ib66McEK0JZzuTqApL/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14S1cRdHXppXps6Ib66McEK0JZzuTqApL/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14S1cRdHXppXps6Ib66McEK0JZzuTqApL/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17YDHISPChIwAAewkfrYFTYU2fgHLhPCa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17YDHISPChIwAAewkfrYFTYU2fgHLhPCa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17YDHISPChIwAAewkfrYFTYU2fgHLhPCa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17YDHISPChIwAAewkfrYFTYU2fgHLhPCa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17YDHISPChIwAAewkfrYFTYU2fgHLhPCa/view?usp=drive_link

Trimestre

TRIMESTRE |

9.2.2. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 2° ano do Ensino Fundamental

9.2.2.1 Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 2° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM TEMPO

o)
X
w

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Objeto do
Conhecimento

Modelagem de
objetos

Instrugao de
maquina

Habilidade

EF02CO01CSA: Criar e
comparar modelos
(representagcdes) de objetos,
identificando padroes e
atributos essenciais.

EF02CO03CSA: Identificar
que maquinas diferentes
executam conjuntos proprios
de instrugdes e que podem
ser usadas para definir
algoritmos.

INTEGRAL (2° ANO)

Atividade Plugada

Usar o Google Slides
para criar
representacoes
visuais (modelos) de
objetos do cotidiano
com formas
geométricas.

Explorar diferentes
apps no tablet e
identificar que cada
maquina/app faz
tarefas diferentes.

Atividade
Desplugada

Modelar objetos com
massinha ou blocos,
destacando suas
caracteristicas

essenciais e
comparar modelos
de diferentes alunos.

Criar "manuais de
instrugao" em papel
para maquinas do
cotidiano
(liquidificador,
semaforo)
desenhando 0s
passos.

Atividade com IA

Pedir a IA que
descreva um objeto
(ex: bicicleta) e usar
a descricdo para

criar um modelo
com recorte e
colagem.

Perguntar a IA:
"Quais instrugdes
um forno micro-
ondas segue?" e
comparar com as
instrucdbes de um
fogao.

Recursos/Links

Google  Slides |
Tinkercad

(tinkercad.com) para
modelagem 3D

simples

Lightbot

(lightbot.com) | CS
Unplugged -
Robdética desplugada


https://tinkercad.com/
https://lightbot.com/

TRIMESTRE I

TRIMESTRE Il

Cultura Digital Pensamgnto
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Algoritmos com
repeticoes
simples

Uso de artefatos
computacionais

Hardware e
software

Seguranga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia

EF02CO02CSA: Criar e
simular algoritmos com
sequéncias e repetigcdes

simples (iteragbes definidas)
com base em instrucdes
preestabelecidas ou criadas.

EF02CO05CSA: Reconhecer
as caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da
escola.

EF02CO04CSA: Diferenciar
componentes fisicos
(hardware) e programas que
fornecem as instrucoes
(software) para o hardware.

EF02CO06CSA: Reconhecer
os cuidados com a seguranca
no uso de dispositivos
computacionais.

No Code.org (Curso
B), criar sequéncias
com loops para que o
personagem repita
movimentos.

Pesquisa no Google:
fotografar/registrar
tecnologias
encontradas em casa
e na escola e criar

apresentagao no
Canva.

Explorar o]
computador da
escola: identificar
fisicamente teclado,
mouse, monitor
(hardware) e abrir
programas
(software).

Assistir video sobre
ergonomia e tempo
de tela, e responder
quiz no Kahoot.

Danga em loop: criar
uma coreografia
com 3 movimentos e
repeti-la 4 vezes.
Registrar em papel
0s movimentos e o
namero de
repeticoes.

Mapa colaborativo:
criar mural com
imagens recortadas
de revistas
mostrando
tecnologias de casa,
rua e escola.

Jogo da memodria:
par de cartas com
imagens de
hardware e software
para associar (ex:
teclado < programa
de texto).

Encenagao em sala:
"Cuidando do
computador" — como
carregar, limpar,
guardar o dispositivo
corretamente.

Pedir a IA que crie
uma sequéncia de
exercicios  fisicos
com repeticbes e
simular a sequéncia
com a turma.

Perguntar a IA:
"Quais tecnologias
usamos no dia a dia
sem perceber?" e
criar um cartaz com
as respostas.

Perguntar a IA:
"Qual a diferenga
entre hardware e
software?" e criar
um diagrama
comparativo no
Canva.

Pedir a IA dicas de

como usar o}
computador com
saude (postura,

tempo, luz) e montar
cartaz ilustrado.
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Code.org Curso B |
Scratch  Jr com
repeticdo | Blockly
Games
(blockly.games)

Canva Educacao |
Google
Apresentacoes |
Padlet (padlet.com)

Google Arts &
Experiment | Canva |
Video "Hardware x
Software" Canal
Educagao (YouTube)

SaferNet
YouTube -
Turma da
Ménica Ensina:
"Tecnologia com
responsabilidade”

Kahoot |
Kids |
Canal


https://padlet.com/

TRIMESTRE

TRIMESTRE |

EIXO

Pensamento Computacional

Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso

OBIJETO DE
CONHECIMENTO

Algoritmos com repeticoes simples

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

de tecnologia
computacional

Z

CODIGO DA

EF02CO02CSA

EF02CO06CSA

9.2.2.2 Ensino Regular (Transversalidade) — 2° Ano EFAI

COMPUTACAO

HABILIDADE DA
COMPUTACAO

Criar e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictografica,
construidos como
sequéncias com
repeticoes simples
(iteragdes definidas)
com base em
instrugdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando
como a precisdo da
instrugdo impacta na

execugao do algoritmo.

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

z

CODIGO DA
HABILIDADE DO
CURRICULO

EFO2MAO9CSA

EFO2LP18CSA

MUNICIPAL

TRANSVERSALIDADE (2° ANO)

HABILIDADE DO
CURRICULO
MUNICIPAL

Construir sequéncias
de nimeros naturais
em ordem crescente
ou decrescente a
partir de um nimero
qualquer, utilizando
uma regularidade
estabelecida.

Planejar e produzir,
individual e
coletivamente,
cartazes e folhetos
para divulgar eventos
da escola ou da
comunidade,
utilizando linguagem
persuasiva e

COMO INTEGRAR NA PRATICA?

Ao construir uma sequéncia de
numeros seguindo uma
regularidade estabelecida (por
exemplo, +2 a cada passo), a turma
ja aplica um pequeno algoritmo
com repeticdo: uma mesma regra é
executada varias vezes sobre o
nimero anterior para gerar o
préximo. O(a) professor(a) pode
retomar o exemplo de andar 10
passos, virar a esquerda e andar
mais 5 passos, e comparar com a
construcdo da sequéncia numérica:
em ambos os casos, uma instrugdo
se repete um numero definido de
vezes.

Ao planejar e produzir cartazes e
folhetos para divulgar um evento da
escola, a turma pratica exatamente
a habilidade necesséria para criar
uma campanha de conscientizacdo
sobre seguranga digital. O(a)
professor(a) pode propor que, em
vez de divulgar um evento, a turma
produza cartazes com cuidados no

EXEMPLOS

Depois de construir uma sequéncia
numérica com uma regularidade (por
exemplo, +2 a cada numero), o(a)
professor(a) propde que a turma
descreva essa regularidade como um
pequeno algoritmo com repeticdo:
"comece em 2 e repita somar 2, dez
vezes". A turma simula esse algoritmo
com um colega marcando cada passo em
uma reta numérica desenhada no chéo,
verificando se, seguindo a instrugdo
repetida, chega-se ao mesmo resultado
da sequéncia construida em Matematica.

Depois de planejar e produzir cartazes
para divulgar um evento da escola, o(a)
professor(a) propde que a turma use a
mesma técnica para criar cartazes de
seguranca digital, com dicas como "ndo
empreste sua senha" e "ndo converse
com desconhecidos em jogos on-line". Os
cartazes podem ser expostos no corredor
da escola como uma campanha de
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PLANOS DE
AULA

Ordenando a
Rotina
(Algoritmos
Diarios)

Jogo de
Tabuleiro com

Repeticdo (Gato

e Rato)

Algoritmos com
Repeticdes no
Corpo

As Regras do
"Contrato

Digital"

Seguranca e

Bloqueio de
Tela


https://drive.google.com/file/d/14K32F46_KHi7tEbmiNGxSOHTDRkftKWg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14K32F46_KHi7tEbmiNGxSOHTDRkftKWg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14K32F46_KHi7tEbmiNGxSOHTDRkftKWg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/14K32F46_KHi7tEbmiNGxSOHTDRkftKWg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cgf7_1xE7t1xtchDW1Kcgv5xyoUGZFxe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cgf7_1xE7t1xtchDW1Kcgv5xyoUGZFxe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cgf7_1xE7t1xtchDW1Kcgv5xyoUGZFxe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cgf7_1xE7t1xtchDW1Kcgv5xyoUGZFxe/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mUFVfi0Zy2Nu4KbCiqoaGfrXpgweO4uh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mUFVfi0Zy2Nu4KbCiqoaGfrXpgweO4uh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mUFVfi0Zy2Nu4KbCiqoaGfrXpgweO4uh/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HvekCgeG8NcF6RzRG6v1mCH1jdyMZM1d/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HvekCgeG8NcF6RzRG6v1mCH1jdyMZM1d/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HvekCgeG8NcF6RzRG6v1mCH1jdyMZM1d/view?usp=drive_link

TRIMESTRE Il

Pensamento Computacional

Modelagem de objetos

EF02CO01CSA

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

EFO2MA15CSA

EFO2MA14CSA

elementos textuais e
visuais (tamanho da
letra, leiaute,
imagens) adequados
ao género e a
situagdo
comunicativa e ao
tema/assunto do
texto.

Reconhecer,
comparar e nomear
figuras planas
(circulo, quadrado,
retangulo e tridangulo)
por meio de
caracteristicas
comuns em desenhos
apresentados em
diferentes
disposicdes ou em
solidos geométricos,
utilizando materiais
manipulaveis  e/ou
recursos digitais.

Reconhecer, nomear
e comparar figuras
geométricas espaciais
(cubo, bloco
retangular, piramide,
cone, cilindro e
esfera),

relacionando-as com
objetos do mundo
fisico.

uso de celulares e tablets (como ndo
emprestar a senha, ndao conversar
com desconhecidos em jogos
online), aplicando a mesma
habilidade de produgdo de texto a
um novo tema: a seguranga no uso
de tecnologia.

Ao relacionar figuras geométricas
espaciais (cubo, bloco retangular,
pirdmide, cone, cilindro, esfera) a
objetos do mundo fisico, e ao
comparar figuras planas por
caracteristicas comuns, a turma ja
cria modelos: escolhe atributos
essenciais (forma, numero de lados,
se é redondo ou tem cantos) para
representar e agrupar objetos reais.
O(a) professor(a) pode retomar a
atividade de agrupar veiculos por
caracteristicas (voam, tém rodas,
tém motor) proposta na
Computacdo e comparar com o
agrupamento de figuras
geométricas, mostrando que, em
ambos os casos, a caracteristica
escolhida define o modelo e o
agrupamento resultante.

conscientizagdo feita pelos(as)

préprios(as) estudantes.

Depois de relacionar figuras geométricas
espaciais e planas a objetos do mundo
fisico, o(a) professor(a) distribui imagens
de diferentes veiculos (motos, aviGes,
barcos, trens) e pede que a turma os
agrupe por uma caracteristica escolhida
(voam, tém rodas, tém motor). Em
seguida, propde um novo agrupamento
por outro critério, discutindo como a
escolha da caracteristica muda o
resultado — assim como a escolha de
lados e vértices muda o agrupamento das
figuras geométricas.

48

As Pegadas
Invisiveis

(Rastro Digital)

Modelagem de
Animais
(Essencial vs.
Acessorio)

Modelagem em
Blocos (Lego

Computacional

Algoritmos com
Repeticdes no
Corpo


https://drive.google.com/file/d/1lCBRahcbLByJ0LHdpAF0A8apeIuiQ-1R/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lCBRahcbLByJ0LHdpAF0A8apeIuiQ-1R/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lCBRahcbLByJ0LHdpAF0A8apeIuiQ-1R/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RM9crn6P59QPl3YqAeTDE9w62JhqncvO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RM9crn6P59QPl3YqAeTDE9w62JhqncvO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RM9crn6P59QPl3YqAeTDE9w62JhqncvO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1RM9crn6P59QPl3YqAeTDE9w62JhqncvO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1FzOh64G2f_4bfL84YzbtzLtACewolDpw/view?usp=drive_link

TRIMESTRE IlI

Mundo Digital

Mundo Digital

Instrucdo de mdaquina

Hardware e software

EF02CO03CSA

EF02CO04CSA

Identificar que
magquinas diferentes
executam conjuntos

proprios de instrugdes
e que podem ser
usadas para definir
algoritmos.

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

EFO2HIO7CSA

EF15AR16CSA

Conhecer e utilizar
diferentes

marcadores do
tempo presentes na
comunidade, como
relégio e calendario,
e compara-los com

outros  tipos de
marcadores de
tempo usados por
outros grupos
humanos, de
diferentes etnias e
em diferentes

tempos e espacos.

Explorar ludicamente
diferentes formas de
registro musical ndo
convencional
(representagdo
grafica de sons,
partituras  criativas
etc.), oportunizando
a leitura e a execugdo,
bem como
procedimentos e
técnicas de registro
em audio e
audiovisual, como
também, reconhecer
a notacdo musical
convencional.

Ao comparar o relégio e o
calendario usados na comunidade
com outros marcadores de tempo
de diferentes grupos humanos
(indigenas, quilombolas, entre
outros), a turma percebe que cada
"instrumento' tem seu proéprio
conjunto de regras e simbolos para
marcar o tempo um reldgio de
ponteiros funciona diferente de
uma ampulheta ou de um
calendario lunar. O(a) professor(a)
usa essa comparagdo para explicar
que, do mesmo jeito, cada maquina
(uma calculadora, um computador)
tem seu préprio conjunto de
instrugdes, e é combinando essas
instrugdes em uma sequéncia
(algoritmo) que se chega a um
resultado.

Ao explorar a partitura musical um
registro que indica o que deve ser
tocado, em que ritmo e duragdo, a
turma trabalha com a ideia de que
um objeto fisico (o instrumento
musical) s6 produz musica seguindo
instrucdes especificas (a partitura
ou a melodia memorizada). O(a)
professor(a) pode comparar o
instrumento musical ao hardware
do computador (a parte fisica que
produz o som) e a partitura ao
software (as instrugdes que dizem o
que a parte fisica deve fazer),
mostrando que um ndo funciona
sem o outro.

Depois de comparar o relégio e o
calendario da comunidade com outros
marcadores de tempo de diferentes
grupos humanos, o(a) professor(a)
pergunta: "Cada um desses instrumentos
tem suas proprias regras para marcar o
tempo?". Em seguida, apresenta outras
"maquinas" simples (uma calculadora,
um metrénomo) e pede que a turma
identifique quais instrugbes cada uma
aceita, concluindo que maquinas
diferentes seguem  conjuntos de
instrugcbes préprios para produzir um
resultado.

Depois de explorar uma partitura criativa
em Arte, o(a) professor(a) mostra um
instrumento musical simples (como um
pandeiro) e pergunta: "O instrumento
sozinho faz musica, ou ele precisa de
instrugdes?". A turma toca o instrumento
seguindo a partitura criada e, em
seguida, discute que o instrumento é a
parte fisica (hardware) e a partitura é o
conjunto de instrugdes (software) que diz
o que tocar, comparando com o
computador, que também tem uma
parte fisica e programas que dizem o que
fazer.
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Instrucdes de
Maquina (The
Machine Says)

Simulando o
Sistema

Operacional (O
Maestro)

Hardware vs.
Software — O

Jogo da
Moldura


https://drive.google.com/file/d/143p4MTKDCjtH__-VXgmb0oDHaW3EePyf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/143p4MTKDCjtH__-VXgmb0oDHaW3EePyf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/143p4MTKDCjtH__-VXgmb0oDHaW3EePyf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qiPR3d6ZWiT9Fv6ePuj7duGe_NcwbBN8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qiPR3d6ZWiT9Fv6ePuj7duGe_NcwbBN8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qiPR3d6ZWiT9Fv6ePuj7duGe_NcwbBN8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qiPR3d6ZWiT9Fv6ePuj7duGe_NcwbBN8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Hbt5HV2vfhQ4Uj8xbHP8BA8XVcOfnS1o/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Hbt5HV2vfhQ4Uj8xbHP8BA8XVcOfnS1o/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Hbt5HV2vfhQ4Uj8xbHP8BA8XVcOfnS1o/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Hbt5HV2vfhQ4Uj8xbHP8BA8XVcOfnS1o/view?usp=drive_link



https://drive.google.com/file/d/1TOm2CO9Yd0u2a_YDEO4V_9BTYxbLKTsW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TOm2CO9Yd0u2a_YDEO4V_9BTYxbLKTsW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TOm2CO9Yd0u2a_YDEO4V_9BTYxbLKTsW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1g50V1d-mlcDrEjJXo1PdUlqVqradyJ8K/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1g50V1d-mlcDrEjJXo1PdUlqVqradyJ8K/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1g50V1d-mlcDrEjJXo1PdUlqVqradyJ8K/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1UQ3_sbXzNSurJgZYCuBvaw7RVQUOXrTy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1UQ3_sbXzNSurJgZYCuBvaw7RVQUOXrTy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1UQ3_sbXzNSurJgZYCuBvaw7RVQUOXrTy/view?usp=drive_link

Trimestr

TRIMESTRE |

9.2.3. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 3° ano do Ensino Fundamental

9.2.3.1 Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 3° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM TEMPO

)
X
w

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Objeto do
Conhecimento

Logica
computacional

Codificacao da
informacao

Habilidade

EF03CO01CSA: Associar os
valores "verdadeiro" e "falso"
a sentencas légicas do dia a
dia, fazendo uso de termos
que indicam negacéo.

EF03CO04CSA: Relacionar
0 conceito de informagao com
o de dado.

INTEGRAL (3° ANO)

Atividade Plugada

No Scratch, criar um
quiz simples onde o
sprite diz "verdadeiro"
ou "falso" com base
nas

respostas do
usuario.

Usar planilha simples
(Google Sheets) para
registrar dados da

turma (cor favorita,

quantidade) e
transformar em
grafico.

Atividade
Desplugada

Jogo "Verdade ou
Mentira": professor
faz afirmagdes sobre
o cotidiano (ex:
"cachorros voam") e
alunos levantam
cartdes V ou F.

Coleta manual: cada
aluno anota o prato
favorito de 5
colegas. Organizar
em quadro e discutir:
dados viram
informacao.

Atividade com IA

Pedir a IA que crie
10 sentencgas
l6gicas sobre a
natureza e o0s
alunos classificam
como V ou F.

Pedir a 1A: "Quais
dados de uma
escola podem se
tornar informacoes

uUteis para os
professores?"
Discutir as

respostas.

Recursos/Links

Scratch
(scratch.mit.edu) |
Wordwall — Quiz V ou
F | Codeorg -
Atividades de légica

Google
Infogram
(infogram.com) | Khan
Academy — Dados e
Estatistica

Sheets |


https://infogram.com/

TRIMESTRE Il

Pensamento Cultura Digital

Computacional

Mundo Digital

Uso de tecnologias
computacionais

Algoritmos com
repeticoes
condicionais
simples

Codificacao da
informacao

EF03CO07CSA: Utilizar
diferentes navegadores e
ferramentas de busca para
pesquisar e acessar
informacoes.

EF03CO02CSA: Criar e
simular  algoritmos  com
sequéncias e repeticbes
simples com condicao

(iteracdes indefinidas).

EF03CO05CSA:
Compreender que dados sao
estruturados em formatos
especificos dependendo da
informacao armazenada.

Realizar pesquisa
orientada no Google e
Bing sobre um animal,

comparando oS
resultados dos dois
buscadores.

No Scratch, criar um
jogo simples onde o
sprite se move até
bater em uma parede
(condi¢ao de parada).

Explorar  diferentes
tipos de arquivos no
computador: .txt, .jpg,
.mp3 — identificar qual
tipo armazena qual
informacgéo.

Criar um "guia de
busca" em papel: o

que escrever na
caixa de busca,
como reconhecer

um site confiavel.

Jogo "Robd
Semaférico": alunos
simulam um robd
que anda até ouvir
"pare"  (condicao).
Registrar as
instrucdes em papel.

Criar "pastas fisicas"
com folhas
coloridas: vermelha
para imagens, azul
para textos, amarela
para audios.
Classificar cartoes.

Ensinar os alunos a
perguntar a IA
sobre um tema e
comparar com 0s
resultados do
Google. O que é
mais confiavel?

Descrever a IA
uma situagcdo do

cotidiano (ex:
tomar banho) e
pedir que ela
escreva o}
algoritmo com
condi¢ao de
parada.

Pedir a IA: "Por que
uma musica é
salva em formato
diferente de uma
foto?" e criar um
mapa mental com
as respostas.
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Google
(google.com.br) | Bing
(bing.com) | Cluey

Learning | Wikipedia
Kids (kids.kiddle.co)

Scratch | Code.org
Curso C | CS
Unplugged -
Algoritmos
condicionais

Google Drive |
Explorador de
Arquivos (Windows) |
MindMeister
(mindmeister.com)



https://google.com.br/
https://bing.com/
https://mindmeister.com/

TRIMESTRE Il

Mundo Digital Pensamento

Cultura Digital

Computacional

Decomposi¢ao

Interface fisica

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

EF03CO03CSA: Aplicar a
estratégia de decomposicao
para resolver problemas
complexos, dividindo-os em
partes menores.

EF03CO06CSA: Reconhecer
que, para um computador

realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo
exterior com o0 uso de

interfaces fisicas.

EF03CO09CSA: Reconhecer
o potencial impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

No Scratch, criar um
projeto em etapas:
primeiro o0 cenario,
depois o personagem,
depois 0 movimento —
cada parte separada.

Explorar dispositivos
de entrada (teclado,
mouse, microfone) e
saida (monitor, caixa
de som, impressora)
no laboratdrio.

Simular no Google
Forms: preencher um
formulario ficticio e
discutir quais dados
sdo0 seguros para
compartilhar online.

Desafio "Montar um
lanche": decompor o
problema em partes
(pao, recheio,
embalagem). Cada
grupo resolve uma
parte.

Criar mural "Entrada
e Saida": alunos
desenham

dispositivos e o0s
classificam em dois
grupos com fio de l1a
no quadro.

Teatro de fantoches:
situagdbes em que
personagens
compartilham (ou
ndo) informacdes
pessoais online.
Turma julga as
decisdes.

Pedir a IA: "Como
eu organizaria uma

festa de
aniversario passo a
passo?" e
identificar as
subpartes do
problema.

Perguntar a IA: "O

que acontece
quando clico o
mouse?" para
entender o]
caminho da
instrucdo até o

resultado na tela.

Pedir a IA: "Por que
nao devo
compartilhar meu
endereco online?"
e criar uma lista de
dicas de seguranca
digital.
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Scratch | CS
Unplugged -
Decomposicao |
Google Keep para
organizar etapas

Video "Como funciona
um computador" -—
Brave Kids (YouTube)
| CS Unplugged -

Hardware

SaferNet  Brasil |
Google Forms |
Internet Matters

(internetmatters.ora/pt

)



https://internetmatters.org/pt
https://internetmatters.org/pt

TRIMESTRE

TRIMESTRE |

EIXO

Pensamento Computacional

9.2.3.2 Ensino Regular (Transversalidade) — 3° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

OBIJETO DE
CONHECIMENTO

Decomposigdo

COMPUTACAO

z

CODIGO DA

EFO3COO03CSA

HABILIDADE DA
COMPUTACAO

Aplicar a estratégia de

decomposi¢do para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

z

CODIGO DO

CURRICULO
MUNICIPAL

EFO3MAO2CSA

TRANSVERSALIDADE (3° ANO)

HABILIDADE DO
CURRICULO
MUNICIPAL

Identificar
caracteristicas do
sistema de
numeracgao decimal,
utilizando a
composi¢do e a
decomposicdo de
numero natural de
até quatro ordens.

COMO INTEGRAR NA
PRATICA?

Quando os alunos decompdem um
numero como 2.348 em milhares,
centenas, dezenas e unidades, o(a)
professor(a) evidencia que
resolveram um problema maior
(representar o nimero) dividindo-

o0 em partes menores (cada
ordem), resolvendo cada parte
separadamente e depois

combinando-as. Essa é a esséncia
da decomposi¢cdao computacional:
dividir um problema complexo em
subproblemas menores e
combinar as solugGes parciais para
obter a solugdo final.

EXEMPLOS

Depois de decompor um numero
como 2.348 em milhares, centenas,
dezenas e unidades, o(a) professor(a)
propde que a turma decomponha uma
tarefa maior do cotidiano (por
exemplo, "organizar a sala de aula")
em partes menores, resolvendo cada
parte separadamente e depois
juntando os resultados. A comparagao
entre decompor um numero e
decompor uma tarefa ajuda a turma a
perceber que dividir um problema
grande em partes menores é uma
estratégia util tanto na Matematica
quanto na Computagdo.

PLANOS DE AULA

O Grande
Problema da
Ovelha
(Decomposicdo)

Construindo com

Funcdes (Reuso
de Cddigo)


https://drive.google.com/file/d/1qBKP8HXpJlIIKFVt5SqxMgPSr1S9MS9H/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qBKP8HXpJlIIKFVt5SqxMgPSr1S9MS9H/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qBKP8HXpJlIIKFVt5SqxMgPSr1S9MS9H/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1qBKP8HXpJlIIKFVt5SqxMgPSr1S9MS9H/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17VpfUofx9zaIg7985q8AIYqf0qpdk1KI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17VpfUofx9zaIg7985q8AIYqf0qpdk1KI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/17VpfUofx9zaIg7985q8AIYqf0qpdk1KI/view?usp=drive_link

Mundo Digital

Cultura Digital

Codifica
¢doda
informa
¢ao

Uso de tecnologias computacionais

EFO3CO04CSA

EFO3CO08CSA

Relacionar o conceito
de informagdo com o
de dado.

Usar ferramentas
computacionais em
situacGes didaticas

para se expressar em
diferentes formatos
digitais.

EFO3CIO7CSA

EF15LPO8CSA

Identificar
caracteristicas da
Terra (como seu

formato esférico, a
presenca de agua,
solo etc.), com base
na observacao,
manipulagdo e
comparagao de
diferentes formas de
representacdo do
planeta (mapas,
globos, fotografias,
recursos digitais
etc.).

Utilizar software,
inclusive programas
de edigdo de texto,

para editar e
publicar os textos
produzidos (os
géneros textuais ja
trabalhados),
explorando os
recursos
multissemidticos
disponiveis.

Ao comparar um mapa, um globo e
uma fotografia da Terra, o(a)
professor(a) discute que cada um
representa a mesma informagao (o
planeta) por meio de dados
diferentes (cores, formas, escalas,
simbolos). Essa comparagdo ajuda
os alunos a perceber a diferenca
entre a informagdo em si (o
conhecimento sobre a Terra) e os
dados (os elementos usados para
representa-la), conceito central da
Computagdo nesta habilidade.

Ao usar um editor de texto,
aplicativo de desenho ou
ferramenta de apresentacgdo para
publicar a versao final de um texto
produzido em sala, o(a)
professor(a) ja esta trabalhando
diretamente a habilidade de
Computagdo: os alunos utilizam
ferramentas computacionais para
se expressar em formato digital,
explorando recursos
multissemidticos como imagens,
cores e formatagao.

Depois de comparar um mapa, um
globo e uma fotografia da Terra, o(a)
professor(a) pergunta: "Essas trés
formas mostram a mesma informagdo
(o planeta) ou informacoes
diferentes?". A turma discute que a
informagdo é a mesma, mas os dados
usados para representa-la mudam
(cores, formas, escalas). Como
atividade, cada grupo escolhe uma
dessas representagbes e lista quais
"dados" ela usa para mostrar a
informacdo sobre a Terra.

Depois de produzir um texto em sala
(um convite, um relato, uma noticia),
o(a) professor(a) propde que a turma
use um editor de texto ou uma
ferramenta de desenho simples para
publicar a versdo final, incluindo
imagens, cores e formatagao. Ao final,
a turma compara a versdo em papel
com a versao digital, discutindo quais
recursos (imagens, cores, tamanho de
letra) s6 foram possiveis por causa da
ferramenta computacional usada.
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Dados ou

Informacao?
(Codificacdo)

O Flipbook da
Animacao
(Ferramentas de

Expressao)


https://drive.google.com/file/d/1ZereNtPe1PrG2JQkP2dGxL-ZpGdazEp0/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZereNtPe1PrG2JQkP2dGxL-ZpGdazEp0/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZereNtPe1PrG2JQkP2dGxL-ZpGdazEp0/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ybY6Pwv-cj8dkZxcnTzGGHrfzqVliFtK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ybY6Pwv-cj8dkZxcnTzGGHrfzqVliFtK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ybY6Pwv-cj8dkZxcnTzGGHrfzqVliFtK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ybY6Pwv-cj8dkZxcnTzGGHrfzqVliFtK/view?usp=drive_link

TRIMESTRE II

Cultura Digital

Pensamento Computacional

Seguran
cae
respons
abilidad
€ No uso
da
tecnolog
ia

Légica computacional

EFO3CO09CSA

EFO3CO01CSA

Reconhecer o
potencial impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais
ou de seus pares em

meio digital.

Associar os valores
"verdadeiro" e "falso"
a sentengas légicas
que dizem respeito a
situagdes do dia a dia,
fazendo uso de
termos que indicam
negagao.

EFO3LP21CSA

EFO3MA15CSA

Produzir anuncios
publicitarios, textos
de campanhas de
conscientizagao
destinados ao
publico infantil,
observando os
recursos de
persuasao utilizados
nos textos
publicitarios e de
propaganda (cores,
imagens, slogan,
escolha de palavras,
jogo de palavras,
tamanho e tipo de
letras,
diagramacao).

Classificar e
comparar figuras
planas (triangulo,

quadrado,

retangulo, trapézio e
paralelogramo) em
relacdo a seus lados

(quantidade,

posicGes relativas e
comprimento) e
vértices.

O(A) professor(a) pode propor que
a turma produza uma campanha
de conscientizagdo sobre
seguranca digital, nos moldes das
campanhas publicitarias
trabalhadas em Lingua Portuguesa:
cartazes, textos e slogans que
alertem os colegas sobre os riscos
de compartilhar dados pessoais
(endereco, nome da escola, fotos)
na internet. Ao aplicar os recursos
de persuasdo estudados a um tema
de seguranga, os alunos refletem
sobre o impacto do
compartilhamento de informacdes
pessoais em meio digital.

Na aula de Geometria, quando os

alunos classificam figuras
perguntando "tem 4 lados?", "os
lados sdo iguais?", o(a)

professor(a) associa cada resposta
a um valor ldgico: se a afirmacdo é
verdadeira, a figura pertence ao
grupo; se falsa, ndo pertence.
Pode-se propor também sentencas
com negacdo, como "Este tridngulo
NAO é um quadrado" (verdadeiro).
Esse exercicio de decidir entre dois
valores — verdadeiro ou falso —
para  classificar  objetos é
exatamente o raciocinio légico que
fundamenta a programagdo de
computadores.

Depois de estudar os recursos de
persuasdo de anuncios publicitarios,
o(a) professor(a) propGe que a turma
crie uma campanha de
conscientizagdo  sobre  seguranga
digital, usando cartazes e slogans que
alertem os colegas sobre os riscos de
compartilhar dados pessoais
(enderego, nome da escola, fotos) na
internet. Ao aplicar os mesmos
recursos usados em uma propaganda
a um tema de seguranga, a turma
reflete sobre o impacto real desse
compartilhamento.

Durante a aula sobre figuras planas,
o(a) professor(a) propée um jogo de
verdadeiro ou falso com afirmacgGes
como "Este triangulo tem 4 lados"
(falso) e "Este tridangulo NAO é um
quadrado" (verdadeiro), pedindo que
os(as) estudantes verifiguem cada
sentenca usando figuras manipulaveis.
Como desafio, a turma cria suas
préprias sentengas com negacgao sobre
as figuras, trocando-as com outro
grupo para que descubram se sdo
verdadeiras ou falsas.
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O Cadeado dos
Dados (Seguranca

Digital
O Jogo das 3
Peneiras Digitais

(Etica e Fake

News

O Jogo da
Autoria (Etica e
Direitos)

Missdo Ldgica:
Jogo dos Erros e

Fox Adventure

Detetives da

Logica:
Verdadeiro, Falso

e Negacao

O Robd da
Verdade (Cartdes

de Ldgica)



https://drive.google.com/file/d/1jntDnDVx4xosblbDIn3BnsX1MxaLzGTK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jntDnDVx4xosblbDIn3BnsX1MxaLzGTK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jntDnDVx4xosblbDIn3BnsX1MxaLzGTK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_0kbhRu8-GokBmvnHhQiTbE4Nc_yUUe2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_0kbhRu8-GokBmvnHhQiTbE4Nc_yUUe2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_0kbhRu8-GokBmvnHhQiTbE4Nc_yUUe2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_0kbhRu8-GokBmvnHhQiTbE4Nc_yUUe2/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DTaY3r4XMEfGRbE08wMcYe_eLYuOsE86/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DTaY3r4XMEfGRbE08wMcYe_eLYuOsE86/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DTaY3r4XMEfGRbE08wMcYe_eLYuOsE86/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hoEus9oVZWP5R-DnijqctSZ0vNa_uz3r/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hoEus9oVZWP5R-DnijqctSZ0vNa_uz3r/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hoEus9oVZWP5R-DnijqctSZ0vNa_uz3r/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1197z9OYXBPN0au13U2zAIfk9vGlPttKR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1197z9OYXBPN0au13U2zAIfk9vGlPttKR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1197z9OYXBPN0au13U2zAIfk9vGlPttKR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1197z9OYXBPN0au13U2zAIfk9vGlPttKR/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cMSMB-zNUygiMu8NRbaWJw6Yci0H1aoK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cMSMB-zNUygiMu8NRbaWJw6Yci0H1aoK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cMSMB-zNUygiMu8NRbaWJw6Yci0H1aoK/view?usp=drive_link

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Algoritmos com repeti¢des condicionais simples

Codificagdo da informacao

EFO3CO02CSA

EFO3COO05 CSA

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

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

EFO3MA10CSA

EFO3GEO6CSA

Identificar
regularidades em
sequéncias
ordenadas de
numeros naturais,
resultantes da
realizagdo de
adigOes ou
subtragdes
sucessivas, por um
mesmo numero,
descrever uma regra
de formacgdo da
sequéncia e
determinar
elementos faltantes
ou seguintes.

Identificar e
interpretar imagens
bidimensionais e
tridimensionais em
diferentes tipos de
representacao
cartografica,
empregando os
conhecimentos
cartograficos em
atividades concretas
de localizagdo e
orienta¢do no
espago.

Ao trabalhar sequéncias como "3,
13, 23, 33...", o(a) professor(a)
propde que os alunos descrevam a
regra em linguagem oral, escrita ou
pictogréfica: "comece em 3 erepita
somar 10 até chegar a 100". Essa
descricdo é um algoritmo com
repeticdo controlada por uma
condicdo de parada ("até chegar a
100"), permitindo simular o
processo passo a passo, tal como
um programa de computador
executa um lago de repeticdo
condicional.

Ao trabalhar mapas
(bidimensionais) e  maquetes
(tridimensionais) de um mesmo
espaco, o(a) professor(a) mostra
gue cada tipo de informacdo exige
um formato proprio de
representagdo: O mapa usa
simbolos e legendas; a maquete
usa volume e escala. Essa
exploragdo ajuda a turma a
perceber que, assim como na
Computacdo, diferentes tipos de

dado (imagem, texto,
coordenadas) precisam de
estruturas especificas para

representar corretamente uma

informacao.

Depois de identificar a regra de uma
sequéncia numérica (como "3, 13, 23,
33..."), o(a) professor(a) pede que a
turma descreva essa regra como uma
instrugdo que se repete até uma
condi¢cdo de parada: "comece em 3 e
repita somar 10 até chegar a 100". Em
seguida, a turma simula esse algoritmo
em voz alta, contando em conjunto até
a condicdo ser atingida, percebendo
gue o numero de repeticées ndo é fixo,
mas depende de quando a condigdo se
torna verdadeira.

Depois de comparar
(bidimensionais) e magquetes
(tridimensionais) de um mesmo
espago, o(a) professor(a) pergunta:
"Por que o mapa usa simbolos e
legendas, e a maquete usa volume e
altura?". Aturma discute que cada tipo
de informagdo exige uma estrutura
propria para ser representada. Como
desafio, cada grupo tenta representar
0 mesmo espago (a sala de aula, por

mapas

exemplo) usando dois formatos
diferentes um desenho e uma
maquete simples e compara as

estruturas de dados usadas em cada
um.
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Desafio Final: A
Receita do
Algoritmo
(Simulacdo
Completa)

Programando o
Lanche Repetitivo

(Loops Definidos)

O Robo do Pétio
Iteracoes

Indefinidas)

Cddigo de Cores
Emocionais
(Representacdo)

Scanner de
Imagem (Pixels e

Matrizes)

O Tradutor de
Emoticons
(Formatos de
Dados)


https://drive.google.com/file/d/1P5q_Z1TZF6K1DP_Gxs97HnfDm16la3TS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1P5q_Z1TZF6K1DP_Gxs97HnfDm16la3TS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1P5q_Z1TZF6K1DP_Gxs97HnfDm16la3TS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1P5q_Z1TZF6K1DP_Gxs97HnfDm16la3TS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1P5q_Z1TZF6K1DP_Gxs97HnfDm16la3TS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tRM-6jgSJ0_QawzzCvd4ScSmanGyorDi/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tRM-6jgSJ0_QawzzCvd4ScSmanGyorDi/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tRM-6jgSJ0_QawzzCvd4ScSmanGyorDi/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1M7S-UL9TcKfq3mccZ8Evmmr2-lT2TYgS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1M7S-UL9TcKfq3mccZ8Evmmr2-lT2TYgS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1M7S-UL9TcKfq3mccZ8Evmmr2-lT2TYgS/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y44xZlBz3C0LckDN4xMUOoaBTrwf-Dmg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y44xZlBz3C0LckDN4xMUOoaBTrwf-Dmg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y44xZlBz3C0LckDN4xMUOoaBTrwf-Dmg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10t1mPv4zAVUyMPsSe1iEem5KbSYtvddV/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10t1mPv4zAVUyMPsSe1iEem5KbSYtvddV/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10t1mPv4zAVUyMPsSe1iEem5KbSYtvddV/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tbEc554C2WcuICja0d66QyI8-0jdnH7w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tbEc554C2WcuICja0d66QyI8-0jdnH7w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tbEc554C2WcuICja0d66QyI8-0jdnH7w/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1tbEc554C2WcuICja0d66QyI8-0jdnH7w/view?usp=drive_link

TRIMESTRE Il

Cultura Digital

Mundo Digital

Uso de tecnologias computacionais

Interface fisica

EFO3CO07CSA

EFO3CO06CSA

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

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).

EF35LP17CSA

EFO3HI11CSA

Buscar e selecionar,
com o apoio do
professor,
informacgGes de
interesse sobre
fendmenos sociais e
naturais, em textos
que circulam em
meios impressos ou
digitais.

Identificar
diferencas entre
formas de trabalho
realizadas na cidade
€ no campo,
considerando
também o uso da
tecnologia nesses
diferentes
contextos,
reconhecendo o
trabalho como
responsavel pelas
transformacgoes
tecnoldgicas e pelas
modificagGes que
elas geram no modo
de vida das
populagdes.

Quando os alunos pesquisam sobre
fendmenos sociais ou naturais com
apoio do(a) professor(a), este(a)
aproveita para apresentar
diferentes navegadores e
ferramentas de busca, mostrando
como usar palavras-chave,
comparar resultados e observar
filtros de pesquisa. A habilidade de
selecionar informagdes confidveis
em meios digitais se conecta
diretamente ao wuso critico e
responsavel dos  buscadores,
trabalhado na Computacdo.

Ao discutir as ferramentas usadas
nas profissdes das familias
(enxada, martelo, computador,
celular), o(a) professor(a) explica
que toda ferramenta que facilita a
comunicagdo entre a pessoa e a
tarefa funciona como uma
interface. Os alunos podem
comparar como cada ferramenta
"recebe" a agdo da pessoa
(entrada) e "responde" com um
resultado (saida), da mesma forma
que um teclado recebe o que
digitamos e a impressora entrega o
que foi produzido.

Durante uma pesquisa sobre um
fendmeno social ou natural, o(a)
professor(a) apresenta dois
navegadores ou ferramentas de busca
diferentes e pede que a turma
pesquise 0 mesmo tema em ambos,
comparando 0s resultados
encontrados. Em seguida, discute-se
como usar palavras-chave mais
especificas para melhorar a busca e
como observar se as informagdes
encontradas sdo confidveis antes de
utiliza-las na pesquisa.

Depois de comparar ferramentas de
trabalho do campo e da cidade
(enxada, martelo, computador,
celular), o(a) professor(a) pergunta:
"Como cada ferramenta 'recebe' a
acdo da pessoa e 'responde' com um
resultado?". A turma relaciona, por
exemplo, o teclado (recebe o que
digitamos) e a impressora (entrega o
que foi produzido), identificando em
cada ferramenta do cotidiano qual
parte funciona como entrada e qual
funciona como saida.
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Detetives de
Manchetes

(Critica Digital)

O Maestro das
Interfaces
(Entrada e Saida)

O Telefone sem
Fio das Interfaces

(Ruido na
Comunicacdo)


https://drive.google.com/file/d/1kMsKtvMnCgVT8gQRE4RxsGdQ7kOt7Y4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kMsKtvMnCgVT8gQRE4RxsGdQ7kOt7Y4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kMsKtvMnCgVT8gQRE4RxsGdQ7kOt7Y4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OOntb5t94Yr_k21DGcPUTyFReyvnzpKu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OOntb5t94Yr_k21DGcPUTyFReyvnzpKu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OOntb5t94Yr_k21DGcPUTyFReyvnzpKu/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BSsL9Q47xUGLgPCOS88v88arA26oNd1h/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BSsL9Q47xUGLgPCOS88v88arA26oNd1h/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BSsL9Q47xUGLgPCOS88v88arA26oNd1h/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1BSsL9Q47xUGLgPCOS88v88arA26oNd1h/view?usp=drive_link

Trimestr

TRIMESTRE |

9.2.4. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 4° ano do Ensino Fundamental

9.2.4.1 Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 4° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM TEMPO

)
X
w

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Objeto do
Conhecimento

Matrizes e
registros

Codificacao da
informacao

Habilidade

EF04CO01CSA: Reconhecer
objetos do mundo real e/ou
digital representados através
de matrizes com posicao
definida por coordenadas.

EF04CO04CSA: Entender
que para guardar, manipular
e transmitir dados deve-se
codifica-los em  formato
digital.

INTEGRAL (4° ANO)

Atividade Plugada

Usar planilha Google
Sheets como grade e
colorir células por
coordenada (ex: linha
3, coluna B = amarelo)
para criar pixel art.

Usar o Paint ou Canva
para criar imagens e
salvar em diferentes
formatos, observando
o tamanho do arquivo.

Atividade
Desplugada

Jogo "Batalha
Naval" em papel
quadriculado:
posicionar  navios
em coordenadas e
tentar afundar os do
colega.

Demonstracdo com
cartas: mostrar

como a letra "A"
pode ser
representada por
pontos (codigo

Morse) ou numeros
(ASCII).

Atividade com IA

Pedir a |A que
descreva uma
imagem em forma
de matriz e recriar
aimagem em papel
quadriculado.

Perguntar a |IA:

"Como um
computador
guarda uma foto?"
e criar uma
representagao
simplificada em
papel

quadriculado.

Recursos/Links

Google Sheets | Pixel

Art Maker
(pixelartmaker.com) |
CS Unplugged -

Representagao de
imagem

Paint | Canva | CS
Unplugged -
Representacao
binaria | Video ASCII
(YouTube - Canal
Computerphile)


https://pixelartmaker.com/

TRIMESTRE I

Pensamento Cultura Digital

Mundo Digital

Computacional

Uso de tecnologias
computacionais

Matrizes e
registros

Codificacao da
informacao

EF04CO06CSA: Usar
diferentes ferramentas
computacionais para criagao
de conteudo (textos,
apresentacgdes, videos etc.).

EF04CO02CSA: Reconhecer

objetos representados
através de registros nos quais
cada componente é

identificado por um nome.

EF04CO05CSA:  Codificar
diferentes informacbes para
representacao em
computador (binaria, ASCII,
atributos de pixel RGB etc.).

Criar
apresentagao no
Canva ou Google
Slides sobre um tema
de outra disciplina (ex:

uma

bioma de
Pernambuco).

Criar uma "“ficha de
personagem" no
Google Docs com
campos  nomeados
(nome, idade,
habilidade) e
preencher para
personagens
inventados.

Usar ferramenta
online para converter
letras em  codigo
ASCIl e binario (ex:
RapidTables).

Planejar a
apresentagdo em
papel (storyboard):

quantos slides, o
que vai em cada um,
que imagens usar.

Criar fichas em
papel para "cadastro
de alunos ficticios":
nome, animal
favorito, cor
preferida. Discutir o
conceito de registro.

Atividade

"Telegrama Binario":
codificar o préprio
nome em 0Os e 1s
usando a tabela
simplificada. Trocar
com colegas para
decaodificar.

Usar |IA geradora
de apresentagdes
(ex: Gamma.app)
para criar um
rascunho e depois
editar
coletivamente com
a turma.

Pedir a IA que crie

3 fichas de
personagens de
uma  histéria e
identificar 0s

campos (atributos)
de cada registro.

PediralA:"Como a

cor vermelha ¢é
representada em
RGB e

hexadecimal?" e
usar o Color Picker
para visualizar.
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Canva Educacado |
Google  Slides |
Gamma.app | Book
Creator
(bookcreator.com)

Google Docs | Airtable
Educacéao | CS
Unplugged — Banco
de dados

RapidTables
(rapidtables.com/conv
ert/number/ascii-to-
binary) | CS
Unplugged — Binario |
Google Color Picker



https://bookcreator.com/
https://rapidtables.com/convert/number/ascii-to-binary
https://rapidtables.com/convert/number/ascii-to-binary
https://rapidtables.com/convert/number/ascii-to-binary

TRIMESTRE Il

Mundo Digital Cultura Digital

Cultura Digital

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Codificacao da
informacéao

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

EF04CO07CSA: Demonstrar
postura ética nas atividades
de coleta, transferéncia,
guarda e uso de dados.

EF04CO03CSA: Criar e
simular  algoritmos  com
sequéncias, repeticoes
simples e aninhadas
(iteracoes definidas e
indefinidas).

EF04CO08CSA: Reconhecer
a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informacdes obtidas na
Internet.

Simular uma coleta de
dados no Google
Forms e discutir o que
pode/ndao pode ser
perguntado e como os
dados devem ser
usados.

No Scratch, criar
animagao onde um
personagem repete
um movimento dentro
de outro loop (loop
aninhado).

Pesquisar um tema no
Google e wusar a
ferramenta de

checagem do Google
(About This Result)
para avaliar a fonte.

Tribunal simulado:
um aluno "usou
indevidamente
dados de um
colega". A turma
julga e define regras
de uso ético de
dados.

Atividade ritmica:
criar sequéncia de
palmas com
repeticdo dentro de
repeticdo (ex: 3
palmas x 4 vezes x 2
rodadas).

Jogo "Verdadeiro ou
Fake News":
apresentar
manchetes
impressas (reais e
falsas) para a turma
classificar e
justificar.

PediralA:"O que é
LGPD e como
protege criangcas?"
e criar um cartaz
com direitos e
deveres no uso de
dados.

Descrever a IA
uma sequéncia
com repeticao
aninhada (ex: "para
cada aluno, faga 3
exercicios, 5
vezes") e simular
com a turma.

Perguntar a IA
sobre um tema
polémico e depois
checar em fontes
confiaveis. Discutir:
a |A pode errar?
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Google Forms | LGPD
para criangas (gov.br)
| SaferNet Brasil

Scratch | Code.org —
Loops aninhados | CS
Unplugged -
Algoritmos

Google — "Sobre este
resultado" | Agéncia
Lupa

(lupa.uol.com.br) |
Aos Fatos

(aosfatos.org)



https://lupa.uol.com.br/
https://aosfatos.org/

TRIMESTRE

TRIMESTRE |

EIXO
OBJETO DE
CONHECIMENTO

Pensamento Computacional

9.2.4.2 Ensino Regular (Transversalidade) — 4° Ano EFAI

Matrizes e registros

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

COMPUTAGAO

7

CODIGO DA

EF04CO01CSA

HABILIDADE DA
COMPUTACAO

Reconhecer objetos
do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através
de matrizes que
estabelecem uma
organizagéao na qual
cada componente
esta em uma posigao
definida por
coordenadas, fazendo
manipulag¢des simples
sobre estas
representacoes.

CODIGO DO
CURRICULO
MUNICIPAL

EF04MA27CSA

TRANSVERSALIDADE (4° ANO)

HABILIDADE DO
CURRICULO
MUNICIPAL

Analisar dados
apresentados em
tabelas simples ou de
dupla entrada e em
graficos de colunas ou
pictoricos, com base
em informacgodes das
diferentes areas do
conhecimento, e
produzir texto com a

sintese de sua analise.

COMO INTEGRAR NA
PRATICA?

Ao trabalhar com malhas
quadriculadas para descrever
deslocamentos (croquis, mapas,
plantas baixas), o (a) professor
(a) evidencia que cada posicao é
localizada por coordenadas
(inha e coluna), exatamente
como em uma matriz. Da mesma
forma, ao ler uma tabela de
dupla entrada, a crianga ja esta
acessando uma informacao por
meio de duas coordenadas, o
que é a base do conceito de
matriz em Computagdo: um
dado é localizado, alterado ou
lido a partir de sua posigao (x,y)
dentro de uma estrutura
organizada.

EXEMPLOS

Depois de  descrever
deslocamentos em uma

malha quadriculada
usando termos como
direita, esquerda e

mudanga de dire¢ao, o (a)
professor (a) propde que a
turma construa um
tabuleiro (uma matriz) para
jogar batalha naval, em
que cada tiro é dado
informando as
coordenadas do tabuleiro.
Em seguida, discute-se
como cada posicao da
malha (usada para
descrever o}
deslocamento) e cada
posicado do  tabuleiro
(usada no jogo) sao
acessadas da mesma
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PLANOS
DE AULA

A Fachada
do Prédio
Digital

O Tabuleiro

Humano de

Coordenad
as


https://drive.google.com/file/d/1TGdrUmgRUcufki0FOmVOEe3-7ZV-I2Yw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TGdrUmgRUcufki0FOmVOEe3-7ZV-I2Yw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TGdrUmgRUcufki0FOmVOEe3-7ZV-I2Yw/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1o8n4hboqNecRFyEphxPt4mTX561q5c6B/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1o8n4hboqNecRFyEphxPt4mTX561q5c6B/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1o8n4hboqNecRFyEphxPt4mTX561q5c6B/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1o8n4hboqNecRFyEphxPt4mTX561q5c6B/view?usp=drive_link

Cultura Digital

Segurancga e responsabilidade no uso da

tecnologia

EF04CO07CSA

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

EF04MA16CSA

EF35LP17CSA

Descrever
deslocamentos e
localizagao de pessoas
e de objetos no
espaco, por meio de
malhas quadriculadas e
representagcdes como
desenhos, mapas,
planta baixa e croquis,
empregando termos
como direita e
esquerda, mudancas
de direcao e sentido,
interseccéo,
transversais, paralelas
e perpendiculares.

Buscar e selecionar,
com o apoio do
professor, informacoes
de interesse sobre
fendbmenos sociais e
naturais, em textos que
circulam em meios
impressos ou digitais.

Ao pesquisar informacdes em
meios digitais com a orientagao
do(a) professor(a), a turma ja
exercita uma postura
responsavel diante dos dados:
de onde vém as informacgoes,
como usa-las corretamente e por
que é importante citar a fonte.
O(a) professor(a) aproveita esse
momento para discutir também o
outro lado dessa postura ética:
como cuidamos, guardamos e
compartilhamos os dados que
coletamos sobre o0s outros
(respeitando autoria, privacidade
e uso responsavel), reforcando
que pesquisar e usar informagao
exige responsabilidade tanto na
leitura quanto na producido de
dados.

forma: por meio de duas
coordenadas.

Durante uma pesquisa
sobre fendbmenos sociais
ou naturais, o(a)
professor(a) pede que a
turma registre de onde
tirou cada informacdo e
imagem usada, discutindo
por que € importante citar
a fonte. Em seguida,
propde uma reflexao sobre
0 outro lado dessa postura
ética: quando a turma
coleta dados de colegas
(em uma pesquisa da sala,
por exemplo), como deve
guardar e compartilhar
essas informacbes de
forma responsavel.
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Pixel Art
com
Coordenad
as

Batalha
Naval de
Formas

O Jogo da
Autoria e

Etica

As Trés
Peneiras
Digitais

(Etica)

O "Amigo"
Estranho
(Teatro de
Riscos)


https://drive.google.com/file/d/1Ps90t4epFPWWocJpNq3ePZeqImuU8r7U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ps90t4epFPWWocJpNq3ePZeqImuU8r7U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ps90t4epFPWWocJpNq3ePZeqImuU8r7U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ps90t4epFPWWocJpNq3ePZeqImuU8r7U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19fM57a0tT5Wni9qTFBsn-QpzFgJsX1dH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19fM57a0tT5Wni9qTFBsn-QpzFgJsX1dH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/19fM57a0tT5Wni9qTFBsn-QpzFgJsX1dH/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1SgI3_dRtJGxVzDIJSCXTbvX0FXaMFEVY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1SgI3_dRtJGxVzDIJSCXTbvX0FXaMFEVY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1SgI3_dRtJGxVzDIJSCXTbvX0FXaMFEVY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cPlCngsIDJ1Ha3O1guVEkD58RO0w-Eap/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cPlCngsIDJ1Ha3O1guVEkD58RO0w-Eap/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cPlCngsIDJ1Ha3O1guVEkD58RO0w-Eap/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cPlCngsIDJ1Ha3O1guVEkD58RO0w-Eap/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x_t61Hs8E0qT1rhoRbyRZ2ikYAJnKFlt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x_t61Hs8E0qT1rhoRbyRZ2ikYAJnKFlt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x_t61Hs8E0qT1rhoRbyRZ2ikYAJnKFlt/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1x_t61Hs8E0qT1rhoRbyRZ2ikYAJnKFlt/view?usp=drive_link

TRIMESTRE II

Cultura Digital

Pensamento Computacional

Seguranga e responsabilidade no uso da

Algoritmos com repeticdes

tecnologia

simples e aninhadas

EF04CO08CSA

EF04CO03CSA

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

Criar e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes
definidas e
indefinidas), para
resolver problemas de

EF15LPO1CSA

EF04LP15CSA

EF04MAO6CSA

Identificar a fungao
social de textos que
circulam no cotidiano,
nas midias impressa,
de massa e digital,
reconhecendo para que
foram produzidos, onde
circulam, quem os
produziu € a quem se
destinam.

Distinguir fatos de
opinides/sugestoes em
textos (informativos,
jornalisticos,
publicitarios etc.).

Resolver e elaborar
problemas envolvendo
diferentes significados

da multiplicacao

(adicao de parcelas

iguais,
organizagao/configurag
ao retangular e

proporcionalidade),

utilizando estratégias
diversas como calculo
por estimativa, calculo

mental e algoritmos.

Ao ensinar a crianga a
diferenciar fatos de opinides em
uma noticia ou anuncio, o(a)

professor(a) desenvolve
exatamente a habilidade
esperada na Computacgio:

verificar se uma informagdo é
confiavel antes de aceita-la
como verdadeira. Perguntar
'‘quem produziu esse texto e para
qué?' é a mesma pergunta que
se deve fazer diante de um
resultado de pesquisa na

internet, ajudando o(a)
estudante a identificar fontes
seguras e informagdes que

merecem confianca.

A multiplicagcao por configuragao
retangular (ex.: 4 fileiras de 5
cadeiras) €, na pratica, uma
repeticdo aninhada: repete-se a
acao de 'contar uma fileira' um
determinado numero de vezes, e
cada fileira repete a acao de

'‘contar uma cadeira’. O(a)
professor(a) pode retomar o
proprio exemplo da BNCC

Computacao (lavar 20 janelas
em cada um dos 10 andares de
um prédio) e comparar com um

Depois de aprender a
distinguir fatos de opinides
em uma noticia, o(a)
professor(a) apresenta
duas paginas da internet
com informacoes
diferentes sobre o mesmo
assunto e pergunta:
"Quem produziu cada texto
e para qué?'. A turma
investiga a autoria e a
intengdo de cada fonte,
decidindo qual delas
parece mais confiavel e
por qué, aplicando a
mesma habilidade de
distinguir fato de opiniao a
verificagao de fontes on-
line.

Depois de resolver um
problema de multiplicacéo
por configuragao
retangular (por exemplo, 4
fileiras de 5 cadeiras), o(a)
professor(a) retoma o
exemplo de lavar 20
janelas em cada um dos 10
andares de um prédio e
pergunta: "Isso também é
uma repeticdo dentro de
outra repeticao?". A turma
compara os dois casos e
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O Labirinto
da
Desinforma
cao

A Fonte
Certa
(Verificacao
)

Robd6 de

Loops
Aninhados

Storyboard:
Do Papel
ao

Algoritmo


https://drive.google.com/file/d/1e-gkxV2S74hfGzCrPxaUowrSxX5qUYbm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1e-gkxV2S74hfGzCrPxaUowrSxX5qUYbm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1e-gkxV2S74hfGzCrPxaUowrSxX5qUYbm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1e-gkxV2S74hfGzCrPxaUowrSxX5qUYbm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dLdrtAc2rKjIkTr7xU-zsOtu8XN-F2dY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dLdrtAc2rKjIkTr7xU-zsOtu8XN-F2dY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dLdrtAc2rKjIkTr7xU-zsOtu8XN-F2dY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dLdrtAc2rKjIkTr7xU-zsOtu8XN-F2dY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HS7aj61ewr9BOuGDzGdDxsDDTM3RTPOa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HS7aj61ewr9BOuGDzGdDxsDDTM3RTPOa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HS7aj61ewr9BOuGDzGdDxsDDTM3RTPOa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TAlTchI0YQCRAlfsXzjImSPsB-4mnIAX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TAlTchI0YQCRAlfsXzjImSPsB-4mnIAX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TAlTchI0YQCRAlfsXzjImSPsB-4mnIAX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TAlTchI0YQCRAlfsXzjImSPsB-4mnIAX/view?usp=drive_link

Mundo Digital

Mundo Digital

Codificagéo da

Codificagéo da informacao

informacéo

EF04CO04CSA

EF04CO05CSA

forma independente e
em colaboracéo.

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

Codificar diferentes
informacgdes para
representagcdo em

computador (binaria,

ASCII, atributos de
pixel, como RGB

etc.).

EF04MA11CSA

EF04HIOBACSA

EF45AR02CSA

Identificar
regularidades em
sequéncias numéricas
compostas por
multiplos de um
numero natural.

Identificar as
transformacgdes ocorridas
nos meios de
comunicacéao (cultura
oral, imprensa, radio,
televisao, cinema,
tecnologias digitais
internet e demais de
informacao e
comunicagao), discutindo
seus usos e significados
para os diferentes grupos
ou classes sociais.

Identificar e analisar
(formal e
subjetivamente)
elementos constitutivos
das artes visuais
(ponto, linha, forma,
cor, textura, espaco,

problema de multiplicagdo por
configuragao retangular,
mostrando que resolver 10x20
equivale a executar um algoritmo
com repeticdes aninhadas. As
sequéncias de multiplos também
revelam um padrdo que se
repete, reforcando a ideia de que
um algoritmo reaproveita o0s
Mmesmos passos varias vezes.

Ao estudar como a humanidade
passou a registrar e transmitir
informagédo da oralidade a escrita,
da imprensa as tecnologias digitais,
o(a) professor(a) discute que cada
uma dessas formas exigiu um
'cddigo’ proprio para guardar a
mensagem (letras do alfabeto,
ondas de radio, sinais digitais). O
computador segue o0 mesmo
principio: para guardar e transmitir
qualquer dado, ele precisa codifica-
lo em um formato que a maquina
compreenda (o sistema binario),
assim como a escrita foi, em sua
época, um coédigo criado para que
os humanos registrassem e
comunicassem informacgoes.

Em Arte, quando as criangas
analisam o ponto e a cor como
elementos que compdem uma
imagem, o(a) professor(a) pode
mostrar que uma imagem digital
também é formada por muitos
pontos (pixels), cada um com um

descreve, em um pequeno
algoritmo com repeti¢cdes
aninhadas, o0s passos
necessarios para resolver
ambos os problemas.

Depois de estudar as
transformacdes nos meios de
comunicagao (da oralidade a
internet), o(a) professor(a)
pergunta: "Cada uma dessas
formas de comunicagéo usou
um 'codigo’ préprio para
guardar a mensagem?". A
turma relaciona o alfabeto
(cddigo da escrita), as ondas
de radio e o sistema binario
do computador, concluindo
que, para guardar e transmitir
qualquer  informagédo, ¢
preciso codifica-la em um
formato compreensivel para
quem vai recebé-la.

Em Arte, depois de
identificar ponto e cor
como elementos de uma
imagem, o(a) professor(a)
mostra que uma imagem
digital também é formada
por muitos pontos (pixels),
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O Maestro

dos Lacos

(Variacao
de

Algoritmos)

O Tradutor
Binario
(Codificaca
0)
Desafio dos
Numeros
Binarios em
Equipe

Caodigo
Morse:

Mensagens
Secretas

Pixel Art:
Codificando

Imagens


https://drive.google.com/file/d/1Zcsi2bLVMUMOXg_SRUa66cqZzTbaZOkU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Zcsi2bLVMUMOXg_SRUa66cqZzTbaZOkU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Zcsi2bLVMUMOXg_SRUa66cqZzTbaZOkU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Zcsi2bLVMUMOXg_SRUa66cqZzTbaZOkU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Zcsi2bLVMUMOXg_SRUa66cqZzTbaZOkU/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gIdDkJ3BDJ0VgYrmjHx_4tIa6U0_buFN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gIdDkJ3BDJ0VgYrmjHx_4tIa6U0_buFN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gIdDkJ3BDJ0VgYrmjHx_4tIa6U0_buFN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1gIdDkJ3BDJ0VgYrmjHx_4tIa6U0_buFN/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS4itYDJI-ORj5o10BgKLa7lxSMaXuhk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS4itYDJI-ORj5o10BgKLa7lxSMaXuhk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS4itYDJI-ORj5o10BgKLa7lxSMaXuhk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cS4itYDJI-ORj5o10BgKLa7lxSMaXuhk/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hJmWJIhYTfOiz1QmtEwfOL633wNBjMq4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hJmWJIhYTfOiz1QmtEwfOL633wNBjMq4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hJmWJIhYTfOiz1QmtEwfOL633wNBjMq4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hJmWJIhYTfOiz1QmtEwfOL633wNBjMq4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Aj-yrFZqjMRnNHH_14fnfCa6X3WGmD6d/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Aj-yrFZqjMRnNHH_14fnfCa6X3WGmD6d/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Aj-yrFZqjMRnNHH_14fnfCa6X3WGmD6d/view?usp=drive_link

TRIMESTRE Il

Pensamento Computacional

Matrizes e registros

EF04CO02CSA

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

EF04MA28CSA

movimento etc.) na
leitura e composicao de
criacdes artisticas.

Realizar pesquisa
envolvendo variaveis
categoricas e
numeéericas e organizar
dados coletados por
meio de tabelas e
graficos de colunas
simples ou agrupadas,
com e sem uso de
tecnologias digitais.

cédigo de cor (RGB). Da mesma
forma, 0s elementos
constitutivos de um mapa
(legenda, escala, simbolos) sao
uma forma de codificar
informacdes do espaco real por
meio de convengdes Vvisuais
assim como o computador usa o
sistema ASCIl para codificar
letras ou o RGB para codificar
cores, 0s mapas e as artes
visuais usam seus proprios
"codigos" para representar o
mundo de forma compreensivel.

Ao realizar uma pesquisa e
organizar as respostas de cada
colega em uma tabela (nome,
idade, comida preferida, time do
coragao), a turma esta criando
registros: cada linha reune
diferentes informagdes de um
mesmo sujeito, identificadas por
um roétulo (nome do campo).
O(a) professor(a) pode nomear
essa estrutura como 'registro’,
mostrando que € assim que o
computador organiza a ficha de
um usuario, de um produto ou de
qualquer objeto do mundo real
que tenha varios atributos.

cada um com um codigo
de cor (RGB). Como
atividade pratica, a turma
cria um pequeno desenho
pixelado em papel
quadriculado,  atribuindo
um codigo de cor a cada
quadradinho, e depois
compara com a legenda de
um mapa estudado em
Geografia, percebendo
que ambos usam
convengoes para codificar
informacodes visuais.

Depois de realizar uma
pesquisa e organizar as
respostas dos(as) colegas
em uma tabela (nome,
idade, comida preferida),
o(a) professor(a) explica
que cada linha da tabela é
um "registro"; um conjunto
de informagdes de uma
mesma pessoa,
identificadas por um rétulo
(nome do campo). Como
atividade, a turma cria
fichas de cadastro de
personagens inventados,
organizando cada
informacado (nome, idade,
poder) como um campo de
um registro.
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O Segredo
das Cores
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Minha
Identidade
de Dados

(Registros)

O Inventario
Estruturado

Fichas de
Herdis
(Variacdo de
Registros)


https://drive.google.com/file/d/1DYGu8AsGeovjoN-2j4p7CKDAQP-hiXOI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DYGu8AsGeovjoN-2j4p7CKDAQP-hiXOI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DYGu8AsGeovjoN-2j4p7CKDAQP-hiXOI/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iQ4kheAKz63k8ZqRt0yblPN7A6axxnzC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iQ4kheAKz63k8ZqRt0yblPN7A6axxnzC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iQ4kheAKz63k8ZqRt0yblPN7A6axxnzC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1iQ4kheAKz63k8ZqRt0yblPN7A6axxnzC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wr1sGZzBmbSujHNhwKbU6MagKJRIUxND/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1wr1sGZzBmbSujHNhwKbU6MagKJRIUxND/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Lpi7iFCS3yw_-CXhfyLWQ1pM27uXeGRs/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Lpi7iFCS3yw_-CXhfyLWQ1pM27uXeGRs/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Lpi7iFCS3yw_-CXhfyLWQ1pM27uXeGRs/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Lpi7iFCS3yw_-CXhfyLWQ1pM27uXeGRs/view?usp=drive_link

Cultura Digital

Uso de tecnologias computacionais

EF04CO06CSA

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

EF15LPO8CSA

Utilizar software,
inclusive programas de
edicio de texto, para
editar e publicar os
textos produzidos (os
géneros textuais ja
trabalhados),
explorando os recursos
multissemidticos
disponiveis.

Essa habilidade de Lingua
Portuguesa ja orienta o uso de
softwares e editores de texto
para produzir e publicar os textos
das criangas. O(a) professor(a)
amplia essa pratica para outras
ferramentas computacionais
(editor de apresentacdo, de
video, de historia em
quadrinhos), mostrando que a
mesma légica de ‘'usar o
computador para criar e publicar
conteudo' vale para diferentes
formatos de producdo textual e
multimidia.
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Depois de usar um editor O Editor de

de texto para publicar uma Texto
producdo em  Lingua Humano
Portuguesa, o(a)

professor(a) propde que a

turma amplie a experiéncia

criando uma pequena
apresentacao de slides ou Criando uma
um video curto sobre o Histéria
mesmo tema, usando Digital
outra ferramenta
computacional. Ao final, a

turma compara 0s

diferentes formatos de

producao (texto,
apresentacdo, video) e Cersonagens
discute qual ferramenta deMassinha
funcionou melhor para € Stop
comunicar a ideia. Motion


https://drive.google.com/file/d/1sQnreEXk3nBMDq8xqF85EAFVAdypKHDa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1sQnreEXk3nBMDq8xqF85EAFVAdypKHDa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1sQnreEXk3nBMDq8xqF85EAFVAdypKHDa/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AGVcX03BEGFJzE0ka-FbkfG0CBMPbloM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AGVcX03BEGFJzE0ka-FbkfG0CBMPbloM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1AGVcX03BEGFJzE0ka-FbkfG0CBMPbloM/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h1xL2fclS--BbrefP2zK7ac9HU-XPdUC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h1xL2fclS--BbrefP2zK7ac9HU-XPdUC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h1xL2fclS--BbrefP2zK7ac9HU-XPdUC/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1h1xL2fclS--BbrefP2zK7ac9HU-XPdUC/view?usp=drive_link

Trimestr

TRIMESTRE |

9.2.5. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 5° ano do Ensino Fundamental

9.2.5.1 Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 5° Ano EFAI
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM TEMPO

Eixo

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Objeto do
Conheci
mento

Listas e
grafos

Arquitetur
ade
computad
ores

Habilidade

EF05CO01CSA:
Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital
representados através de
listas com numero variavel
de itens em sequéncia.

EF05CO05CSA:
Identificar oS
componentes principais de
um computador
(dispositivos de
entrada/saida,

processadores e
armazenamento).

INTEGRAL (5° ANO)

Atividade Plugada

Criar listas de tarefas
no Google Keep ou
Trello e manipula-las
(adicionar, remover,
reordenar itens).

Usar simulador virtual
de computador (Ex:
PC Building Simulator

demo) ou video
interativo sobre
componentes de
hardware.

Atividade Desplugada

Criar "lista de compras"

em tiras de papel,
recortar e reordenar.
Comparar listas de
diferentes grupos e

discutir ordenacéo.

Desmontagem

pedagdgica: observar
(sem tocar) um
computador aberto e
identificar cada
componente com cartbes
de legenda.

Atividade com IA

Pedir a IA que crie uma
lista de 10 animais e
depois solicitar que a
reorganize em ordem
alfabética ou por tamanho.

Perguntar a IA: "O que faz
0 processador de um
computador?" para cada
componente e montar um
glossario ilustrado.

Recursos/Links

Google Keep | Trello
(trello.com) | Listas e
ordenacao

PC Building Simulator

| Video "Como
funciona um PC"
(YouTube - Canal

Manual do Mundo) |
CS Unplugged


https://trello.com/

TRIMESTRE I

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Cultura Digital

Segurang
ae
responsab
ilidade no
uso da
tecnologia

Légica
computaci
onal

Armazena
mento de
dados

Segurang
ae
responsab
ilidade no
uso da
tecnologia

EF05CO08CSA: Acessar
as informagdes na Internet

de forma critica para
distinguir conteudos
confiaveis de nao
confiaveis.

EF05CO03CSA: Realizar
operagdes de negagao,
conjungdo e disjungao
sobre sentencgas logicas e

valores "verdadeiro" e
"falso".
EF05CO06CSA:

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

EF05CO09CSA: Usar
informagodes considerando
aplicacdes e limites dos
direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Usar extensdo de
checagem de fatos ou
0 recurso "Sobre este
resultado" do Google
para avaliar paginas
pesquisadas.

No Scratch, criar um
quiz com blocos "E",
"OU" e "NAO" para
verificar respostas
compostas.

Comparar
armazenamento local
(pen drive, HD) e
remoto (Google Drive,
OneDrive): salvar e
acessar arquivos nos
dois.

Pesquisar  imagens
com licenca Creative
Commons no Google
(filtro de uso) e criar
montagem citando os
autores.

Apresentar duas
"paginas" impressas
sobre o mesmo tema

(uma confiavel, outra
falsa) e identificar
elementos que
diferenciam.

Jogo de cartas logico:
cada carta tem uma
afirmacao. Alunos
combinam cartas com
"E" e "OU" e decidem se
o conjunto € V ou F.

Analogia com armarios:
armario da sala =
armazenamento  local;
biblioteca da escola =
armazenamento remoto.
Criar cartaz.

Criar uma "lei dos direitos
autorais da turma" para
proteger as produgdes
do grupo: o que pode e 0
que nado pode ser
copiado.

Pedir a IA para sugerir
critérios para avaliar a
confiabilidade de uma
fonte e criar um checklist
para usar nas pesquisas.

Pedir a IA que crie 5
exercicios de  ldgica
proposicional adaptados
para o 5° ano e resolver

coletivamente.

Perguntar a IA: "Quais sao
as vantagens e
desvantagens de guardar
arquivos na nuvem?" e
organizar em  tabela
comparativa.

Pedir a IA: "O que ¢
Creative Commons e
como funciona?" e criar
infografico com os tipos de
licenca.

69

Aos Fatos | Agéncia

Lupa | Google
SafeSearch | Projeto
Comprova

(projetocomprova.co
m.br)

Scratch | Code.org —
Légica booleana |
Khan Academy -
Légica |  Blockly
Games

Google Drive |
OneDrive | Video "O
que ¢é nuvem?"
Canal Nerdologia
(YouTube)

Creative  Commons
Search | Unsplash

(unsplash.com) |
Pixabay

(pixabay.com) |
Google Imagens -
Filtro de licenga


https://projetocomprova.com.br/
https://projetocomprova.com.br/
https://unsplash.com/
https://pixabay.com/

TRIMESTRE Il

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Algoritmo
s com
selegao
condicion
al

Sistema
operacion
al

Uso de
tecnologia
S
computaci
onais

EF05CO04CSA: Criar e
simular algoritmos com
sequéncias, repeticoes e
selegdes condicionais
para resolver problemas.

EF05CO07CSA:

Reconhecer a
necessidade de um
sistema operacional para
a execugao de programas

e gerenciamento do
hardware.
EF05CO10CSA:
Expressar-se critica e
criativamente na
compreensao das

mudancas tecnologicas no
mundo do trabalho e na
sociedade.
EF05CO11CSA:
Identificar a adequacgao de
diferentes tecnologias na
resolucéo de problemas.

No Scratch, criar um
jogo simples com
condigbes: "SE pegar
a estrela, ENTAO
ganhar ponto;
SENAO, perder vida".

Explorar o sistema
operacional do
laboratério: criar
pastas, mover
arquivos, configurar

area de trabalho.

Criar podcast ou video
curto com o WeVideo
ou Audacity sobre
como a tecnologia
mudou uma profissao
(ex: médico,
agricultor).

Atividade "Maquina de
decisdo": em grupos,
criar fluxograma em
papel com
"SE/ENTAO/SENAQO"
para uma situagao do dia
a dia.

Analogia "Gerente da
escola": o sistema
operacional € como o
diretor — organiza tudo e
da permissao para cada
programa funcionar.

Linha do tempo em
cartaz: evolugdo de uma
tecnologia (telefone,

transporte, medicina) do
passado ao futuro
imaginado.

Pedir a IA que escreva um
algoritmo com
condicionais para uma
situacdo escolar (ex:
aprovagao por nota) e
analisar com a turma.

Perguntar a IA: "O que
aconteceria se um
computador nao tivesse
sistema operacional?" e

criar historia em
quadrinhos.
Pedir a IA para listar

profissbes que surgiram
por causa da tecnologia
nos ultimos 20 anos e criar
um painel de profissées do
futuro.
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Scratch | Code.org
Curso E | CS
Unplugged -

Fluxogramas |
Diagrams.net
(draw.io)

Windows Explorer |
Video "O que & um
Sistema
Operacional?" -
Canal Tecnologia
Droid (YouTube) |
Storyboard That

Audacity | WeVideo
(wevideo.com) |
Canva | Google Arts &
Culture — Linha do
Tempo


https://draw.io/
https://wevideo.com/

TRIMESTRE

1° Trimestre

EIXO

Pensamento Computacional

9.2.5.2 Ensino Regular (Transversalidade) — 5° Ano EFAI

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL -

OBJETO
DE
CONHECI
MENTO

Listas e grafos

COMPUTAGAO

CODIGO DA

EF05CO02CSA

HABILIDADE DA
COMPUTAGAO

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

CODIGO DA

EFO5MA14CSA HABILIDADE DO
CURRICULO MUNICIPAL

EFO5MA15CSA

TRANSVERSALIDADE (5° ANO)

HABILIDADE DO
CURRICULO MUNICIPAL

Utilizar e compreender
diferentes representagoes
para a localizagdo de objetos
no plano, como mapas,
células em planilhas
eletrénicas e coordenadas
geograficas, a fim de
desenvolver as primeiras
nogoes de coordenadas
cartesianas.

Interpretar, descrever e
representar a localizagéo ou
movimentagéo de objetos no

plano cartesiano (1°
quadrante), utilizando
coordenadas cartesianas,
indicando mudangas de
dire¢do e de sentido e giros.

COMO INTEGRAR NA
PRATICA?

Ao localizar objetos e
representar deslocamentos no
plano cartesiano usando mapas
e coordenadas, a turma ja
trabalha com wuma estrutura
muito préxima de um grafo:
pontos (vértices) conectados por

caminhos (arestas). O(a)
professor(a) pode retomar o
proprio exemplo da BNCC

Computagéo tragar rotas em um
mapa do bairro ligando prédios e
mostrar que cada local € um
vértice e cada rua percorrida é
uma aresta, exatamente como
ao indicar mudancgas de diregao,
sentido e giros no plano
cartesiano.

EXEMPLOS

Depois de localizar pontos e
representar deslocamentos no
plano  cartesiano, o (a)
professor (a) retoma o exemplo
de um mapa do bairro e propoe
que a turma trace linhas ligando
prédios ou pontos de referéncia
marcados, indicando o nimero
de quadras de cada caminho.
Em seguida, a turma representa
essa mesma informagdo como
um grafo (pontos conectados
por linhas), comparando com as
coordenadas e giros usados no
plano cartesiano.
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PLANOS
DE AULA

Mapeando

Relacdes
com Grafos

O Caminho

Mais Curto:

Grafos com
Peso

Trabalhando

com Mapas:
Grafos no
Google
Maps


https://drive.google.com/file/d/1nzIWNAqQLctFqRXdKNAP1S3fV9XeOiYy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1nzIWNAqQLctFqRXdKNAP1S3fV9XeOiYy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1nzIWNAqQLctFqRXdKNAP1S3fV9XeOiYy/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TyKWsNJ3kYX4dbrm4mjrKi-ff71t5u0F/view?usp=drive_link

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Algoritmos com selegao condicional

Sistema operacional

EF05CO04CSA

EF05CO07CSA

Criar e simular
algoritmos
representados em
linguagem oral,
escrita ou
pictografica, que
incluam sequéncias,
repeticoes e
selegcoes
condicionais para
resolver problemas
de forma
independente e em
colaboracéo.

Reconhecer a
necessidade de um
sistema operacional
para a execucao de

programas e

gerenciamento do
hardware.

EFO5MA22CSA

EF05HI02CSA

Apresentar todos os

possiveis resultados de um
experimento aleatério (como,
por exemplo, langamentos
de dados, moedas, etc.)

estimando se esses

resultados séo igualmente

provaveis ou nao.

Identificar os mecanismos de
organizacao do poder

politico com vistas a

compreensao da ideia de
Estado e/ou de outras
formas de organizagao

social.

Ao listar todos os resultados
possiveis de um experimento
aleatério e decidir se séo
igualmente provaveis, a turma
avalia diferentes situagcbes e
suas condigdes exatamente a
I6gica por tras da selecao
condicional em um algoritmo (se
a condig¢ao X ocorrer, o resultado
€ A, se nao, é B). O(a)
professor(a) pode retomar o
exemplo do semaforo da BNCC
Computagédo e comparar com o
langamento de um dado: em
ambos os casos, o resultado
depende de qual condigao
realmente aconteceu.

Ao discutir a nogao de Estado e
0S mecanismos que organizam o
poder politco —  quem
administra o qué, como os
recursos sao distribuidos e
geridos —, o(a) professor(a)
traca um paralelo com o papel do
Sistema Operacional: assim
como o Estado organiza e
administra os diferentes setores
da sociedade para que tudo
funcione, o Sistema Operacional
organiza e gerencia  0s
diferentes componentes do
computador (memoria, arquivos,
dispositivos) para que o0s
programas possam ser
executados.

Depois de listar todos os
resultados possiveis de um
experimento aleatério (como o
langamento de um dado) e
decidir se sao igualmente
provaveis, o(a) professor(a)
retoma o exemplo do semaforo
("se estiver vermelho ou
amarelo, aguardar; caso
contrario, atravessar") e pede
que a turma crie um pequeno
algoritmo com selegao
condicional para outra situagao
do cotidiano, como decidir o que
vestir dependendo do resultado
de um dado que representa o
"tempo" (sol, chuva, nublado).
Depois de discutir  os
mecanismos de organizagao do
poder politico e a ideia de
Estado, o(a) professor(a)
propbe uma comparagao:
"Assim como o Estado organiza
diferentes setores da
sociedade, o que organiza 0s
diferentes componentes de um
computador?". A turma
pesquisa e apresenta, em um
pequeno esquema, as fungdes
do Sistema Operacional
(gerenciar memoria, arquivos e
dispositivos), comparando-as
com as fungdes de organizacao
e administragao discutidas em
Histdria.
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Designer de
Jogos (Bater
Pénalti)

O Algoritmo
do Semaforo

O Labirinto

da Selecéo
Condicional

O Maestro
do Sistema

Operacional


https://drive.google.com/file/d/1ZmvvnYTKOVhRMe_DkljVl8TdG9hhbair/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZmvvnYTKOVhRMe_DkljVl8TdG9hhbair/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ZmvvnYTKOVhRMe_DkljVl8TdG9hhbair/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1uuUOOepRovNJVf168zQGGHa-VnIogJiQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1uuUOOepRovNJVf168zQGGHa-VnIogJiQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EbR6Y6CNwk1zy2-AdWX4wopGCZ4XYyLA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EbR6Y6CNwk1zy2-AdWX4wopGCZ4XYyLA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EbR6Y6CNwk1zy2-AdWX4wopGCZ4XYyLA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1KwqOeaVgehbAud0mAUF4XCUu2W6xi6BO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1KwqOeaVgehbAud0mAUF4XCUu2W6xi6BO/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1KwqOeaVgehbAud0mAUF4XCUu2W6xi6BO/view?usp=drive_link

2° Trimestre

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Légica computacional

Armazenamento de dados

EF05CO03CSA

EF05CO06CSA

Realizar operagoes
de negacao,
conjungéao e

disjuncao sobre

sentencgas logicas e

valores 'verdadeiro' e
'falso’.

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

EFO5MA10CSA

EFO5MA11CSA

EFO5GE09CSA

Concluir, por meio de
investigacdes, que a relagao
de igualdade existente entre
dois membros permanece ao
adicionar, subtrair, multiplicar

ou dividir cada um desses

membros por um mesmo
numero, para construir a
nogao de equivaléncia.

Resolver e elaborar
problemas cuja conversao
em sentenga matematica

seja uma igualdade com uma
operacao em que um dos
termos é desconhecido.

Estabelecer conexdes e
hierarquias entre diferentes
cidades pernambucanas e

demais centros urbanos,

observando essas conexdes
pela estrutura de transporte
€ meios de comunicacao
configurando a rede urbana,
utilizando mapas tematicos
diversos e representacdes
graficas.

Ao investigar que uma igualdade
matematica permanece
verdadeira quando se aplica a
mesma operagao aos dois lados,
ou ao resolver uma sentenca
com um termo desconhecido, a
crianga avalia se uma afirmagéao
€ verdadeira ou falsa e testa
hipéteses até confirma-la. O(a)
professor(a) pode formalizar
essa pratica com o vocabulario
da légica computacional: uma
sentenga matematica também é
uma sentenga logica, e as
operagdes de negagao,
conjungdo e disjungdo sao
formas de combinar ou alterar o
valor verdade dessas sentencas.
Ao estudar como as cidades
pernambucanas se conectam
por meio de transporte e
comunicagao, formando uma
rede urbana, a turma trabalha
com a ideia de que um lugar
pode estar diretamente ligado a

outro (conexdo local) ou
depender de varios pontos
intermediarios para se

comunicar com um lugar mais
distante (conexéo remota). O(a)
professor(a) usa essa rede de
cidades como uma imagem para
explicar que os dados também
podem ficar guardados 'por
perto' (no proprio computador)
ou 'longe', em outro computador
conectado pela internet (nuvem).

Depois de investigar que uma
igualdade matematica
permanece verdadeira ao se
aplicar a mesma operacgao aos
dois lados, o(a) professor(a)
propde que a turma classifique
sentengcas matematicas e
cotidianas como verdadeiras ou
falsas, combinando-as com "E"
e "OU" (por exemplo: "5+ 3 =8
E 10 é par"). A turma verifica o
valor l6gico de cada
combinacéo, relacionando com
0 raciocinio de equivaléncia ja
estudado em Matematica.

Depois de estudar como as
cidades pernambucanas se
conectam por transporte e
comunicagao formando uma
rede urbana, o(a) professor(a)
pergunta: "Um lugar pode se
comunicar diretamente com
outro (local) ou precisar de
varios pontos intermediarios
(remoto)?". A turma relaciona
essa ideia ao armazenamento
de dados: guardar um arquivo
no préprio computador (local)
ou em outro computador
conectado a internet (remoto),
representando ambas as
situagdes em um esquema.

73

Verdadeiro
Falso e o
“Nao”

O Operador
“E” no
Minecraft
Fisico

A Memoria
do
Computador
(Sistema de
Arquivos)


https://drive.google.com/file/d/179Tz0ZP_-_bUkSgVUWaqrQOFqwQ3OGQ4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/179Tz0ZP_-_bUkSgVUWaqrQOFqwQ3OGQ4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/179Tz0ZP_-_bUkSgVUWaqrQOFqwQ3OGQ4/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rT_C-ImcXWVnCRuEO-hv7FW4SJrLCvjQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rT_C-ImcXWVnCRuEO-hv7FW4SJrLCvjQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rT_C-ImcXWVnCRuEO-hv7FW4SJrLCvjQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rT_C-ImcXWVnCRuEO-hv7FW4SJrLCvjQ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13joU3GrIoSo_fL-vMa3Y1SKNv-2fdWkX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13joU3GrIoSo_fL-vMa3Y1SKNv-2fdWkX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13joU3GrIoSo_fL-vMa3Y1SKNv-2fdWkX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13joU3GrIoSo_fL-vMa3Y1SKNv-2fdWkX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/13joU3GrIoSo_fL-vMa3Y1SKNv-2fdWkX/view?usp=drive_link

Cultura Digital

Cultura Digital

Uso de tecnologias computacionais

Uso de tecnologias computacionais

EF05CO10CSA

EF05CO011CSA

Expressar-se critica
e criativamente na
compreensao das

mudancgas
tecnolégicas no

mundo do trabalho e

sobre a evolugao da

sociedade.

Identificar a
adequacao de
diferentes
tecnologias
computacionais na
resolugao de
problemas.

EFO5LP18CSA

EFO5LP19CSA

EFO5LP13CSA

Roteirizar, produzir e editar
video para vlogs
argumentativos sobre
produtos de midia para
publico infantil (filmes,
desenhos animados, HQs,
games etc.), com base em
conhecimentos sobre os
mesmos, de acordo com as
convengdes do género e
considerando a situagao
comunicativa e o
tema/assunto/finalidade do
texto.

Argumentar oralmente sobre
acontecimentos de interesse
social, com base em
conhecimentos sobre fatos
divulgados em TV, radio,
midia impressa e digital,
respeitando pontos de vista
diferentes.

Assistir, em video digital, a
postagem de vlog infantil de
criticas de brinquedos e
livros de literatura infantil e, a
partir dele, planejar e
produzir resenhas digitais em
audio ou video.

Ao roteirizar e produzir um viog
argumentativo, ou ao
argumentar oralmente sobre
acontecimentos divulgados na
TV, no radio ou na internet, a
turma exercita exatamente a
habilidade de se expressar de
forma critica e criativa sobre
temas que envolvem tecnologia
e mudancas na sociedade. O(a)
professor(a) pode propor que o
tema do vlog ou do debate seja
uma mudanga tecnolégica
percebida no cotidiano (como o
uso do aplicativo de mensagens
em vez do telefonema),
incentivando a reflexdo sobre
como a tecnologia transforma o
mundo do trabalho e as relagdes
entre as pessoas.

Ao assistir e depois planejar uma
resenha digital em audio ou
video sobre um brinquedo ou
livro, a turma reflete sobre qual
formato (texto, audio, video)
comunica melhor cada tipo de
opinido ou informagcdo. Of(a)
professor(a) usa essa escolha
de formato como ponto de
partida para discutir a
adequagdao de tecnologias:
assim como se escolhe gravar
um video para mostrar como um
brinquedo funciona (em vez de
apenas descrevé-lo por escrito),
escolhem-se diferentes
tecnologias computacionais
dependendo do problema que se
precisa resolver.

Depois de roteirizar e produzir
um vlog argumentativo sobre
um produto de midia infantil,
o(a) professor(a) propbe que o
tema do video seja uma
mudanga tecnoldgica percebida
no cotidiano da turma, como o
uso de mensagens de audio em
vez de ligacoes telefénicas. Ao
produzir e apresentar o video, a
turma reflete criticamente sobre
como essa mudanca
tecnolégica impacta a forma
como as pessoas se
comunicam e trabalham.

Depois de assistir a um vlog
infantil de critica de brinquedos
ou livros, o(a) professor(a)
pergunta: "Por que essa
resenha foi feita em video, e
ndo s6 em texto?". A turma
discute em quais situagbes um
video comunica melhor do que
um texto escrito (mostrar como
um brinquedo funciona, por
exemplo) e em quais situagdes
o texto é mais adequado,
concluindo que a tecnologia
certa depende do problema que
se quer resolver.
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Cidade
Sustentavel
e

Tecnoldgica

Podcast — O
Futuro do
Trabalho

A
Ferramenta
Certa para o
Problema
Certo


https://drive.google.com/file/d/1rNVeHYfPre1hlQ1tPlrwFxjhDCh7Makz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rNVeHYfPre1hlQ1tPlrwFxjhDCh7Makz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rNVeHYfPre1hlQ1tPlrwFxjhDCh7Makz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rNVeHYfPre1hlQ1tPlrwFxjhDCh7Makz/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1aJrgE72WRo408vgaWXZWH0jrUAckpPCm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1aJrgE72WRo408vgaWXZWH0jrUAckpPCm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1aJrgE72WRo408vgaWXZWH0jrUAckpPCm/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rMocdrRblewULXLgaO9ZgRaG5BLpx9mX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rMocdrRblewULXLgaO9ZgRaG5BLpx9mX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rMocdrRblewULXLgaO9ZgRaG5BLpx9mX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rMocdrRblewULXLgaO9ZgRaG5BLpx9mX/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1rMocdrRblewULXLgaO9ZgRaG5BLpx9mX/view?usp=drive_link

3° Trimestre

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Listas e grafos

Arquitetura de computadores

EF05CO01CSA

EF05CO05CSA

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

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

EFO5MA25CSA

EFO05CI13CSA

Realizar pesquisa
envolvendo variaveis
categodricas e numéricas,
organizar dados coletados
por meio de tabelas, graficos
de colunas, pictdricos e de
linhas, com e sem uso de
tecnologias digitais, e
apresentar texto escrito
sobre a finalidade da
pesquisa e a sintese dos
resultados.

Projetar e construir
dispositivos para observacao
a distancia (luneta,
periscopio etc.), para
observagao ampliada de
objetos (lupas, microscopios)
ou para registro de imagens
(maquinas fotograficas) e
discutir usos sociais desses
dispositivos.

Ao realizar uma pesquisa com a
turma e coletar respostas que
podem crescer conforme mais
colegas respondem (um
conjunto de dados que nao tem
tamanho fixo), o(a) professor(a)
evidencia a ideia de lista em
Computagdo: uma colegéo
ordenada de itens que pode
aumentar ou diminuir. Organizar
esses dados em tabelas ou
graficos é, na pratica, inserir e
ordenar itens em uma lista, da
mesma forma que se insere uma
nova carta em um baralho ou um
novo nome em uma fila.

Ao projetar e discutir
instrumentos como a luneta, a
lupa ou a maquina fotografica,
o(a) professor(a) mostra que
cada dispositivo tem uma fungao
especifica: captar uma imagem
(entrada), amplia-la
(processamento) ou registra-la
(armazenamento). Essa mesma
I6gica de dividir tarefas entre
diferentes componentes
especializados é a base da
arquitetura de um computador,
que também possui dispositivos

de entrada, saida,
processamento e
armazenamento trabalhando

juntos.
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A Linha do
Durante uma pesquisa da turma Tempo
cujas respostas vao sendo  gequencial
coletadas aos poucos, o(a)
professor(a) organiza os dados
em uma tabela que cresce
conforme mais colegas  Cartas de
respondem, comparando essa Baralho:
construgdo com uma lista que Montando e

aumenta de tamanho. Em Manipulando

seguida, a turma pratica inserir, Listas

remover e reordenar itens em

uma lista simples (como uma .

lista de nomes por ordem de  Paciéncia

chegada em uma fila), Spider:

percebendo que o tamanho de  Listas em

uma lista ndo é fixo. Acéo
(Atividade
Plugada)

Depois de projetar ou discutir O Grande

instrumentos como a luneta, a Chefe (CPU

lupa ou a maquina fotografica, em Acéo)

o(a) professor(a) pergunta:

"Qual parte desses

instrumentos capta a imagem,

qual amplia e qual registra?". A

turma relaciona essas fungoes

com os componentes de um

computador (entrada, Jogo da

processamento e  Meméria

armazenamento), criando um (RAM vs.

cartaz que compara cada HD)

instrumento  estudado em

Ciéncias a um componente da
arquitetura de um computador.


https://drive.google.com/file/d/1NFW_Hxt_eQYF4z4mJg0OOT40CG9YA0Du/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1NFW_Hxt_eQYF4z4mJg0OOT40CG9YA0Du/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1NFW_Hxt_eQYF4z4mJg0OOT40CG9YA0Du/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oWOzv4cAbtGkTc_a5yoXeKwmnYdPWg4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oWOzv4cAbtGkTc_a5yoXeKwmnYdPWg4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oWOzv4cAbtGkTc_a5yoXeKwmnYdPWg4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oWOzv4cAbtGkTc_a5yoXeKwmnYdPWg4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1oWOzv4cAbtGkTc_a5yoXeKwmnYdPWg4C/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1kpB-ki0uNs2h1j0xjUijUotFuJj3uI-y/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/139ZtKRA2Lb4Z-AKIwDU_-e8CGz0KQTCo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/139ZtKRA2Lb4Z-AKIwDU_-e8CGz0KQTCo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/139ZtKRA2Lb4Z-AKIwDU_-e8CGz0KQTCo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OCrGCm63jNabCHrOz53zjtDtsSrvRWBF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OCrGCm63jNabCHrOz53zjtDtsSrvRWBF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OCrGCm63jNabCHrOz53zjtDtsSrvRWBF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1OCrGCm63jNabCHrOz53zjtDtsSrvRWBF/view?usp=drive_link

Cultura Digital

Cultura Digital

Segurancga e responsabilidade no uso da

Seguranga e responsabilidade no uso da

tecnologia

tecnologia

EF05CO08CSA

EF05CO09CSA

Acessar as
informacodes na
Internet de forma
critica para distinguir
os conteudos
confiaveis de ndo
confiaveis.

Usar informagoes
considerando
aplicagoes e limites
dos direitos autorais
em diferentes midias
digitais.

EFO5LP16CSA

EFO5LP17CSA

Comparar informagodes sobre
um mesmo fato veiculadas
em diferentes midias e
concluir sobre qual é mais
confiavel e por qué.

Produzir roteiro para edigao
de uma reportagem digital
sobre temas de interesse da
turma, a partir de buscas de
informagdes, imagens,
audios e videos na internet,
de acordo com as
convengdes do género e
considerando a situacao
comunicativa e o
tema/assunto do texto.

Essa habilidade de Lingua
Portuguesa ja propde
exatamente o que se espera na
Computagdo: comparar como
diferentes midias noticiam o
mesmo fato e concluir qual fonte
€ mais confiavel e por qué. O(a)
professor(a) amplia essa
comparagao para resultados de
busca na internet, ensinando a
turma a observar quem publicou
a informagéo, com que intencgéo,
e se ela é confirmada por outras
fontes confiaveis antes de ser
aceita como verdadeira.

Ao produzir um roteiro de
reportagem digital reunindo
informagdes, imagens, audios e
videos encontrados na internet,
a turma ja lida na pratica com a
necessidade de usar esse
material de forma ética. O(a)
professor(a) aproveita esse
momento de produgdo para
discutir os direitos autorais: de
quem sdo as imagens e videos
utilizados, se € preciso pedir
permissao ou citar a fonte, e
quais sado os limites de uso de
uma musica, filme ou imagem de
terceiros em um trabalho
escolar.

Depois de comparar como
diferentes midias noticiam o
mesmo fato e concluir qual é
mais confiavel, o(a)
professor(a) propée que a
turma faga o mesmo exercicio
com resultados de uma busca
na internet sobre um mesmo
tema, observando quem
publicou a informagdo e com
que intencdo. Ao final, a turma
elabora uma pequena lista de
perguntas que ajudam a
verificar se um conteudo
encontrado on-line é confiavel
antes de aceita-lo como
verdadeiro.

Ao produzir um roteiro de
reportagem digital reunindo
imagens, audios e videos
encontrados na internet, o(a)
professor(a) para a atividade
em um momento estratégico e
pergunta: "De quem sao essas
imagens e videos? Precisamos
pedir permissdao ou citar a
fonte?". A turma registra, ao
lado de cada material usado, a
fonte de onde foi retirado,
discutindo os limites do uso de
musicas, filmes e imagens de
terceiros em um trabalho
escolar.
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Conexoes

de Origem
(Telefone

sem Fio

Logico)

Detetives
das Fake

News |

O Jogo da
Autoria
(Plagio vs.
Inspiracéo)


https://drive.google.com/file/d/1d8zXozVst9DB-fr0vh8GJ-QnQQ6joz4N/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1d8zXozVst9DB-fr0vh8GJ-QnQQ6joz4N/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1d8zXozVst9DB-fr0vh8GJ-QnQQ6joz4N/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1d8zXozVst9DB-fr0vh8GJ-QnQQ6joz4N/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1d8zXozVst9DB-fr0vh8GJ-QnQQ6joz4N/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1auJoDDGkMYTaiZMaFOZaVEhjTktv2kbW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1auJoDDGkMYTaiZMaFOZaVEhjTktv2kbW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1auJoDDGkMYTaiZMaFOZaVEhjTktv2kbW/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1sYfgJb6SSKKl8OLvwYR91s40OhHfa9SB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sYfgJb6SSKKl8OLvwYR91s40OhHfa9SB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sYfgJb6SSKKl8OLvwYR91s40OhHfa9SB/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1sYfgJb6SSKKl8OLvwYR91s40OhHfa9SB/view?usp=sharing
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9.3. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial nos Anos Finais do Ensino

Fundamental

A incorporagao das tecnologias digitais ao contexto escolar potencializa os
processos de ensino e aprendizagem, tornando as aulas mais dinamicas, interativas
e ludicas, favorecendo o engajamento dos estudantes e sua participagao ativa na
construgcao do conhecimento e na compreensao de sua propria trajetoria historica
(Gomes et al., 2023). No entanto, conforme argumenta Paulino (2026), o letramento
digital nos Anos Finais do Ensino Fundamental ndo pode permanecer restrito a uma
perspectiva meramente instrumental, centrada apenas no dominio técnico das
ferramentas digitais. Essa abordagem contribui para a manutengdo das
desigualdades, das colonialidades do saber e da fragilidade das politicas de
formagdo docente critica, limitando o potencial emancipatério das tecnologias
digitais. Nesse contexto, a Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025,
refor¢ca a necessidade de uma abordagem pedagdgica que integre as tecnologias

digitais de forma critica, ética e criativa, orientando que

Art. 34. Na etapa dos Anos Finais do Ensino Fundamental, a Educagéo Digital
e midiatica devera ser integrada no projeto de vida dos estudantes, permitindo
um trabalho pedagdgico apropriado com os dispositivos digitais, articulada com
outros componentes e disciplinas.
Paragrafo unico. A construgdo do curriculo dos Anos Finais do Ensino
Fundamental devera incluir:

| - a Educacéo Digital e midiatica critica e criativa;

Il - o desenvolvimento do pensamento complexo e da programagao; e

lll - a Educacgéo Digital e midiatica voltada as demandas da juventude, e

a reflexdo sobre cidadania digital e participagao social.

Diante desse contexto, a perspectiva da Educagao Digital, Midiatica e da
Inteligéncia Artificial nos Anos Finais do Ensino Fundamental consiste em promover
0 uso critico, ético, criativo e consciente das tecnologias digitais. Busca-se
proporcionar aos estudantes experiéncias de aprendizagem que ampliem suas
oportunidades de participacdo social, cultural e académica, contribuindo para
superar desigualdades historicamente constituidas e conferindo as tecnologias um

carater emancipatorio.
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Nessa perspectiva, a tecnologia €& compreendida como um recurso
pedagogico articulado as demandas, interesses e vivéncias da adolescéncia e da
juventude. Sua integracdo ao curriculo tem como finalidade potencializar o
desenvolvimento das aprendizagens nos diferentes componentes curriculares,
despertando o interesse dos estudantes pelos conhecimentos classicos por meio de
metodologias mais significativas, contextualizadas e interativas, a medida que
estabelecem conexdes entre os conteudos escolares e as praticas sociais

contemporaneas mediadas pelas tecnologias digitais.

Assim como nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a Educacgao Digital,
Midiatica e a Inteligéncia Artificial nos Anos Finais serdo desenvolvidas em dois
formatos. Na educagcdo em tempo integral, constituirdio o componente curricular
Letramento Digital. J& no ensino regular, serdo implementadas de forma
transversal, articuladas aos demais componentes curriculares. Essas duas
estratégias sdo complementares e nao excludentes. Assim, mesmo nas escolas que
ofertam o componente curricular especifico, recomenda-se que os professores
também promovam a integracdo da Educacao Digital, Midiatica e da Inteligéncia
Artificial as praticas pedagdgicas dos demais componentes, ampliando as

oportunidades de aprendizagem e fortalecendo a interdisciplinaridade.

A seguir, apresentam-se as habilidades organizadas por ano de escolaridade,
acompanhadas de exemplos de atividades plugadas, desplugadas e com o uso de
Inteligéncia Artificial, com o objetivo de subsidiar o planejamento docente e apoiar a
implementagao das propostas em sala de aula. Na sequéncia, sdo disponibilizadas
as tabelas de transversalidade, elaboradas de forma colaborativa com os
professores durante os processos formativos, que evidenciam as possibilidades de
articulacdo entre as habilidades da Computacdo e os diferentes componentes
curriculares, indicando, além das correlagdes, sugestdes de como essa integragao
pode ser desenvolvida na pratica. Por fim, essas correlagbes sdo reapresentadas
organizadas por componente curricular, facilitando a consulta pelos professores e
servindo como referéncia para o planejamento pedagdgico e para futuros processos

formativos.



9.3.1. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 6° ano do Ensino Fundamental

9.3.1.1.

Educacdo em Tempo Integral (Letramento Digital) — 6° Ano EFAF

TEMPO INTEGRAL (6° ANO)
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM

Habilidade BNCC

Eixo

Atividade Plugada

Atividade Desplugada

Inteligéncia Artificial

1° Trimestre

EF06CO01CSA

Classificar
informacoes,
agrupando-as em
colecdes (conjuntos) e
associando cada
colecdo a um tipo de
dados.

Pensamento
Computacional

Cacadores de Tipos no Scratch

Alunos criam sprites que representam tipos de
dados (texto, inteiro, real, booleano, imagem).
Cada sprite fala exemplos do cotidiano
escolar. O cenario funciona como um museu
interativo de tipos de dados, onde a turma
navega e classifica novos exemplos.

Link: scratch.mit.edu

Jogo de Cartas dos Tipos

50 cartdes impressos com dados variados
(nomes, datas, precos, cores, respostas
Sim/Nao). Em grupos, alunos classificam
em colegdes, criam etiquetas com o0 nome
do tipo € montam painel no mural. Ao final,
cada grupo defende suas escolhas para a
turma.

Cole no ChatGPT: Dé 20 exemplos de
dados do cotidiano escolar (notas, fotos,
musicas, mensagens). Para cada um, diga
o tipo de dado e justifique. Debata com a
turma se a IA acertou e por que alguns
casos sdo ambiguos.

EF06CO07CSA

Entender o processo
de transmissdao de

dados: como a
informacéao é
quebrada em
pedacos, transmitida
em pacotes por
multiplos

equipamentos e

Mundo Digital

Khan Academy — Como a Internet

Funciona

Série de videos interativos animados cobrindo
DNS, pacotes, protocolos e enderecos IP.
Quizzes embutidos apdés cada video
garantem fixagdo imediata. Alunos completam
a trilha e registram os conceitos aprendidos
em um mapa mental.

Link: khanacademy.org/computing

Correio de Pacotes Humanos

Cada aluno é um roteador. Uma
mensagem é dividida em 4 envelopes
numerados com remetente e destinatario.
Cada envelope percorre um caminho
diferente pela sala até chegar ao destino,
onde sdao remontados na ordem correta.
Na segunda rodada, um 'roteador' retém
um pacote e a turma debate como o
sistema reagiria.

Apds a simulagao, prompt: Explique para
um aluno de 12 anos, usando a analogia
do correio que acabamos de simular, como
os pacotes de dados viajam pela internet e
0 que acontece quando um pacote se
perde ou chega fora de ordem. Compara a
resposta com a vivéncia da simulagéo.



https://scratch.mit.edu/
https://pt.khanacademy.org/computing/computers-and-internet
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reconstruida no
destino.
EF06CO09CSA Netiqueta no Canva Teatro das Situagdes Digitais Prompt: Liste 10 regras de etiqueta
Apresentar conduta e = Alunos analisam prints de conversas digitais | Grupos recebem cartdes com situagdes: | €ssenciais para alunos do ensino
linguagem =, | elaborados pelo professor, com situagoes | 'Seu colega postou uma foto | fundamental que usam grupos escolares
apropriadas ao se m) adequadas e inadequadas. Em seguida criam | constrangedora sua no grupo da turma. O | N0 WhatsApp e participam de féruns de
comunicar em g um infogréfico 'Cédigo de Conduta Digital da | que vocé faz?' Dramatizam a situacdo e | Pesquisa online. Use linguagem para
ambiente digital, 5 Turma' usando o Canva, que é publicado no | apresentam uma resposta ética. A turma | adolescentes de 11 anos. Alunos
considerando a ética e © mural virtual da escola. debate cada solucdo e vota na mais | COmparam com o cddigo criado e
0 respeito. Link: canva.com adequada. acrescentam o que a IA nao mencionou.
EF06CO02CSA Jogo do Labirinto no Scratch . .
Rob6é Humano no Labirinto

Elaborar  algoritmos Alunos criam um labirinto onde o personagem | _ . Prompt para ChatGPT: Explique para um
que envolvam | o @ usa: (1) sequéncia para se mover, (2) bloco Flta.l.crepe no chao df" sala fcirma UM | aluno de 11 anos, com exemplo de
instrucées $ 2 | 'Repita 10 vezes' para loops e (3) bloco 'Se labirinto.  Um - aluno € o robd (olhos | nersonagem de jogo, o que sao sequéncia,
sequenciais, de % % tocar cor vermelha, entdo parar' para selegao. ve,nfjados)~e outro e. ° prog.ramf’:\dor, Y€ | repeticao e selegdo em programagéo. Use
repeticdo e de selegao % g' Ao final, a turma joga os labirintos uns dos da InStI'l\,I/(.;OG‘S verbais premgas. Ande 3 linguagem simples. O aluno compara a
usando uma | @ 8 outros e identifica as trés estruturas em cada | PaSS0s- Vire a esquerdg. Repita 2 vezes. A explicagdo com o0 que programou ho
linguagem de projeto. turma anota o :algorltmo em papel e Scratch e aponta diferencgas.

~ compara as solugdes encontradas.
programagao. Link: scratch.mit.edu/projects/editor



https://www.canva.com/
https://scratch.mit.edu/projects/editor/

TEMPO INTEGRAL (6° ANO)
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EF06CO03CSA Do Texto ao Cédigo no Python Tutor Pseudocédigo em Portugués
Descrever com = | Alunos escrevem primeiro em portugués | Em folha quadriculada, alunos descrevem | Aluno cola seu pseudocédigo no ChatGPT:
precisdo a solugao de | £ & | como calculariam a média de 3 notas. Em | em etapas numeradas como fazer um | Transforme este pseudocdédigo em Python
um problema, GE’ § seguida traduzem passo a passo para Python | sanduiche (algoritmo culinario). Depois | Simples e explique cada linha sem usar
construindo o g 3 | Tutor, visualizando cada linha sendo | trocam a folha com o colega, que tenta | termos técnicos. Compara com a propria
programa que | @ g executada e o estado das variaveis em tempo | executar o  algoritmo literalmente. implementacao no Python Tutor e lista as
implementa a solugao O | real. Instrucdes ambiguas ou faltantes sdo diferengas encontradas.
descrita. Link: pythontutor.com identificadas e corrigidas em conjunto.
Organizacao no Google Drive . .
o _ _ Arquivo Fisico da Sala
& | EF06CO08CSA Alires ez ik €8 skl DWve oo e papéis | Prompt: Crie um guia de nomenclatura de
3 o —_ compartilhada pelo professor contendo | x : i | I do 6° :
£ Compreender e utilizar s arquivos desorganizados € sem nomes misturados (atas de reunido, fotos, listas | arquivos escolares para alunos do 6= ano:
‘T | diferentes formas de | © ) . " | de chamada, bilhetes). Turma cria sistema | como nomear trabalhos, fotos de projetos
= armazenar. manioular e Criam estrutura de subpastas, renomeiam os q i fisi tiquet e videos. incluindo data. turma e assunto
& ’ puiar, = arquivos segundo padrdo acordado pela € pastas |s,|ca.s com ¢ 'qu_e as ’ ) N
compactar e recuperar | ¢ e (metadados) e indice geral. Ao final, | N0 nome do arquivo. Dé exemplos. A turma
" S turma, compactam em ZIP e identificam os ) . .
arquivos, documentos | = . debate: como o computador organiza | @dota o guia gerado e aplica nas pastas
metadados de cada arquivo (data, tamanho, . R . .
e metadados. tipo) arquivos da mesma forma? Quais so as | criadas no Drive.
' vantagens do formato digital?
Link: drive.google.com
EF06CO10CSA Mapa Submarino dos Cabos da Internet Linha do Tempo de um Celular Prompt: Quais minerais sdo usados em um
Analisar o consumode | © 5 | Alunos exploram o mapa interativo de cabos | Em grupos, alunos criam linha do tempo smartphone, de quais paises vém e quais
tecnologia na | £ © | submarinos, identificam rotas que passam | em cartolina cobrindo: mineragdo dos | 80 0s impactos ambientais da mineragao
sociedade, O O | pelo Brasil e Pernambuco, e calculam a | metais — fabricagdo na fabrica — | de cada um? Apresente em formato de
compreendendo distancia entre continentes. Conectam essa | transporte internacional — uso pelo | tabela com: mineral, pais de origem, uso



https://pythontutor.com/
https://drive.google.com/
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criticamente a infraestrutura com os materiais usados na | consumidor — descarte. Em cada etapa | no celular e impacto ambiental. Alunos

produgao dos fabricagdo dos cabos (cobre, fibra ética). identificam o impacto ambiental e os | verificam os dados e complementam com

recursos e aspectos Link: submarinecablemap.com paises envolvidos. Apresentam para a | pesquisa adicional.

de obsolescéncia e escola.

sustentabilidade.

EF06C0O04CSA Animagédo em Partes no Scratch Quebrando o Problema em Pedagos .

Construir solugbes de Desafio: animar uma cidade. O professor | Al y desafio: O ) Prompt: Como eu decomporia o problema

problemas usando a | o T,g d " vo: fund ’ P unos.rec.:e em o desa '0" rganizar a | ge criar um quiz escolar digital em partes

técnica de | & -8 ecgmpote ao  vivo. tun Oj pCersdonagem, festa Jlfnma da escola” No papel, menores para programar no Scratch? Liste

decomposicao e| £ & |MOVIMETO, Somd e| o uag: > ; atgr:l-Jpo decompoem em subproblemas | o g bproblemas com as entradas e

automatizar tais % g' ]Eroglqrgrr:a um m(i Z O separado rlo. cratc ’ ato (qecorag?o, comida, brincadeiras, saidas de cada um. A turma usa a resposta

solugdes usando uma | & 8 na u:t?grzm .u ot,tzr.n LIRUIICORRIOIEIONdivhlgACAo): Cada. grupo resolve seu como roteiro e discute se a decomposigao

linguagem de SOl Fet GBI subprobl~ema e,.no final, apresentam como sugerida pela IA faz sentido.

programagao. Link: scratch.mit.edu/studios as solugdes se integram.

EF06CO05CSA Maquina de Entradas e Saidas no | Caixa-Preta Magica

Identificar os recursos _ MakeCode Uma caixa decorada fica na frente da sala. | Prompt:  Quais sao as entradas, o
f,_: ou insumos | © & | Usando o simulador MakeCode Micro:bit, | O professor “insere” entradas em voz alta process?mento e a saida d(? problema:
3 necessarios S -8 alunos programam: botdo A pressionado | e a turma decide qual seria a saida. descobrir o aluno com a maior nota em
E | (entradas) para a § £ | (entrada) aciona exibicdo de temperatura no | Exemplo: Entrada = nome + data de | uma turma de 30 alunos? Apresente em
e resolugdo de | § g— LED (saida). Exploram outros sensores | nascimento — Saida = idade. Alunos criam | formato de tabela com os tipos de dados
& problemas, bem como o 8 disponiveis e identificam, para cada um, qual | suas préprias maquinas em cartdes e | de cada campo. Turma completa e verifica

0s resultados € a entrada, o processamento e a saida. apresentam para os colegas descobrirem | a tabela.

esperados  (saidas), Link: makecode.microbit.org a logica.



https://www.submarinecablemap.com/
https://scratch.mit.edu/studios/30009690/
https://makecode.microbit.org/
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determinando 0s
respectivos tipos de
dados.
EF06CO06CSA <
Calculadora de Areas no Scratch . _
Comparar diferentes , Tabela de Casos Particulares Prompt: Crie 5 problemas onde a solugado
. — | Alunos calculam manualmente areas de 3 . .
casos particulares de | o 8 A . . Em papel milimetrado, alunos resolvem 5 | € sempre calcular base x altura, mas com
£ & |retdngulos com  medidas  diferentes. ) R : e
um mesmo problema, | ¢ ‘g . X problemas de area de retangulo com | contextos variados: piso de sala, tela de
. e £ | Percebem que a formula € sempre base x . ) : . .
identificando T 5 - medidas diferentes. Circulam com caneta | Celular, horta, quadra esportiva, tabuleiro
® g | altura. No Scratch, criam uma calculadora que de i P d identifi .
semelhancas el ¢ € o vermelha o que muda (base € altura) e com | d€ J0go. Fara cada um, identirique quais
. . s recebe base e altura como variaveis e calcula v ] ~ iaveis. A i A
diferengas, e criar um o para qualquer retangulo azul o que ndo muda (férmula). Concluem: | SA0 as variavels. turma verifica se a
algoritmo  genérico ' 0 que varia entre os casos = variavel. manteve a estrutura genérica.

com variaveis.

Link: scratch.mit.edu



https://scratch.mit.edu/

9.3.1.2.

Ensino Regular (Transversalidade) — 6° Ano EFAF

BNCC COMPUTAGAO EF06CO01CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Classificar informagées, agrupando-as em colegbes (conjuntos) e associando cada colegdo a um 'tipo de dados".

infogréaficos e imagens, textualizar
graficos e tabelas em texto
discursivo.

que originaram formas de registro em
sociedades e épocas distintas.

LINGUA PORTUGUESA HISTORIA EF06HI02BCSA MATEMATICA ED. FiSICA
EF69LP33CSA EF06MA33CSA EF67EF12CSA
Articular o verbal com esquemas, | Analisar fontes, documentos, indicios | Planejar e coletar dados de pesquisa e | Sistematizar  experiéncias em

usar planilhas eletrénicas para registro e
interpretacgéo.

dangas urbanas e folcléricas,
estratégias para aprender seus
elementos constitutivos.

Atividade sugerida: Os alunos
classificam  géneros textuais
(noticia, cronica, conto,
reportagem) em colegdes digitais
organizadas por tipo de dado.
Cada categoria € nomeada e

Atividade sugerida: Alunos
catalogam fontes histéricas
(fotografias, documentos escritos,

objetos, tradigdo oral) em colegdes
digitais, atribuindo um tipo de dado a
cada uma. Reflexdo sobre como

Atividade sugerida: Pesquisa sobre
tecnologias que os alunos dominam. Os
dados séao classificados por tipo (texto,
numero, booleano) e inseridos em
planilha Google Sheets. Andlise e
discussao sobre consumo tecnolégico da

Atividade sugerida: Alunos
catalogam modalidades de danca
em colegdes: origem geografica
(tipo texto), ritmo (tipo categorico),
instrumentos (tipo lista). Criagédo
de cartaz digital ilustrado com a

Ferramenta gratuita para criagdo
de mapas mentais, infograficos e
cartazes digitais. O professor
encontrara templates editaveis
prontos para classificagdo de
informacgées.

Acervo digital da Biblioteca Nacional
com jornais, revistas e documentos
histéricos do Brasil. O professor pode
buscar documentos de diferentes
épocas para a atividade de
classificagao de fontes.

justificada. Produto: mapa mental | diferentes  tipos de  evidéncia | turma. classificagao.

no Canva publicado no blog da | compdem o saber histérico.

escola.

Link complementar: Link complementar: Link complementar: | Link complementar:
https://www.canva.com/s/designs? | Hemeroteca Digital Biblioteca | https://docs.google.com/spreadsheets/u/ | https://www.youtube.com/channel/
query=infografo Nacionall 0/ UCs _n045yHUIC-CR2s8Ajlwg.

Ferramenta gratuita do Google para
criagdo e edigao de planilhas em nuvem,
permitindo colaboragdo em tempo real.
Ideal para coleta e organizagéo de dados
de pesquisa.

Canal do YouTube com contetido
educativo  selecionado  sobre
danga, artes e cultura corporal. O
professor encontrara videos para
exemplificar os diferentes estilos
de danga a serem classificados.



https://www.canva.com/s/designs?query=infografo
https://www.canva.com/s/designs?query=infografo
https://bndigital.bn.gov.br/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/
https://docs.google.com/spreadsheets/u/0/
https://www.youtube.com/channel/UCs_n045yHUiC-CR2s8AjIwg
https://www.youtube.com/channel/UCs_n045yHUiC-CR2s8AjIwg
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Como usar a |IA
habilidade:

Peca ao ChatGPT ou Gemini: Crie
10 exemplos de textos curtos de
diferentes géneros jornalisticos
para os alunos classificarem em
categorias. A |IA gera o banco de
dados para a atividade de

classificagao.

nessa

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique para alunos
do 6° ano os diferentes tipos de fontes
histéricas primarias e secundarias,
com exemplos visuais de cada tipo.
Gera um roteiro explicativo para a
aula.

Como usar a IA nessa habilidade:

Use IA generativa para criar
automaticamente formulas de
classificagdo: Crie uma férmula no
Google Sheets que classifique
automaticamente idades em faixas
etarias (10-12, 13-15, 16-18).

Como wusar a |IA
habilidade:

Peca ao Gemini: Liste 15 dancas
brasileiras com suas
caracteristicas: regiao de origem,
ritmo, instrumentos tipicos e época
de surgimento. Gera a base de
dados para a atividade de

classificagao.

nessa

BNCC COMPUTAGCAO EF06CO02CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Elaborar algoritmos que envolvam instrugées sequenciais, de repeticdo e de sele¢do usando uma linguagem de programagéo.

CIENCIAS
EF06CIOSCSA

MATEMATICA
EFO6MAO5CSA

INGLES
EFO6LI14CSA

Reconhecer e explicar a
organizagdo basica das células e
seu papel como unidade estrutural e
funcional dos seres vivos.

GEOGRAFIA
EF06GEO04CSA
Descrever o ciclo da agua,
comparando escoamento em

ambiente urbano e rural.

Classificar nimeros naturais em primos e
compostos e estabelecer critérios de
divisibilidade.

Organizar ideias, selecionando em
fungdo da estrutura e do objetivo
do texto.

Atividade sugerida: Os alunos
constroem no Scratch uma
sequéncia algoritmica dos niveis de
organizacéo biolégica da célula ao
organismo fazendo analogia com o
fluxo de instrugbes de um algoritmo.
Estruturas de repeticao
representam a multiplicacéo celular.

Atividade sugerida: Simulagdo no
Scratch do ciclo da agua com
estrutura de selegao: Se
temperatura alta evapora; se nuvem
carregada precipita. Produto:
animacao interativa apresentada a
turma.

Atividade sugerida: Algoritmo visual do
crivo de Eratéstenes programado em
blocos: repeticao para varrer numeros,
selecdo para marcar compostos.
Produto: programa rodando no Scratch
ou Code.org.

Atividade sugerida: Atividade
Daily Routine em Cddigo: alunos
escrevem em inglés a rotina diaria
usando conectores sequenciais
(first, next, then, finally) e depois
traduzem os passos para blocos
no Scratch, criando uma animagao
bilingue.
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Link complementar: Scratch
Programacao por Blocos

Plataforma gratuita do MIT para
programacéo visual em blocos. Os
alunos arrastam comandos para
criar animagbes e  histérias
interativas sem precisar escrever

codigo. Requer apenas navegador.

Link complementar: PhET
Estados da Matéria

Simuladores cientificos gratuitos da
Universidade do Colorado. O
professor encontrara simulagées
interativas sobre estados fisicos da
agua, mudancas de fase e ciclo

hidrolégico, em portugués.

Link complementar:
Programacao por Blocos
Plataforma americana com cursos de
programagdo em blocos totalmente
gratuitos e traduzidos para portugués.
Indicada para iniciantes: inclui tutoriais
guiados e desafios crescentes de
algoritmia.

Code.org

Link complementar: Quizlet
Flashcards Digitais
Plataforma de estudo com

flashcards digitais e jogos de
vocabulario. O professor pode
criar ou usar baralhos prontos de
vocabulario de rotina diaria em
inglés, com opgéo de audio para
pronuncia.

Como usar a IA nessa habilidade:
Descreva ao Gemini ou ChatGPT:
'Crie um roteiro de animagdo no
Scratch que representam os niveis
de organizagao biolégica (célula —
tecido — o6rgdao — sistema —
organismo) usando estruturas de
repeticdo.' A |A sugere a légica do
programa passo a passo.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Escreva o
pseudocodigo de um algoritmo que
simule o ciclo da agua usando
estruturas de selegao e repetigcao,
para ser traduzido em blocos no
Scratch por alunos do 6° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Peca ao Gemini: Explique o Crivo de
Eratéstenes como um algoritmo com
estruturas de repeticdo e selegao,
usando linguagem simples para um
aluno de 11 anos. A IA simplifica o
conceito matematico em  passos
computacionais.

Como wusar a |IA nessa
habilidade:

Use o ChatGPT em inglés: Crie
uma histéria simples de rotina
diaria para um aluno do 6° ano
usando conectores de sequéncia
(primeiro, depois, em seguida, por
fim), com 8 etapas que possam ser
transformadas em uma animacéao
no Scratch. A IA gera o roteiro

pronto para uso.

BNCC COMPUTAGAO EF06CO03CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

CIENCIAS GEOGRAFIA LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA
EF06CI08BCSA EFO6GEO01CSA EF67LP02CSA EF06MA24CSA
Descrever caracteristicas das lentes | Comparar modificagbes das | Explorar o espaco do leitor nos jornais, | Resolver e elaborar problemas com

adequadas para os diferentes
problemas da vis&o.

paisagens nos lugares de vivéncia em
diferentes tempos e espagos.

revistas e sites, posicionando-se de
forma ética.

grandezas, comprimento, massa,
tempo, temperatura e area.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/states-of-matter
https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/
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Atividade Sugerida: Alunos
descrevem o problema de visado
como uma relacdo entrada/saida,
depois implementam um quiz
interativo no Scratch: o usuario

Atividade Sugerida: Os alunos
definem o problema como as cidades
crescem?' como algoritmo: entrada
(dados populacionais),
processamento (aplicacdo de regra

Atividade Sugerida: Projeto
“Algoritmo da Noticia: os alunos
descrevem precisamente 0s passos
para escrever uma noticia jornalistica
(lead, corpo, fontes) e implementam um

Atividade Sugerida: Alunos
descrevem precisamente a férmula
de calculo de area de retangulos e
tridngulos, depois implementam
uma calculadora de areas no

informa o sintoma e o programa | de crescimento urbano), saida (mapa | gerador de estrutura de noticia no | Scratch. Entrada: medidas dos
indica o tipo de lente corretiva. | modificado). Documentam a solugdo | Code.org. Produto: template digital de | lados. Saida: area calculada.
Produto: programa funcional de | por escrito antes de implementar no | noticias. Produto: programa funcional
diagndstico optico. Scratch. testado com 5 problemas.

Link complementar: PhET Optica | Link complementar: Link complementar: Aos Fatos | Link complementar: GeoGebra

Geométrica

Simulador de optica geométrica com
lentes convergentes e divergentes,
raytracing interativo e ajuste de
distancias focais. Permite visualizar
como diferentes lentes corrigem a
vis&o.

https://earth.google.com
Ferramenta de visualizagdo do
planeta com imagens de satélite
atualizadas, comparacgao histérica de
paisagens e Street View. Permite
observar transformagdes urbanas ao
longo do tempo no mesmo local.

Verificacdo de Noticias

Agéncia brasileira de fact-checking
Jjornalistico. O professor encontrara
metodologias de verificacdo de
noticias, exemplos de checagem e
materiais educativos sobre jornalismo
responsavel.

Geometria e Algebra

Ferramenta matematica interativa
gratuita para construgéo
geomeétrica, representagéo
algébrica e visualizagéo de fungoes.
Permite construir e medir figuras
planas com preciséo.

Como usar a IA nessa habilidade:
Peca ao Gemini: Crie um
fluxograma simples de diagnéstico
de problemas de visdao (miopia,
hipermetropia, astigmatismo) com
no maximo 5 perguntas binarias,
para ser implementado no Scratch
por alunos do 6° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Descreva um
algoritmo simples (em pseudocdodigo)
que simula o crescimento urbano de
uma cidade com base em 3 variaveis:
populagdo, area e numero de
construgdes. Explique cada passo.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um algoritmo passo
a passo para verificar se uma noticia é
confiavel, com perguntas de checagem
objetivas que um aluno do 6° ano
consiga aplicar sozinho.

Como usar a IA nessa habilidade:
Peca ao Gemini: Descreva um
algoritmo para calcular a area de
qualquer poligono regular com até 8
lados, explicando a férmula usada
em cada caso. Apresente em
formato de fluxograma textual.



https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/geometric-optics
https://phet.colorado.edu/pt_BR/simulations/geometric-optics
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://www.geogebra.org/graphing
https://www.geogebra.org/graphing

BNCC COMPUTAGCAO- EF06CO04CSA

Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Construir solugbes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e automatizar tais solugées usando uma linguagem de programacgao.
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CIENCIAS
EF06CI11ACSA

INGLES
EF06LIO6CSA

MATEMATICA
EF06MA02CSA

HISTORIA
EFO06HI05CSA

Reconhecer o planeta Terra como
integrante do sistema solar.

Planejar apresentagdo sobre familia,
amigos, comunidade e escola,
compartilhando oralmente.

Reconhecer o sistema de numeragéo
decimal e destacar semelhangas e
diferengas com outros sistemas.

Descrever modificagbes da
natureza realizadas por diferentes
tipos de sociedade, com destaque
para povos indigenas.

Atividade Sugerida: Utilizagcdo do
simulador da NASA para visualizar o
sistema solar. Os alunos
decompdem o problema como a
Terra se move? em sub-problemas
(rotacdo, translagao, inclinagédo) e
automatizam uma simulacdo no
Scratch.

Atividade Sugerida: Classroom
Vocabulary + Action Verb': alunos
decompdem a produgdo oral em
etapas (vocabulario — frases —
apresentagdo) e automatizam um
quiz digital de vocabulario com
flashcards no Quizlet.

Atividade Sugerida: Decomposicao
de numeros em valor posicional usando
Khan Academy. Os alunos programam
uma calculadora simples no Scratch
que decompde qualquer numero em
unidades, dezenas, centenas.

Atividade Sugerida: Os alunos
decompdem o problema como
diferentes sociedades transformam
o ambiente?' em sub-problemas
histéricos e constroem uma linha do
tempo interativa decomposta por
periodo e tipo de transformacgao.

Link complementar: NASA Solar
System Exploration

Portal cientifico da NASA com
dados, imagens e simulagbes do
sistema  solar. O  professor
encontrara animagbes interativas
dos movimentos planetarios, dados
orbitais e comparagdes de tamanho
entre os planetas.

Link complementar:
Flashcards Digitais
Plataforma de estudo com flashcards
digitais, jogos e quizzes automaticos.
O professor pode criar sets de
vocabulary sobre a sala de aula e
rotina  escolar, com  pronuncia
automatica em inglés.

Quizlet

Link complementar: Khan
Academy Matematica 6° Ano

Plataforma educacional gratuita com
videoaulas, exercicios e relatorios de
progresso. O professor encontrara todo
0 conteudo de matematica do 6° ano
organizado por tépicos, com exercicios

adaptativos.

Link complementar: PIB
Socioambiental Povos Indigenas
Portal com dados, mapas e
informagées sobre povos indigenas
do Brasil. O professor encontrara
etnografias, territérios demarcados,
praticas culturais e relagdo dos
povos com o meio ambiente.



https://solarsystem.nasa.gov/
https://solarsystem.nasa.gov/
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/
https://pt.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math
https://pt.khanacademy.org/math/cc-sixth-grade-math
https://pib.socioambiental.org/pt
https://pib.socioambiental.org/pt
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Como usar a A nessa habilidade:
Use o Gemini: Decomponha o
problema de simular o movimento
da Terra em sub-problemas
menores, adequados para alunos do
6° ano programar em no Scratch.

Liste os blocos de cédigo
necessarios para cada sub-
problema.

Como usar a A nessa habilidade:
Use o ChatGPT em inglés: Crie um
quiz de vocabulario sobre objetos da
sala de aula e disciplinas escolares
para alunos brasileiros do 6° ano, com
10 questdes de multipla escolha.
Inclua a resposta correta para cada
uma. Gera o quiz pronto.

Como usar a A nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um algoritmo de
decomposi¢cdo numérica que quebre
qualquer numero de até 6 digitos em
suas ordens (unidade, dezena,
centena, etc.), descrevendo os passos
para implementacdo no Scratch.

Como usar a A nessa habilidade:
Use o Gemini: Decomponha o tema
transformagbes ambientais pelos
povos origindrios brasileiros em 5
sub-temas menores, com exemplos
concretos de cada um, adequados
para alunos do 6° ano do EF.

BNCC COMPUTAGAO EF06CO05CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a resolugéo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os
respectivos tipos de dados.

CIENCIAS
EF06CI07CSA

GEOGRAFIA
EFO06GE11CSA

MATEMATICA
EFO6MA33CSA

INGLES
EFO6LI12CSA

Reconhecer o papel do sistema
nervoso na coordenagéo das agbes

Conhecer e analisar distintas
interagbes das sociedades com a
natureza, transformagées da
biodiversidade.

Planejar e coletar dados de pesquisa e
usar planilhas eletrénicas para registro
e interpretagéo.

Compreender o texto lido,
compartilhando suas ideias centrais
e secundarias.

motoras e sensoriais do corpo.

Atividade Sugerida: Analogia
computacional: sistema sensorial =
entrada; sistema nervoso =
processamento; sistema locomotor
= saida. Alunos mapeiam
entradas/saidas de reflexos

nervosos e constroem um diagrama
digital do fluxo de informag¢des no
corpo humano.

Atividade Sugerida: Projeto Modelos
de Entrada-Saida Ambiental: alunos
identificam entradas (recursos
naturais  utilizados) e  saidas
(impactos ambientais) de diferentes
setores econdbmicos. Mapeiam os
dados em planilha e produzem
infografico digital.

Atividade Sugerida: Os alunos
identificam as entradas (variaveis da
pesquisa), tipos de dados (texto,
numero, boolean) e saidas esperadas
(graficos, médias) antes de construirem
a planilha. Execug¢ao no Google Sheets
com geragao automatica de graficos.

Atividade Sugerida: Atividade
“Text Input-Output”: os alunos
identificam as informacbes de

entrada de um texto em inglés
(tema, vocabulario desconhecido,
contexto) e as saidas esperadas
(compreensao, resumo, opinido).
Uso o} site
https://www.listenaminute.com/
para pratica.
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Link
Academy

complementar:
Medicina e

Khan
Corpo

Link complementar:
GeoPortal Dados Geoespaciais

IBGE

Humano

Videoaulas e exercicios sobre
sistemas do corpo  humano,
incluindo sistema nervoso, reflexos
e coordenagcdo motora. Contelido
em inglés com legendas em
portugués.

Portal de dados geogréficos e
ambientais do IBGE. O professor
encontrara mapas, dados sobre
biomas, uso do solo e transformagées
ambientais em todo o territério
brasileiro.

Link complementar:
https://docs.google.com/spreadsheets/

Link complementar: Listen a
Minute Audios Educativos em Inglés

d/11QJ4ZY Ox4pOIWGS55af3NhiKjPpzIU
suL4ehCWp0a_18/edit?hl=pt-
br&gid=0#gid=0

Ferramenta gratuita do Google para
criagdo de planilhas colaborativas em
nuvem. Permite inser¢do de dados,
criagdo de graficos automaticos e uso
de férmulas  matematicas  sem
instalagéo.

Site com videos curtos (1 minuto)
sobre temas variados em inglés,
acompanhados de vocabulary e
exercicios de compreenséo. Ideal
para praticas de listening e reading
com textos auténticos.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma tabela com
10 exemplos de reflexos do sistema
nervoso humano, identificando para
cada um: estimulo (entrada), 6rgao
processador e resposta (saida). Use
linguagem para o 6° ano.'

Como usar a IA nessa habilidade:
Peca ao Gemini: Crie uma tabela de
entradas e saidas para 5 atividades
econdmicas (agricultura, mineragao,
pesca, industria, pecuaria),
identificando os recursos naturais
consumidos e os impactos ambientais
gerados em cada uma.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Sugira 5 pesquisas
escolares adequadas para alunos do 6°
ano, listando para cada uma: variaveis
de entrada, tipo de dado de cada
variavel e grafico mais adequado para
apresentar os resultados.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
simples de compreenséo leitora em
inglés sobre tecnologia para alunos
brasileiros do 6° ano. Inclua: 5
palavras-chave de vocabulario
(entrada), um texto curto e and 4
comprehension questions (output).

BNCC COMPUTAGAO EF06CO06CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Comparar diferentes casos particulares de um mesmo problema, identificando semelhangas e diferengas, e criar um algoritmo para resolver todos
usando variaveis (parametros).

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP01CSA

HISTORIA
EF06HI02ACSA

MATEMATICA
EF06MA30CSA

GEOGRAFIA
EF06GEO5CSA

Diferenciar liberdade de expressao
de discursos de o6dio, posicionando-
se contrariamente a esse tipo de
discurso.

Identificar a génese da produgédo do
saber histérico e perceber-se como
sujeito social construtor da historia.

Calcular a probabilidade de um evento
aleatério, expressando por numero
racional.

Relacionar padrées climaticos, tipos
de solo, relevo e formagées
vegetais nas diferentes zonas
térmicas.



https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine
https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine
https://www.khanacademy.org/science/health-and-medicine
https://www.ibge.gov.br/geociencias/downloads-geociencias.html
https://www.ibge.gov.br/geociencias/downloads-geociencias.html
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lQJ4ZYOx4pOlWG55af3NhiKjPpzlUsuL4ehCWp0a_18/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lQJ4ZYOx4pOlWG55af3NhiKjPpzlUsuL4ehCWp0a_18/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lQJ4ZYOx4pOlWG55af3NhiKjPpzlUsuL4ehCWp0a_18/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1lQJ4ZYOx4pOlWG55af3NhiKjPpzlUsuL4ehCWp0a_18/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://www.listenaminute.com/
https://www.listenaminute.com/
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Atividade sugerida: Os alunos
analisam 5 casos particulares de
publicagcdes digitais e criam um
‘algoritmo de deteccdo de discurso
de odio' com variaveis: tipo de
conteido, alvo, intencdo. O
algoritmo genérico funciona para
qualquer caso analisado.

Atividade sugerida: Alunos
comparam 3 casos de como
diferentes grupos registraram a

histéria (escrita, oral, visual) e criam
um algoritmo genérico para 'produzir
conhecimento historico'. As variaveis
sdo: sujeito, fonte, época e meio de
registro.

Atividade sugerida: Alunos comparam
casos particulares de probabilidade
(moeda, dado, baralho) e criam um
algoritmo genérico: P(evento) = casos
favoraveis / total de casos.
Implementam o algoritmo como
calculadora de probabilidade no
Scratch.

Atividade sugerida: Alunos
analisam 4 biomas brasileiros como
casos particulares e criam um

algoritmo com variaveis
(temperatura, precipitagdo, solo,
altitude) que descreve
genericamente qualquer bioma.

Resultado: banco de dados digital
dos biomas.

Link complementar:
https://new.safernet.org.br/content/

Link complementar:
https://bndigital.bn.gov.br/

denuncias-de-crimes-de-discurso-
de-odio-e-de-imagens-de-abuso-
sexual-infantil-na-internet Canal
oficial de denuncias de crimes e
violagbes de direitos humanos na
internet. O professor encontrara
materiais educativos sobre
cyberbullying, discurso de o6dio e
direitos digitais.

Acervo digital da Biblioteca Nacional
com jornais, revistas e documentos
histéricos brasileiros de diferentes
épocas. Permite pesquisa por
periodo, titulo e assunto para
comparagéo de fontes.

Link complementar: GeoGebra -—
Probabilidade e Estatistica

Moédulo de probabilidade do GeoGebra
com simuladores de moedas, dados e
experimentos  aleatérios.  Permite
visualizar frequéncias experimentais e
compara-las com a probabilidade
tedrica.

Link complementar: |IBGE -
Vegetacéao e Biomas do Brasil
Dados, mapas e caracterizagbes
dos biomas brasileiros (Amazénia,
Cerrado, Mata Atlantica, Caatinga,
Pantanal, Pampa). O professor
encontrara dados oficiais de clima,
solo e biodiversidade de cada
regiéo.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie 5 exemplos de
publicacdes digitais para analise de
alunos do 6° ano. Para cada uma,
indique se é liberdade de expressao
ou discurso de 6dio e explique o
critério utilizado para a
classificagao.

Como usar a IA nessa habilidade:

Use o Gemini: Compare como trés
grupos diferentes  (colonizadores
europeus, povos indigenas e
africanos escravizados) registraram

seus  conhecimentos  histéricos.
Identifique  padrées comuns e
diferencas. Use linguagem para

alunos do 6° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Peca ao Gemini: Crie 6 problemas de
probabilidade com contextos diferentes
(moeda, dado, baralho, bolas, spinner,
sorteio) para alunos do 6° ano,
mostrando como o mesmo algoritmo
P=casos favoraveis/total resolve todos
0S Casos.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma tabela
comparativa dos 6  biomas
brasileiros com as variaveis:
temperatura média, precipitacao
anual, tipo predominante de solo,
altitude média e um exemplo de
espécie tipica. Formato de planilha.



https://new.safernet.org.br/content/denuncias-de-crimes-de-discurso-de-odio-e-de-imagens-de-abuso-sexual-infantil-na-internet
https://new.safernet.org.br/content/denuncias-de-crimes-de-discurso-de-odio-e-de-imagens-de-abuso-sexual-infantil-na-internet
https://new.safernet.org.br/content/denuncias-de-crimes-de-discurso-de-odio-e-de-imagens-de-abuso-sexual-infantil-na-internet
https://new.safernet.org.br/content/denuncias-de-crimes-de-discurso-de-odio-e-de-imagens-de-abuso-sexual-infantil-na-internet
https://bndigital.bn.gov.br/
https://www.geogebra.org/probability
https://www.geogebra.org/probability
https://www.ibge.gov.br/geociencias/informacoes-ambientais/vegetacao.html
https://www.ibge.gov.br/geociencias/informacoes-ambientais/vegetacao.html

BNCC COMPUTACAO EF06CO07CSA
Eixo: MUNDO DIGITAL
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Entender o processo de transmissao de dados: como a informagao é quebrada em pacotes, transmitida e reconstruida no destino.

HISTORIA: EF06HI0O1ACSA

LINGUA PORTUGUESA:
EF67LP03CSA

MATEMATICA:
EFO06MA34CSA

INGLES:
EF06LI24CSA

Identificar e discutir diferentes
formas de compreensdo da nogao
de tempo e de periodizagdo dos
processos historicos.

Comparar informacées divulgadas
sobre o mesmo fato em diferentes
veiculos, analisando confiabilidade.

Interpretar e desenvolver fluxogramas
simples, identificando relagbes entre
objetos representados.

Investigar o alcance e a
importancia da Lingua Inglesa no
mundo: como lingua materna e
como lingua franca.

Atividade sugerida: Documentos
histéricos (revistas, jornais,
fotografias) sdo fragmentados como
'pacotes de dados'. Os alunos
reconstroem a linha do tempo
historiogréfica, fazendo analogia
com o protocolo TCP/IP de
transmissao e reconstrugao.

Atividade sugerida: Simulagdo de
como uma noticia 'viaja' pela internet:
cada grupo representa um servidor.
Alunos comparam como a mesma
noticia chega diferente em cada
destino, entendendo protocolos de
transmissao e manipulagao midiatica.

Atividade sugerida: Batalha Naval
Digital: alunos constroem fluxograma do
envio de 'mensagem secreta' em pacotes
numerados, identificando posi¢ao por
coordenadas (linha x coluna). Conexao
direta entre fluxograma matematico e
roteamento de dados.

Atividade sugerida: Leitura e
discussao sobre o papel do inglés
na internet e na transmissao
global de dados. Os alunos criam
um 'mapa de pacotes' mostrando
como uma mensagem em inglés
percorre servidores de diferentes
paises.

Link complementar:

Hemeroteca Digital — Biblioteca

Link complementar: Aos Fatos —
Verificacdo de Noticias

Nacional
Acervo digital da Biblioteca Nacional
com jornais, revistas e documentos

histéricos. O professor pode
selecionar documentos
fragmentados de diferentes

periodos para a dinédmica de
reconstrugéo historica.

Principal agéncia de fact-checking do
Brasil, com banco de checagens,
metodologia de  verificagdo e
educagcdo midiatica. O professor
encontrara exemplos de como a
mesma informagcdo muda em
diferentes veiculos.

Link complementar:

GeoGebra — Plano Cartesiano
Ferramenta de geometria analitica do
GeoGebra com representagao do plano
cartesiano, plotagem de pontos e
construgdo de trajetorias. Permite
visualizar coordenadas e fluxos de forma
interativa.

Link complementar:
https://worldpopulationreview.com
[country-rankings/internet-users-
by-country |

Portal com estatisticas mundiais
sobre uso da internet por idioma,
regido e pais. O professor
encontrara dados sobre a
prevaléncia do inglés na internet e
o crescimento de outras linguas.



https://bndigital.bn.gov.br/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://www.geogebra.org/graphing
https://worldpopulationreview.com/country-rankings/internet-users-by-country
https://worldpopulationreview.com/country-rankings/internet-users-by-country
https://worldpopulationreview.com/country-rankings/internet-users-by-country
https://www.internetworldstats.com/
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Como usar a IA nessa habilidade: | Como usar a IA nessa habilidade: Como usar a A nessa habilidade: Como wusar a IA nessa
Use o Gemini: Crie uma analogia | Use o Gemini: Crie uma dindmica de | Peca ao Gemini: Crie um fluxograma | habilidade:

didatica entre o protocolo TCP/IP de | role-play sobre transmissédo de dados | textual que simule o envio de uma | Use o ChatGPT: Explique para
transmissdo de dados e a | na internet para alunos do 6° ano. | mensagem pela internet em pacotes, | alunos brasileiros do 6° ano
periodizacédo histérica para alunos | Cada aluno € um “roteador”. Descreva | usando coordenadas cartesianas para | porque o inglés é o principal
do 6° ano. Inclua um exemplo | os papéis, as regras e o que cada | identificar a posicdo de cada pacote na | idioma da internet e da

pratico de “fragmentacdo e | “roteador” faz com a mensagem. “grade de roteadores”. Adapte para o 6° | transmissdo de dados. Use
reconstrugdo” de um evento ano. palavras simples e inclua 3
histdrico. exemplos praticos do uso

cotidiano da internet.

BNCC COMPUTAGAO EF06CO08CSA
Eixo: MUNDO DIGITAL

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

HISTORIA MATEMATICA ED. FiSICA INGLES
EF06HI0O1BCSA EFO6MA33CSA EF67EF11CSA EF07LI0O4CSA
Reconhecer e utilizar medidas de | Usar planilhas eletrbnicas para registro, | Experimentar e recriar dangas | Identificar contexto, finalidade,
tempo usadas pelos historiadores, | representag¢éo e interpretagao de dados. | urbanas e folcloricas regionais, | assunto e interlocutores em textos
selecionando informagbes em identificando seus elementos | orais presentes na internet.
linhas do tempo. constitutivos.

Atividade sugerida: Os alunos | Atividade sugerida: Alunos aprendem | Atividade sugerida: Pesquisa e | Atividade sugerida: Alunos criam
organizam documentos histéricos | a salvar planilhas em diferentes formatos | producdo de videos sobre dangas | uma pasta digital de 'English Digital
em pastas digitais por periodo, | (.xIsx, .csv, .pdf), entendem as | folcléricas. Os alunos aprendem a | Archive' com diferentes tipos de

aplicando metadados (data, tipo | diferencas de tamanho e | organizar os videos em pastas por | arquivo (audio, video, texto, imagem)
de fonte, local). Depois | compatibilidade, e organizam seus [ formato, compactar para envio e | coletados da internet. Adicionam
comprimem o arquivo e discutem: | dados de pesquisa em pastas com | adicionar metadados (nome da | metadados em inglés a cada arquivo e
0 que é preservado e o que se | nomenclatura padronizada e | danga, regido, data de gravagéao). discutem como a organizagao digital
perde na compressdo digital de | metadados. facilita a recuperacao de informacgoes.

documentos historicos?




94

Link complementar:
Hemeroteca Digital — Biblioteca

Link complementar:
Google Drive — Armazenamento em

Link complementar:
YouTube Edu — Dancas Folcldricas

Link complementar:
BBC Learning English — Recursos em

Nacional

Acervo digital da Biblioteca
Nacional com documentos
histéricos de diferentes periodos.
O professor pode usar o acervo
para trabalhar com formatos de
arquivos (PDF, JPEG, texto),
metadados e organizagdo de
documentos digitais.

Nuvem

Servigo gratuito de armazenamento em
nuvem do Google com 15GB. O
professor pode criar pastas
compartilhadas, trabalhar com diferentes
formatos de arquivo e ensinar
organizagéo digital de documentos.

Plataforma com videos educativos
sobre dancgas regionais brasileiras e
folclore. O professor pode usar
como referéncia visual e ensinar
como arquivos de video sé&o
organizados, comprimidos e
compartilhados.

Inglés

Portal educativo da BBC com audios,
videos, podcasts e textos em inglés
para diferentes niveis. O professor
pode usar o0s materiais como
exemplos de diferentes formatos de
arquivo para a atividade.

Como wusar a IA nessa
habilidade:

Use o Gemini: Explique para
alunos do 6° ano o que sao
metadados de documentos
histéricos digitais, usando o
exemplo de uma fotografia antiga.
Quais informagbes (data, local,
autor, contexto) devem ser
preservadas junto a imagem?

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um guia simples para
alunos do 6° ano sobre organizacdo de
arquivos digitais: convengdes de
nomenclatura, estrutura de pastas,
diferenga entre formatos de arquivo e
boas praticas de armazenamento em
nuvem.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Liste 8 dancas
folcloricas  brasileiras, indicando
para cada uma: estado de origem,
ritmo musical, instrumentos tipicos e
palavras-chave para pesquisa em
video. Formato de tabela para
metadados.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Sugira 5 recursos
digitais em inglés (audio, video, texto,
imagem) sobre a cultura britanica para
alunos do 6° ano no Brasil. Para cada
um, liste: titulo, formato, tipo de
arquivo, fonte e tags de metadados
sugeridas.

BNCC COMPUTAGAO EF06CO09CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

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

CIENCIAS
EF06CI10CSA

ARTE
EF69AR25CSA

HISTORIA
EFO06HI09CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP55CSA

Explicar como o sistema nervoso
pode ser afetado por substancias
psicoativas e reconhecer reflexos
na saude.

Identificar e analisar diferentes estilos
teatrais contextualizando-os no tempo,
espaco e culturas.

Discutir o conceito de Antiguidade
Classica e seus impactos sobre
outras sociedades e culturas.

Reconhecer as variedades da lingua
falada, o conceito de norma-padréao e
o de preconceito linguistico.



https://bndigital.bn.gov.br/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://www.google.com/drive/
https://www.google.com/drive/
https://www.youtube.com/edu
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
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Atividade sugerida: Por que é
tao dificil sair das redes sociais?'
— aula sobre dopamina e gatilhos
digitais. Alunos identificam
habitos saudaveis e debatem: As
redes sociais controlam nossas
vidas?' Produto: cartaz digital com
regras de uso ético.

Atividade sugerida: Encenacdo de
situagcdo de cyberbullying. Analise da
conduta digital inadequada e produgao
de roteiro teatral digital com linguagem
respeitosa como contraponto.
Publicagao do roteiro no blog da escola.

Atividade sugerida: Posts
problematicos de redes sociais sao
analisados a luz da ética grega. Os
alunos debatem sobre o}
certo/errado  digital e tracam
paralelos entre a agora ateniense e
os féruns digitais atuais.

Atividade sugerida: Andlise das
variedades linguisticas empregadas
em diferentes contextos digitais
(WhatsApp, e-mail, Instagram, férum
académico). Os alunos discutem
quando usar linguagem
informal/formal e produzem um 'guia
de netiqueta' para cada plataforma.

Link complementar:
https://new.safernet.org.br/conten

Link complementar:
https://www.youtube.com/watch?v=Yr9

Link complementar:
https://www.bbc.com/portuguese/art

Link complementar:
InternetLab — Direito e Internet

t/uso-respons%C3%A1vel-da-

RWKLOgJI

internet

ONG brasileira de defesa dos
direitos humanos digitais. O
professor encontrara guias de uso
saudavel da internet, materiais
sobre dependéncia digital,
dopamina e boas praticas de
convivéncia online.

Video educativo sobre teatro aplicado a
educagdo para a cidadania digital. O
professor encontrara exemplos de
dramatizacbes sobre convivéncia online
e técnicas de teatro do oprimido para o
tema.

icles/cyOkrk4vkw0Oo

Artigo da BBC Portugal sobre ética e
filosofia na Grécia Antiga. O
professor encontrara conteudo
acessivel sobre o pensamento ético
grego (Soécrates, Platdo, Aristoteles)
e sua relevancia contemporanea.

Centro de pesquisa brasileiro sobre
direito, tecnologia e internet. O
professor encontrara estudos sobre
linguagem digital, regulagéo das redes
sociais e boas praticas de
comunicacéo online.

Como wusar a IA nessa
habilidade:

Use o Gemini: plique para alunos
do 6° ano como as redes sociais
usam dopamina e design de
interface para criar dependéncia
digital. Inclua 5 estratégias de uso
saudavel e consciente das redes
sociais.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: dé um roteiro de teatro em
3 cenas (5 minutos) sobre um episddio
de cyberbullying e sua resolugao,
adequado para alunos do 6° ano. Inclua
narrador, personagens e dialogos éticos
de resolugao.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: mapear os principios
éticos da Grécia Antiga (agora,
debate, democracia, virtude) com as
normas de comportamento
esperadas nas redes sociais. Crie 5
paralelos concretos para alunos do
6° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: dé exemplos do mesmo
texto em 4 variagbes de linguagem
digital: mensagem de WhatsApp
casual, e-mail formal, comentario no
Instagram e resposta em forum
académico. Mostre como adaptar a
linguagem ao contexto.



https://www.youtube.com/watch?v=Yr9RWKL0qJI
https://www.youtube.com/watch?v=Yr9RWKL0qJI
https://www.internetlab.org.br/

BNCC COMPUTAGAO EF06CO10
Eixo: CULTURA DIGITAL
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Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, compreendendo criticamente aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade.

CIENCIAS
EF06CI04ACSA

HISTORIA
EF06HI05CSA

MATEMATICA
EF06MA33CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP30CSA

Identificar, discutir e associar a
producao de medicamentos e materiais
sintéticos ao desenvolvimento
cientifico-tecnolégico.

Descrever modificagbes da
natureza realizadas por diferentes
tipos de sociedade, com destaque
para povos indigenas.

Planejar e coletar dados de pesquisa e
usar planilhas eletrénicas para registro
e interpretagao.

Comparar contetidos de diferentes
fontes, identificando contradi¢cbes
e posicionando-se criticamente.

Atividade sugerida: Pesquisa, debate
e roda de conversa sobre
sustentabilidade e consumo consciente
de tecnologia. Os alunos investigam a
relacdo entre producao industrial de
farmacos e tecnologia e propéem
alternativas de economia circular.

Atividade sugerida: Comparagao
entre tecnologias dos povos
originarios e tecnologias atuais:
debate sobre o modelo de produgéo
capitalista versus modos de vida
sustentaveis. Construcado de tabela
digital comparativa.

Atividade sugerida: Entrevista com

colegas sobre tecnologias que
dominam (celular, PC, IA, calculadora).
Registro em Google Sheets,

construgao de graficos e analise critica
do consumo tecnoldgico na turma.
Reflexao sobre a obsolescéncia.

Atividade sugerida: Leitura e
comparagao de textos de campos
distintos sobre consumo e uso
consciente de tecnologia.
Producéo de artigo de opiniao e
folder digital publicado no Padlet
da escola.

Link complementar:
https://greeneletron.org.br/
Campanha e relatérios do Green
eletron sobre lixo eletrébnico, metais
pesados em eletrbénicos, impactos
ambientais do descarte incorreto e
solugbes de economia circular.

Link complementar:
https://pib.socioambiental.org/pt/Qu

Link complementar:
https://docs.google.com/spreadsheets/

Link complementar:
Padlet — Mural Digital Colaborativo

adro_Geral_dos_Povos

Portal de dados sobre povos
indigenas do Brasil, incluindo suas
tecnologias tradicionais, praticas de
manejo ambiental sustentavel e
relagdo com o territério. Contém
mapas, videos e textos.

d/1qJURTgIEXqQucHAOJZEGpObK8RR
OtY2hKrQL F9Mx7clk/edit?hl=pt-
br&gid=0#gid=0

Ferramenta gratuita do Google para
planilhas colaborativas. Permite criar
formularios de coleta de dados,
organizar respostas automaticamente e
gerar graficos de diferentes tipos para
anélise dos resultados.

Ferramenta de mural digital
colaborativo onde professores e
alunos podem postar textos,
imagens, links e videos. Ideal para
publicagdo de produgbes da turma
de forma organizada e visual.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique para alunos do
6° ano o conceito de economia circular
aplicado a tecnologia, usando o
exemplo de um celular: da mineracao
dos componentes ao descarte ou
reaproveitamento. Inclua dados reais
de impacto ambiental.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Faga uma
comparagao entre 5 tecnologias
indigenas tradicionais (ex: manejo
florestal, irrigacéo, ceramica) e suas
contrapartes modernas industriais.
Analise criticamente qual é mais
sustentavel e por qué.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um formulario de
pesquisa com 8 perguntas para mapear
0 consumo tecnoldgico de alunos do 6°
ano (dispositivos que possuem, tempo
de uso, aplicativos, substituicdo de
aparelhos). Inclua perguntas sobre
sustentabilidade.

Como wusar a |IA
habilidade:

Use o Gemini: Selecione e resuma
3 perspectivas diferentes sobre
consumo de tecnologia: a do
fabricante, a do ambientalista e a
do usuario consciente. Apresente
os argumentos de cada lado para
estimular debate em sala.

nessa



https://greeneletron.org.br/
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qJURTgiEXqucHAOJzE6p0bK8RROtY2hKrQLF9Mx7cIk/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qJURTgiEXqucHAOJzE6p0bK8RROtY2hKrQLF9Mx7cIk/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qJURTgiEXqucHAOJzE6p0bK8RROtY2hKrQLF9Mx7cIk/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1qJURTgiEXqucHAOJzE6p0bK8RROtY2hKrQLF9Mx7cIk/edit?hl=pt-br&gid=0#gid=0
https://padlet.com/

9.3.2. Educacéao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 7° ano do Ensino Fundamental

9.3.1.1.

Habilidade BNCC

Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 7° Ano EFAF

Eixo

TEMPO INTEGRAL (7° ANO)

Atividade Plugada

Atividade Desplugada
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM

Inteligéncia Artificial

1° Trimestre

EF07CO01CSA

Criar solugbes de
problemas para os
quais seja adequado
0 uso de registros e
matrizes

unidimensionais e

Pensamento Computacional

Cadastro de Alunos no Scratch

Alunos criam no Scratch um programa com
listas (vetores) que armazena nome, nota e
turma de alunos ficticios. Implementam trés
operagdes: inserir novo registro, buscar por

Planilha Humana

No papel quadriculado grande fixado na
lousa, cada linha é um registro de aluno
(nome, nota, turma). A turma pratica
operagbes manualmente: inserir linha,
buscar aluno por nome usando busca

Prompt: Explique o que é um vetor (lista)
em programagao com um exemplo de
cadastro de alunos. Mostre em
pseudocodigo simples como inserir um
novo aluno, buscar por nome e listar todos

p nome e listar todos. A lista é exibidanatelaa | | . os alunos. Alunos comparam o0
i s sl o | e grstecom o i
linguagem de Link: scratch.mit.edu Soluﬁa. P implementaram no Scratch.
programagcao.

Khan Academy — Protocolos de Internet Protocolo da Turma Prompt: Explique o protocolo TCP/IP
EF07CO06CSA Madulo interativo sobre TCP/IP com videos | A Urma inventa seu proprio protocolo de | ysandq 4 analogia de enviar uma carta

Compreender o papel
de protocolos para a
transmissao de
dados.

Mundo Digital

animados, exercicios praticos e quizzes.
Alunos completam a trilha completa 'Como a
internet  funciona’ e respondem ao
questionario elaborado pelo professor para
verificar a compreenséo.

Link: khanacademy.org/computing

mensagens com campos obrigatérios:
remetente, destinatario, nUmero do pacote,
total de pacotes e conteludo. Testam
enviando mensagens entre grupos.
Quando um aluno deliberadamente quebra
o protocolo, a turma analisa por que a
mensagem falha.

pelos Correios, descrevendo cada etapa
do processo para alunos do 7° ano. A
turma mapeia cada elemento da analogia
(envelope, enderego, carteiro, agéncia)
para um componente real do protocolo de
internet.



https://scratch.mit.edu/
https://pt.khanacademy.org/computing/computers-and-internet
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM

TEMPO INTEGRAL (7° ANO)

o
Habilidade BNCC uEJ Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
AllSides — Lendo dos Dois Lados
Debate: Defenda o Lado Oposto
Alunos acessam o AllSides, que apresenta a Al b o q Prompt: Apresente argumentos a favor e
EF07CO08CSA © mesma noticia com diferentes q l;noz rece Ie:jﬂ urCngN?l'oFifFa{IoOe GVeM | contra o uso de celulares em sala de aula.
D ¢ " g’ enquadramentos politicos. Identificam | 9© Tn e: o lado £ o: ao gue Seja completamente equilibrado, sem
et:nons rar empe a © diferengcas nas palavras usadas, no que é ;ea me(r; € pelnlsam. xemplo. gufemde @ | favorecer nenhum lado. Alunos analisam:
ZP © ¢ Opm'zes 2 enfatizado e no que é omitido em cada versao. avgr_ _O ceu.ar na escoz’a elende al, |JA foi realmente neutra? Quais
ivergentes na web. 3 Debatem como a mesma informago pode proibigédo e V|c,e—\./§r.sa. Apds o debate, argumentos ficaram de fora? Identificam
~ refletem: como é dificil entender o ponto de e v
gerar percepgdes opostas. i possiveis vieses.
vista do outro?
Link: allsides.com
Caga ao Bug no Scratch
EF07CO02CSA Professor distribui projetos Scratch com erros | Revisao de Algoritmo em Papel Aluno descreve o bug ao ChatGPT: Este
Analisar programas | g § propositais: loop infinito, condigdo l6gica | Professor entrega algoritmos escritos em | programa Scratch  deveria  mostrar
para detectar e | g o |invertida e variavel nao inicializada. Em | portugués com erros lgicos: receita de | nUmeros de 1a 10, mas para em 5. Ajude-
remover erros, % % duplas, alunos identificam o erro, registram no | bolo com passos trocados, jogo com regra | me a encontrar o erro fazendo perguntas,
ampliando a g g Diario de Bugs (tipo de erro, onde esta, como | errada. Alunos executam mentalmente | Sem dar a resposta direta. A |A age como
confianca na sua | & 8 corrigir) e documentam cada correg&o | passo a passo, encontram o erro, circulam | tutora socratica. O aluno registra o
corregao. realizada. e reescrevem a versao corrigida ao lado. raciocinio que o levou a solugéo.

Link: scratch.mit.edu



https://www.allsides.com/
https://scratch.mit.edu/

Habilidade BNCC

Eixo

TEMPO INTEGRAL (7° ANO)

Atividade Plugada

Atividade Desplugada
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM

Inteligéncia Artificial

2° Trimestre

EF07CO03CSA

Construir  solucdes
computacionais  de
problemas de

diferentes areas do
conhecimento,
selecionando
estruturas de dados e
técnicas adequadas.

Pensamento
Computacional

Analisador de Notas no Code.org App Lab

Alunos acessam o Code.org App Lab para
criar um app que Ié as notas de uma turma,
calcula média, maximo e minimo, e exibe os
resultados em grafico de barras simples.
Atividade integrada com Matematica.

Link: studio.code.org/applab

Coleta e Analise Analdgica

Turma coleta dados reais: quantos irméaos
cada aluno tem. Organizam em tabela no
papel, calculam média e moda a mao e
identificam padrdes. Debatem em seguida:
como um programa de computador faria
exatamente isso de forma automatica e
para uma turma de 1000 alunos?

Prompt: Que tipo de estrutura de dados
(lista, registro ou matriz) seria melhor para
armazenar dados de frequéncia escolar
diaria de 30 alunos durante um més
inteiro? Justifique cada opgdo com
vantagens e desvantagens. A turma
debate as op¢des apresentadas pela IA.

EF07CO07CSA

Identificar problemas
de seguranga
cibernética e
experimentar formas
de protecao.

Mundo Digital

Google Phishing Quiz

Alunos fazem o quiz oficial do Google que
apresenta e-mails reais de phishing e e-mails
legitimos misturados. Precisam identificar
qual é qual, recebendo feedback imediato
com explicagdo de cada indicador de
seguranga ou risco encontrado no e-mail.

Link: phishingquiz.withgoogle.com

Analise de E-mails Impressos

Professor imprime 6 e-mails simulados (3
phishing, 3 legitimos). Em grupos, alunos
usam lista de verificacdo para analisar:
remetente suspeito, urgéncia artificial, link
com URL estranha, erro gramatical
proposital, solicitagdo de senha ou dados
pessoais.

Prompt: Liste os 5 tipos mais comuns de
golpes digitais que afetam adolescentes
brasileiros e ensine como identificar cada
um com sinais praticos. A turma
transforma a resposta em um cartaz
“Alerta Digital” impresso para o corredor da
escola.



https://studio.code.org/projects/applab/
https://phishingquiz.withgoogle.com/
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TEMPO INTEGRAL (7° ANO)

Habilidade BNCC

Eixo

Atividade Plugada

Atividade Desplugada

Inteligéncia Artificial

EF07CO09CSA
Reconhecer e
debater sobre

cyberbullying.

Cultura Digital

SaferNet Brasil — Central de Ajuda

Alunos navegam no site da SaferNet, leem
casos reais anonimizados de cyberbullying,
conhecem os canais de denuncia e os direitos
legais previstos na legislagao brasileira. Criam
post de campanha de conscientizagao para o
Instagram da escola usando o Canva.

Link: safernet.org.br/cyberbullying

Tribunal do Cyberbullying

Professor apresenta 3 casos escritos
anonimizados. Grupos assumem papéis:
vitima, agressor, testemunha, conselheiro
escolar e juiz. Cada grupo analisa o caso e
apresenta o0 que aconteceu, as
consequéncias legais e emocionais e 0
que deveria ter sido feito de diferente.

Prompt: O que um adolescente brasileiro
deve fazer legal e emocionalmente se for
vitima de cyberbullying? Quais leis o
protegem no Brasil? A turma verifica as
informagdes no site da SaferNet e
identifica o que a IA acertou, errou ou
omitiu.

EF07CO04CSA

Explorar
propriedades basicas
de grafos.

Pensamento
Computacional

Visualizador de Grafos — CS Academy

Alunos usam o CS Academy Graph Editor
para criar grafos representando a rede de
amizades da turma. Identificam: grau de cada
vértice, caminhos mais curtos entre pessoas e
os vértices mais conectados, chamados de
influenciadores da rede.

Link: csacademy.com/graph editor

Mapa de Amizades na Lousa

Cada aluno escreve seu nome em post-it e
cola na lousa. Fios de 14 coloridos
conectam amigos. A turma conta as
conexdes de cada aluno (grau), identifica
quem conecta grupos diferentes (pontes) e
analisa quem ficou isolado. Debatem o que
isso representa socialmente.

Prompt: Explique o que s&o vértices,
arestas, grau de um vértice, caminho e
componente conectada em teoria dos
grafos. Dé 3 exemplos do cotidiano de um
adolescente de 12 anos, além de redes
sociais.  Alunos identificam  esses
elementos no grafo de 1a construido na
lousa.



https://new.safernet.org.br/content/cyberbullying
https://csacademy.com/app/graph_editor/
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3° Trimestre

o
Habilidade BNCC uEJ Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial

Google My Maps — Pontos de Coleta de | Dissecgéo de Eletronico Velho P ¢ Quai tai q -
EF07CO10CSA Lixo Eletrénico Mo dele ey sy sel
| i — Al : . tos d Rrofessor traz aparelnas ] q_uebrados € | encontrados em baterias de celular e em
.dentl car . O.S -% d uno?t pesqwtsa:jn eI ;nAa pelam poCn obs de doades  (EElkEen, radlo,~ mouse, placas de circuito eletrdnico? Quais sédo os
impactos ambientais = Sesct:a Ae co:lreho e eeéonl_cjosl\irr‘: a |'(t) e | teclado). Com. Iuvalsl de protegdo, alunos | ic.os 3 satde e a0 meio ambiente quando
dlo R (?Iescarte de ‘g danRo .fgosclln_ 0 € ha Reglao | zmpt? tana .desmon’-[am e |dent|f|c,Tam.os c.omponent.es descartados incorretamente em lixées ou
eetro~n|cos ° s £ GO leCI I\e;l. I\leam A e C?t.?h orativo no mtgrnos. pla(.:a d? Clr.CUIto’ fps: bijltgna, queimados? A turma usa as respostas
relagéo ”com a O oogg y Maps e o compartiinam com a | chips. Pesquisam: quais materiais tdéxicos para criar as legendas do mapa de pontos
sustentabilidade. comunidade escolar. estdo presentes e o que acontece com de coleta

Link: mymaps.google.com eles em um lix&o.

. Construgdao Colaborativa de Livro em

Jogo Modular em Equipe no Scratch

EF07CO05CSA o _ , Papel Prompt: Como dividimos o)
. . Turma divide o desenvolvimento de um jogo . . Lo . .

Criar algoritmos . . ) L Turma cria um livro de histéria em 20 | desenvolvimento de um jogo de plataforma

em modulos independentes: cendrio (grupo . - o .
fazendo uso da ) paginas. Decompdem: criagdo dos | no Scratch em tarefas independentes para

- 1), personagem e movimento (grupo 2), placar . L. 2 Nofi .

decomposi¢do e do personagens, definicdo dos cenarios, | 4 grupos? Defina claramente as interfaces

relso no processo de
solugdo de forma
colaborativa e
cooperativa.

Pensamento Computacional

e pontuagdo (grupo 3), sons e efeitos (grupo
4). Cada grupo programa seu moddulo
separadamente; ao final integram tudo em um
projeto principal.

Link: scratch.mit.edu

escrita da trama, diadlogos e ilustracdes.
Cada grupo produz sua parte seguindo a
interface combinada (tamanho da pagina,
estilo de escrita). No final encadernam e
leem em voz alta.

entre os moédulos: o que cada grupo
entrega e o que recebe dos outros. A turma
usa a resposta como contrato de
integragdo entre os grupos.



https://mymaps.google.com/
https://scratch.mit.edu/
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usando recursos de
tecnologia.

na plataforma.

Link: podcasters.spotify.com

turma. Ao final, o professor registra em
audio com o celular.

o
Habilidade BNCC IE Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
Spotify for Podcasters — Producgao de
EF07CO11CSA o o ¢ Radio ao Vivo na Sala _ _
Criar. d ) odcast _ . _ Prompt: Crie um roteiro de podcast de 4
rlbal.r, oc:LCijenfar © T | Cada grupo escolhe um tema trabalhado no e tecndolog,lj. d'g'tél' grupos .crla:n minutos sobre [tema escolhido pelo grupo]
pL; |%ar,| ¢ forma 2 | semestre (cyberbullying, lixo eletronico, Erongm% jra 10 ac;vp/o -na proprl? Zaa voltado para adolescentes, com abertura
S | g | privacidade digital) e produz um episodio de 3 | °° 318 ~A78 9RO CEINE. APTESSHIACON | chamativa, 3 topicos  principais e
COZ ?ra va, diditai 2 a 5 minutos: roteiro escrito, gravagdo com reporter, entrevistado (professor  ou | ;onclusso com chamada 4 agéo. Os
produtos igitais 3 celular, edico basica de audio e publicacao colega) e vinheta de abertura cantada pela alunos usam como rascunho, reescrevem

com a prépria voz e gravam a versao final.



https://podcasters.spotify.com/

9.3.1.2.

Ensino Regular (Transversalidade) — 7° Ano EFAF

BNCC COMPUTAGAO EF07CO01CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso de registros e matrizes unidimensionais para descrever suas informagées e automatiza-

las usando uma linguagem de programacgao.

ED. FiSICA
EF67EF02CSA

HISTORIA
EFO7HI11CSA

INGLES
EFO7LI23CSA

CIENCIAS
EF07CI11CSA

Identificar as transformagbes nas
adaptagbes dos jogos (esportivos,
cooperativos e competitivos), em
fungédo do espago e nas respectivas
exigéncias corporais colocadas por
cada um desses diferentes jogos.

Analisar a formagdo histoérico-
geografica do territério da América
portuguesa por meio de mapas
historicos, destacando a
configuragdo desse fterritério ao
longo do tempo.

Reconhecer a variagao linguistica
como manifestacdo de formas de
pensar e expressar 0 mundo,
respeitando as diferencas
existentes.

Analisar e compreender historicamente
0 uso da tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensées da vida
humana, considerando indicadores
ambientais e de qualidade de vida.

Atividade sugerida: Link de portfélio
de danga. Para que os alunos
acessem os links e identifique as
caracteristicas.

Atividade sugerida: Elaborar
animagao sobre o processo de
formacao da América Portuguesa.

Atividade sugerida: Trabalhar o
respeito a opinides diferentes nas
redes sociais

Atividade sugerida: Trazer noticias,
criar debates, organizar informacgdes e
propor solugdes e/ou criar video
educativo.

Link complementar:

bit.ly/40VCqgoe

Repositério com videos educativos
sobre danga e expressao corporal. O
professor pode usar como banco de
referéncias para o portfolio digital de
dangas, onde alunos criam listas
estruturadas com atributos de cada
estilo.

Link complementar:
Historia Digital — Fontes Primarias

Link complementar:
Google Forms — Formularios Online

Link complementar:
DATASUS — Dados de Saude

Portal com documentos historicos,
mapas e fontes primarias sobre a
histéria do Brasil e da Ameérica
Portuguesa. O professor pode usar
para elaborar listas cronologicas de
eventos e automatizar linhas do
tempo digitais.

Ferramenta gratuita do Google para
criagcdo de formularios de pesquisa.
Coleta respostas automaticamente
em planilha, permitindo estruturar
dados de entrevistas em listas
organizadas por categoria.

Base de dados do Ministério da Satde
com indicadores epidemiolégicos por
municipio e estado. O professor pode
usar para criar listas/matrizes com
dados de saude da comunidade de
Cabo de Santo Agostinho e
automatizar analises.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um banco de
dados em formato de lista com 10
estilos de danca (5 brasileiros, 5
internacionais), indicando para cada
um: nome, pais/regiao de origem,
ritmo, instrumentos tipicos,

Como usar a |IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma lista
cronoldégica com 10 eventos-chave
da formagao do territorio da América
Portuguesa (1500-1822), incluindo:
data (numero), evento (texto), local
(texto), consequéncia principal

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie um roteiro de
entrevista de histéria de vida em
inglés e portugués para alunos
brasileiros do 7° ano entrevistarem
seus colegas. Inclua 8 perguntas
que gerem dados em formato de

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma matriz
unidimensional (lista) com dados das 5
doencas mais  frequentes em
Pernambuco segundo o DATASUS:
nome da doenga, nimero de casos em
2023, faixa etaria mais afetada,



https://www.youtube.com/results?search_query=v%C3%ADdeo+sobre+dan%C3%A7a+e+express%C3%A3o+corporal
https://www.historiadigital.org/
https://www.google.com/forms/
https://datasus.saude.gov.br/
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movimentos caracteristicos. Formate
como matriz unidimensional que pode
ser programada no Scratch

(texto). Formate como matriz
unidimensional para ser
automatizada numa linha do tempo
interativa.

lista: 3 sobre historia pessoal (texto),
3 sobre preferéncias (categoria), 2
sobre future plans (text). Include a
template to organize answers.

municipio
Descreva como automatizar a busca
pelo maior valor da lista no Scratch.

com maior incidéncia.

BNCC COMPUTAGAO EF07C0O02CSA

Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianga na sua corregao.

ED. FiSICA
EF67EF03CSA

HISTORIA
EF07HI10CSA

INGLES
EFO7LI18CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF07LP02CSA

Vivenciar os diferentes esportes
técnicos individuais e coletivos,
identificando suas caracteristicas, a
partir da vivéncia de seus
fundamentos técnicos, estratégias
individuais e coletivas, regras
adaptadas a nossa realidade.

Analisar e comparar, com base em
documentos  histéricos, diferentes
interpretagbes sobre as dindmicas das
sociedades americanas no periodo
colonial, com destaque para os povos
indigenas que habitavam o atual
territorio brasileiro.

Utilizar o passado simples e o
passado continuo para produzir
textos orais e escritos, mostrando
relagbes de sequéncia e causalidade
através de conectores.

Comparar noticias e reportagens
sobre um mesmo fato divulgadas em
diferentes midias, analisando as
especificidades das midias, o0s
processos de reelaboragdo dos
textos e a convergéncia das midias
em noticias ou  reportagens
multissemioticas.

Atividade sugerida: Danca. | Atividade sugerida: Analisar sites e | Atividade sugerida: Pesquisar | Atividade sugerida: Corrigir erros
Estimular analise critica dos alunos | plataformas de armazenagem digital | locais corretos na internet para | em um texto digital observando
de documentos histéricos do periodo | descarte de celulares escrita e pontuacao
colonial.
Link complementar: Link complementar: Link complementar: Link complementar:
YouTube Edu — Técnicas Esportivas | Aos Fatos — Fact-Checking BBC Learning English — Textos | Aos Fatos — Verificacdo de

Canal com videos educativos sobre
técnicas e fundamentos esportivos.
O professor pode usar videos de
execugles corretas e incorretas para
a atividade de “depuragcdo” de
movimentos, analogia com detecgéo
de erros em programas.

Agéncia de fact-checking com
metodologia transparente. O professor
encontrara exemplos reais de “bugs
informativos” em noticias (erros
factuais, imprecisoes,
decontextualizagbes) para a atividade
de depuragéao de texto histérico.

Auténticos

Portal com textos auténticos em
inglés e exercicios de compreenséo.
O professor pode usar paragrafos
desordenados para a atividade de
“depuragado” textual, onde alunos
reorganizam a sequéncia Ildgica
como se corrigissem um programa.

Informacdes
Metodologia brasileira de verificagdo

de noticias com exemplos reais de
erros e Imprecisbes em ftexto
jornalistico. O professor pode usar
checagens publicadas para a
atividade de depuragdo de texto,
encontrando bugs factuais e de
coeréncia.



https://www.youtube.com/edu
https://aosfatos.org/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
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Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini:'Descreva os 5 erros
técnicos mais comuns de iniciantes
em [futebol/vOlei/basquete], em
formato de 'bugs' computacionais.
Para cada erro: nomeie o bug (ex:
bug_postura_errada), descreva a
causa do erro, a mensagem de erro
que geraria num programa, € a
corregao. Use analogia com tipos de
erro de programagdo (sintaxe,
I6gica, runtime).

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma noticia falsa
sobre a colonizagdao do Brasil com 5
erros intencionais (2 factuais, 2
cronolégicos, 1 de invencdo de
personagem). Inclua o gabarito com:
identificacdo de cada bug, tipo de erro
(factual/cronolégicofficticio) e a versao
corrigida. Adapte para alunos do 7°
ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Escreva um
paragrafo de 6 frases em inglés
sobre tecnologia nas escolas para
alunos brasileiros do 7° ano e,
depois, embaralhe as frases
aleatoriamente. Inclua: (1) verséo
embaralhada para os alunos
depurarem/reordenarem, (2) a
ordem correta como gabarito, (3)
explicagéo dos cohesive connectors
used.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma noticia sobre
Cabo de Santo Agostinho ou
Pernambuco com 5 erros propositais
(2 gramaticais, 2 de coeréncia, 1
factual) para alunos do 7° ano
depurarem como programadores.
Inclua gabarito com o tipo de cada
bug e a versao corrigida.

BNCC COMPUTAGAO EF07CO03CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Construir solugbes computacionais de problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas.

CIENCIAS
EF07CI09CSA

INGLES
EFO7LI13CSA

HISTORIA
EF07HIO1ACSA

ED. FiSICA
EF67EF04CSA

Organizar o texto em unidades de sentido,
dividindo-o em paragrafos ou tépicos e
subtdpicos, explorando as possibilidades
de organizagao grafica, de suporte e de
formato a fim de atender a organizagao

Interpretar dados referentes as
condigbes de satide da comunidade
com base na analise de indicadores
de saude e dos resultados de
politicas publicas destinadas a

Vivenciar esportes coletivos de
marca, precisdo, invasdo e
técnico-combinatérios de forma
que o0s fundamentos técnico-
taticos sejam aplicados de forma

Discutir o processo de transigao do
periodo medieval para o mundo
moderno, destacando os modos de
vida dos povos europeus, africanos
e das populagbes indigenas do

em que suas principais regras | Novo Mundo naquele periodo. textual do género em foco. saude.

sejam consideradas.

Atividade sugerida: Utilizar sites | Atividade sugerida: Elaborar | Atividade sugerida: Produzir um podcast | Atividade sugerida: Coletar
como you tube, Imagens e grupos | videos relacionados ao cotidiano | para publicar na internet informacgdes, criar tabelas, fazer
on-lines para realizacdo de | europeu e as mudancas da Idade representacoes graficas,
atividades Média para a Idade Moderna interpretacbes das tabelas e

graficos. Observar o processo de
proliferagdo de doengas, realizando
pesquisa para possiveis solugdes e
aplicar agbes em sua comunidade.




106

Link complementar: Link complementar: Link complementar: Link complementar:

DATASUS - Saude da | YouTube Edu — Documentarios | Canva — Infograficos Colaborativos | DATASUS — Indicadores de Saude
Comunidade Histéricos https://www.canva.com/s/templates?query | Base de dados do Ministério da
Base de dados epidemiolégicos | Repositério de documentarios e | =templates Saude com indicadores  por

por municipio. O professor pode | animagdes sobre histéria para uso | Ferramenta de design gratuita com | municipio e estado. O professor
usar para coletar dados sobre | educativo. O professor pode usar | templates de infograficos. O professor pode | encontrara dados de saude de Cabo
saude da comunidade de Cabo de | videos sobre a Idade Meédia e | criar grupos de trabalho no Canva for | de Santo Agostinho para pesquisa
Santo Agostinho e construir | Modernidade para a produgdo | Education para a produgdo colaborativa de | epidemiolégica local, analise

solugbes computacionais | colaborativa de videos com linha do | infograficos de divulgagcdo em inglés. colaborativa e elaboragdo de
colaborativas de analise e | tempo interativa. propostas.
intervengao.

Como wusar a IA nessa | Como usar alA nessa habilidade: | Como usar a IA nessa habilidade: Use o | Como usar a IA nessa habilidade:
habilidade: Use o Gemini: Crie | Use o Gemini:'Crie um roteiro de | ChatGPT: Crie um roteiro de infografico | Use o Gemini: Crie um roteiro de
um roteiro de projeto | video de 3 minutos sobre o | colaborativo em inglés sobre [um tema | pesquisa epidemiolégica para
interdisciplinar: alunos do 7° ano | cotidiano europeu na transicdo da | cientifico do 7° ano de Ciéncias] para | alunos do 7° ano usando o
coletam dados de saude e |ldade Média para a Modernidade | alunos brasileiros. Inclua: titulo, 3 secbes | DATASUS. Inclua: (1) como
atividade fisica da escola via | (século XV). Inclua: narrador, | de dados com texto e numeros, 2 graficos | acessar dados de Pernambuco, (2)
Google Forms, organizam no | imagens sugeridas, 5 dados | para fazer no Canva e uma frase de | como organizar as 5 doengas mais

Google  Sheets, identificam | histéricos concretos e 2 | chamada para agédo ao final. Mantenha | frequentes em planilha, (3) como
padrdes e elaboram uma proposta | comparagbes com o Brasil atual. | adequado para alunos de 12 aear-olds. criar um grafico de barras, (4) como
de intervencdo comunitaria. Liste | Formate para ser produzido por interpretar o dado e propor uma
as estruturas de dados | alunos do 7° ano com o CapCut ou agao preventiva na escola.

adequadas e as etapas do projeto. | Canva.

BNCC COMPUTAGAO EF07CO04CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Explorar propriedades basicas de grafos.

ED. FiSICA HISTORIA INGLES GEOGRAFIA
EF67EFO05CSA EF07HI12CSA EF07LI23CSA EF07GE09CSA

Sistematizar suas experiéncias e | Identificar e analisar a distribuicdo | Reconhecer a variagdo linguistica | Interpretar e elaborar ~mapas
conhecimentos acerca dos esportes | territorial da populagdo brasileira em | como manifestagdo de formas de | tematicos e histéricos, inclusive
individuais e coletivos de marca, | diferentes épocas, considerando a | pensar e expressar o0 mundo, | utilizando tecnologias digitais, com
precisdo, invasdo e técnico- | diversidade étnico-racial e étnico- | respeitando as diferengas existentes. | informagbées naturais  (biomas),

combinatérios, adotando estratégias | cultural (indigena, africana, europeia e demograficas e econbmicas do
para solucionar desafios técnicos e | asiatica). Brasil (cartogramas), identificando
taticos propostos especificamente padrées espaciais, regionalizacbes

e analogias espaciais,



https://datasus.saude.gov.br/
https://datasus.saude.gov.br/
https://www.youtube.com/edu
https://www.youtube.com/edu
https://www.canva.com/pt_br/criar/infograficos/
https://datasus.saude.gov.br/
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em fungdo das modalidades
esportivas a serem vivenciadas.

compreendendo a organizagdo
socioespacial no territorio brasileiro.

Atividade sugerida: Piramide | Atividade sugerida: Elaborar graficos | Atividade sugerida: Producdo de | Atividade sugerida: Usar na
alimentar. Ter uma melhor nocdo de | demonstrando o crescimento ou | mapas mentais com a organizacao por | elaboragdo de mapas e graficos
consumo de nutrientes. distribuicao territorial da populagéo | regido dessas variagdes.

indigena no Brasil
Link complementar: Link complementar: Link complementar: Link complementar:
Ministério da Saude — Piramide | IBGE — Estatisticas Populacionais GeoGebra — Geometria e Grafos IBGE GeoPortal - Dados

Alimentar
https://www.gov.br/saude/pt-
br/assuntos/saude-brasil/eu-quero-
me-alimentar-
melhor/Documentos/pdf/quia alime
ntar populacao brasileira 2ed.pdf
Guia alimentar oficial do Ministério
da Saude com grupos alimentares,
porcbes e recomendagbes. O
professor pode usar como grafo:
vértices = grupos alimentares,
arestas = combinagbes saudaveis
para desempenho fisico.

Dados do IBGE sobre distribuigcdo
populacional por regido, etnia e
periodo histérico. O professor pode
usar séries historicas para construir
grafos de migragées e conexdes entre
territorios e populagbes no Brasil.

Software web gratuito de geometria
dindmica onde é possivel construir
grafos, figuras e redes de conexdo. O
professor pode usar a versao web para
criar grafos de vocabulario e conexbes

linguisticas em inglés.

Geoespaciais
Portal com mapas interativos e

dados sobre fronteiras, biomas e
regiées do Brasil. O professor pode
usar  para construir  grafos
geograficos: estados como vértices,
fronteiras como arestas, pesos
como distancias.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Represente a
pirdmide alimentar como um grafo
orientado para atletas jovens: cada
grupo alimentar é um vértice e as
arestas representam combinagdes
sinérgicas (ex: proteina +
carboidrato  para  recuperagao
muscular). Identifique o grau de
cada veértice e 0os caminhos mais
curtos para uma dieta equilibrada.
Adapte para alunos do 7° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Construa um grafo dos
fluxos migratérios internos no Brasil
durante o século XX: quais estados
sdo vértices de origem, quais de
destino, e quais rotas formam as
arestas principais. Identifique o vértice
de maior grau (estado mais
conectado) e explique por qué. Adapte
para pesquisa de alunos do 7° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade de
rede semantica (grafo) em inglés para
alunos brasileiros do 7° ano. Use o
tema “midia social” como no central,
conecte-o a 8 palavras relacionadas
como vértices e trace arestas para 10
relacgbes  semanticas  (sinGnimo,
anténimo, categoria, fung¢do). Os
alunos vao explorar as propriedades
do grafo.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique grafos
usando o mapa do Nordeste como
exemplo: estados sao vértices,
fronteiras sao arestas. Quais
estados tém mais fronteiras (maior
grau)? Qual é o caminho mais curto
de Pernambuco ao Maranh&o?
Como isso se relaciona com a
distribuicdo de recursos e politicas
regionais? Adapte para o 7° ano.



https://www.gov.br/saude/pt-br/composicao/saps/obesidade/noticias-e-materiais-educativos/pir%C3%A2mide-alimentar
https://www.gov.br/saude/pt-br/composicao/saps/obesidade/noticias-e-materiais-educativos/pir%C3%A2mide-alimentar
https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao.html
https://www.geogebra.org/
https://www.ibge.gov.br/geociencias/downloads-geociencias.html
https://www.ibge.gov.br/geociencias/downloads-geociencias.html
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BNCC COMPUTAGAO EF07CO05CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

ED. FiSICA INGLES LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA
EF67EFO08CSA EF07LIO3CSA EF69LP41CSA EF07MA15CSA
Vivenciar elementos | Mobilizar conhecimentos | Usar ferramentas de apoio a | Utilizar a simbologia algébrica para expressar regularidades
caracteristicos das diferentes | prévios para compreender | apresentagbes orais para | encontradas em sequéncias numéricas.

modalidades de ginasticas que
solicitem diferentes capacidades
fisicas, identificando-as
relacionando-as as sensagbes
corporais provocadas pela sua
pratica no que se refere a melhoria
da qualidade de vida.

texto oral.

escolha e emprego
adequados de tipos e
tamanhos de fontes que
permitam boa visualizagéo,

topicalizando e/ou
organizando o contetdo em
itens, inserindo
adequadamente imagens,
gréficos, tabelas, formas e
elementos graficos,
dimensionando a
quantidade de texto e

imagem por slide, utilizando
progressivamente e de
forma harménica recursos
mais  sofisticados como
efeitos de transigao, slides
mestres, layouts
personalizados etc.
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Atividade sugerida: Trabalhos de
motricidades envolvendo
atividades de funcional com o
objetivo de ter uma melhor
condigao de vida e bem-estar

Atividade sugerida: Criar
0 passo a passo para log
in em um site

Atividade sugerida:
Desenvolver slides como

ferramenta de apoio
apresentacgdes orais.

a

Atividade sugerida: O Projeto: Simulador de Economia
Digital (Ex: Canal de Videos). Os alunos trabalhardo em
grupos para criar e automatizar uma miniempresa ou canal
digital, divididos em 4 passos: 1. Estatistica (O Publico):
Analisam dados de acessos, calculam a média e a
amplitude, e montam um grafico de setores (pizza) para
mostrar o perfil do publico. 2. Financeiro (O Lucro):
Calculam porcentagens de acréscimos (bénus, lucros) e
decréscimos (taxas, gastos) gerados pelo canal. 3. Algebra
(O Crescimento): Identificam o padrao de crescimento de
inscritos por dia. Criam uma expressao algébrica (ex: 2n +
1) para prever o futuro, diferenciando variavel de incognita,
e comparam férmulas entre os grupos para ver se sdo
equivalentes. 4. Computagédo (A Automacédo): No Scratch
(ou no papel/fluxograma), criam um programa que roda essa
l6gica. Usam uma lista/vetor (matriz unidimensional) para
guardar o histérico de acessos diarios e aplicam a
decomposicdo dividindo o cdédigo em blocos menores
reutilizaveis. O que os alunos entregam? 1 A parte
matematica: Os calculos de porcentagem, as férmulas
algébricas e o grafico de pizza. 2 A parte computacional: O
algoritmo/programa rodando a simulacéo.
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Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Plataforma do MIT onde os blocos “Meus Blocos” permitem

Code.org — Decomposicdo e | Quizlet — Reuso de | Canva — Apresentacoes | Scratch — Funcdes Redutilizaveis
Reuso Vocabulario Digitais
Plataforma com tutoriais de | Plataforma onde os | Ferramenta de design com

programagdo que ensinam a
decomposi¢cdo de problemas e
reuso de fungbes. O professor
pode usar os desafios de labirinto
para fazer analogia com a
decomposicdo de rotinas de
exercicio fisico.

professores criam sets
reutilizaveis de
vocabulario por tema. O
professor pode modelar o
reuso computacional na
aprendizagem: o0 mesmo
set de verbos irregulares
reaproveitados em
multiplos exercicios.

templates reutilizaveis para
slides e apresentagbes. O
professor pode usar o
conceito de slide mestre
(template reutilizavel) como
analogia computacional de
reuso na criagdo de
apresentagdes por alunos.

criar fungées redutilizaveis. O professor pode ensinar o
conceito de reuso criando um bloco personalizado para
calculo de area que funciona para qualquer figura.

Como wusar a |A nessa
habilidade: Use o Gemini:
Decomponha um treino funcional
de 30 minutos em sub-problemas
reutilizaveis para alunos do 7° ano:
(1) aquecimento (5 min), (2) forca
(10 min), (3) cardio (10 min), (4)
relaxamento (5 min). Identifique

quais sub-rotinas podem ser
reutilizadas em diferentes treinos e
automatize o protocolo em

pseudocaodigo.

Como usar a IA nessa
habilidade: Use (o]
ChatGPT: Crie um
algoritmo passo a passo
em inglés para alunos
brasileiros do 7° ano
realizarem login em um
site, usando
decomposi¢cao e reuso.
Passo 1: abrir o navegador

(sub-rotina  reutilizavel),
Passo 2: digitar a URL
(reutilizavel), Passo 3:
inserir as credenciais.

Mostre como a sub-rotina
“digitar texto” é reutilizada
varias vezes. Inclua
vocabulario.

Como usar a |IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Expligue o conceito de
redso computacional
usando a criagao de slides
no Canva: o slide mestre
(template) é a sub-rotina
reutilizavel. Crie um roteiro
para alunos do 7° ano
produzirem uma
apresentacado sobre [tema
de Lingua Portuguesal,
usando decomposicéo
(slide de intro,
desenvolvimento,
conclusdo) e

template base.

reuso do

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini: Crie um
algoritmo colaborativo no Scratch para calcular a area de 4
figuras geométricas usando decomposi¢cao e reuso: (1)
retdngulo (basexaltura), (2) tridngulo (basexaltura/2), (3)
trapézio, (4) circulo. Mostre como criar um bloco reutilizavel
“calcular area” com parametros que resolve todas as figuras.



https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://scratch.mit.edu/
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Compreender o papel de protocolos para a transmissao de dados.
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HISTORIA
EF07HI10CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF67LP20CSA

INGLES
EF07LI04CSA

MATEMATICA
EF07MAO06CSA

Analisar e comparar, com base

em documentos histéricos,
diferentes interpreta¢ées sobre as
dinédmicas das sociedades

americanas no periodo colonial,
com destaque para 0S povos
indigenas que habitavam o atual
territério brasileiro.

Realizar pesquisa, a partir de recortes e
questbes definidos previamente, usando
fontes indicadas e abertas confiaveis.

Identificar o contexto, a finalidade, o
assunto e os interlocutores em textos
orais presentes no cinema, na internet,
na televiséo, entre outros.

Reconhecer que as resolugbes de
um grupo de problemas que tém a
mesma estrutura pode ser obtidas
utilizando os mesmos
procedimentos.

Atividade sugerida: Criar uma
pasta no Google Drive com
acesso a Hemeroteca Digital,
reunindo publicagcbes, jornais,
revistas e documentos histéricos
sobre os povos indigenas
brasileiros, facilitando a pesquisa,
o estudo e o compartilhamento de
materiais entre os alunos.

Atividade sugerida: Fazer pesquisas
sobre escritores indigenas e
afroamericanos

Atividade sugerida: Criar em grupo um
blog educativo na internet

Atividade sugerida: Como os
Dados Viajam? Protocolos de

Transmissao: Para entender
como a informagdo sobre a
campanha vai circular, vocé
introduz o conceito de protocolos
de rede (como o TCP/IP,
HTTP). Faga uma analogia
pratica (como uma linha de

producdo ou envio de cartas em
pedagos que se reagrupam no
destino) para mostrar como as
regras de transmissdo garantem
que os dados cheguem inteiros
aos computadores e celulares das
pessoas.
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Link complementar:

Historia Digital — Fontes e

Link complementar:
Padlet — Mural Colaborativo Digital

Documentos

Portal com documentos histéricos
e fontes primarias digitalizadas. O
professor pode usar para trabalhar

a ideia de protocolos de
comunicagdo  histérica: como
mensagens e documentos

viajavam e chegavam ao destino
no periodo colonial.

Ferramenta de mural digital para
publicar e compartilhar informagées. O
professor pode usar como analogia de
protocolo: as regras de postagem no
Padlet (formato, tamanho, categoria)
sdo os protocolos que garantem que a
informag¢&o chegue corretamente.

Link complementar:

Link complementar:

BBC Learning English — Comunicacdo | GeoGebra — Fluxogramas e
Digital Redes

Portal com materiais sobre comunicagao
digital em inglés. O professor pode
trabalhar protocolos de comunicagdo
online (netiqueta, regras de e-mail,
formatos de mensagem) como analogia
computacional dos protocolos de rede.

Ferramenta matematica interativa
para criar fluxogramas e visualizar
redes de dados. O professor pode
usar para representar
matematicamente protocolos de
comunicagdo como grafos de
fluxo.

Como wusar a |IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
uma analogia entre os protocolos
de comunicagcdo de dados e os
protocolos de troca de
correspondéncia na  América
colonial portuguesa (séc. XVI-
XVIII): quem era o “roteador”
(correio), qual era o “protocolo”
(selos, enderecamento, lacre), o
que acontecia com pacotes
perdidos. Use para explicar
TCP/IP a alunos do 7° ano.

Como usar a IA nessa habilidade: Use
o Gemini: Explique o papel dos
protocolos de transmissdo de dados
usando o Padlet como analogia: as
regras de postagem sao os protocolos, o
mural é o servidor, os posts sdao os
pacotes. Crie uma atividade em que
alunos do 7° ano publicam uma pesquisa
seguindo “protocolos” de formatacéo e
verificam se a mensagem chegou
corretamente.

Como usar a IA nessa habilidade: Use
o ChatGPT: Crie uma atividade para
alunos brasileiros do 7° ano entenderem
protocolos de internet usando as regras
do e-mail como analogia. Inclua: 5
regras de protocolo de e-mail (assunto,
saudacao, corpo, encerramento,
assinatura) como regras de transmissao
de dados e 3 exemplos de e-mails que
seguem/violam o protocolo. Use inglés
simples.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
um fluxograma matematico que
represente o protocolo HTTP de
requisicdo de uma pagina web,
usando caixas de decisao
(sim/ndo) e setas de fluxo. Adapte
para alunos do 7° ano, usando a
analogia de pedir um livio numa
biblioteca: quem pede (cliente),
quem entrega (servidor), e as
regras de protocolo.



https://www.historiadigital.org/
https://www.historiadigital.org/
https://padlet.com/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.geogebra.org/graphing
https://www.geogebra.org/graphing

BNCC COMPUTAGAO EF07CO07CSA
Eixo: MUNDO DIGITAL

113

Identificar problemas de segurancga cibernética e experimentar formas de protec¢éo.

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP32CSA

INGLES
EF07LI04CSA

MATEMATICA
EF07MAO05CSA

Selecionar informagbes e dados relevantes de
fontes diversas (impressas, digitais, orais efc.),
avaliando a credibilidade e a utilidade dessas
fontes, e organizar, esquematicamente, com
ajuda do professor, as informagées necessarias
(sem excedé-las)) com ou sem apoio de
ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou
gréficos.

Identificar o contexto, a finalidade, o assunto e os
interlocutores em textos orais presentes no cinema,
na internet, na televisédo, entre outros.

Resolver um mesmo utilizando

diferentes algoritmos.

problema

Atividade sugerida: Localizar, em meios
diferentes, a mesma noticia, para comparar a
abordagem de cada.

Atividade sugerida: |dentificacdo de interlocutores
em textos orais para prevenir ataques ou violagdes
de confidencialidade.

Atividade sugerida: Os alunos vao atuar em
missdes divididas em duas grandes frentes: testar
a sorte (probabilidade) e proteger/corrigir sistemas
(seguranga e computagdo). 1- Experimentos
Aleatérios e Simulagdo: Os alunos realizam
experimentos praticos de probabilidade
(lancamento de dados, moedas ou sorteio de
cartas). Eles anotam a frequéncia de ocorréncias
para estimar as chances reais de um evento
acontecer e criam uma simulagcao simples (pode
ser usando o Scratch para rodar 1.000 sorteios
automaticos) para comparar a probabilidade
tedrica com a experimental.
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Link complementar:

Aos Fatos — Seguranca da Informacéo

Agéncia de fact-checking com materiais sobre
desinformacéo, phishing e sites maliciosos. O
professor pode usar casos reais de ataques
cibernéticos via texto (links falsos, phishing em
mensagens) para identificar ameacas e
protegées.

Link complementar: hiips://www.gov.br/gsi/pt-
br/assuntos/seguranca-da-informacao-e-
cibernetica/estrategia-nacional-de-ciberseguranca-

Link complementar:
Code.org — Seguranca e
https://studio.code.org/br/courses/hoc-

Criptografia

eciber

ONG brasileira com materiais sobre seguranga
online, tipos de ataques cibernéticos e protegao de
dados pessoais para jovens. Disponivel em
portugués, com exemplos adaptados a realidade
brasileira.

encryption/units/1

Plataforma com atividades de criptografia basica e
seguranca digital. O professor pode usar 0s
desafios de cifra de César e chave simétrica para
trabalhar segurangca cibernética de forma
matematica e pratica.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie 3 exemplos de mensagens digitais
maliciosas (phishing, fake news, golpe via
WhatsApp) relacionadas ao cotidiano de
adolescentes de Cabo de Santo Agostinho,
identificando: o risco, o sinal de alerta e a forma
de protegcdo. Formate como atividade de
identificagcdo de ameagas para alunos do 7° ano.

Como usar a lIA nessa habilidade: Use o ChatGPT:
Crie uma atividade de conscientizacdo em
ciberseguranga em inglés para alunos brasileiros do
7° ano. Inclua: 5 ameagas online comuns (phishing,
malware, perfis falsos, cyberbullying, roubo de
dados), uma frase de exemplo para cada uma em
inglés simples e uma estratégia de protegao.
Formate como um jogo de correspondéncia.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
ChatGPT: Crie uma atividade de conscientizagao
em ciberseguranga em inglés para alunos
brasileiros do 7° ano. Inclua: 5 ameagas online
comuns (phishing, malware, perfis falsos,
cyberbullying, roubo de dados), uma frase de
exemplo para cada uma em inglés simples e uma
estratégia de protecdo. Formate como um jogo de
correspondéncia.



https://aosfatos.org/
https://www.gov.br/gsi/pt-br/assuntos/seguranca-da-informacao-e-cibernetica/estrategia-nacional-de-ciberseguranca-eciber
https://www.gov.br/gsi/pt-br/assuntos/seguranca-da-informacao-e-cibernetica/estrategia-nacional-de-ciberseguranca-eciber
https://www.gov.br/gsi/pt-br/assuntos/seguranca-da-informacao-e-cibernetica/estrategia-nacional-de-ciberseguranca-eciber
https://www.gov.br/gsi/pt-br/assuntos/seguranca-da-informacao-e-cibernetica/estrategia-nacional-de-ciberseguranca-eciber
https://studio.code.org/courses

BNCC COMPUTAGAO EF07CO08CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

Demonstrar empatia sobre opiniées divergentes na web.
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HISTORIA LINGUA PORTUGUESA ARTE INGLES
EF07HI12CSA EF89LP03CSA EF67AR23CSA EFO7LI11CSA
Identificar e analisar a distribuicdo | Analisar textos de opinido (artigos de | Explorar e criar improvisagées, | Participar de troca de

territorial da populagdo brasileira em
diferentes épocas, considerando a
diversidade étnico-racial e étnico-
cultural (indigena, africana, europeia e
asiatica).

opinido, editoriais, cartas de leitores,
comentarios, posts de blog e de redes
sociais, charges, memes, gifs elc.),
mobilizando informacgées e a posicionar-se
de forma critica e fundamentada, ética e
respeitosa frente a fatos e opinibes
relacionados a esses textos

composig¢oes, arranjos, jingles, trilhas
sonoras, entre outros, utilizando vozes,
sons corporais e/ou instrumentos

acusticos ou eletrbnicos,
convencionais ou nao convencionais,
expressando ideias musicais de
maneira  individual, coletiva e
colaborativa.

opiniées e informagbes sobre
textos lidos na sala de aula
ou em outros ambientes,
reconhecendo e respeitando
posicionamentos distintos.

Atividade sugerida: Pedir para os

Atividade sugerida: Observar o uso dos

Atividade sugerida: Debate entre 8

Atividade sugerida:

alunos pesquisarem dados | adjetivos em textos opinativos para | alunos sobre a ida de Neymar para a | Debater sobre ataques e
demograficos na internet sobre | comparar com textos factuais Copa do Mundo 2026. comentarios ofensivos na
diferentes etnias em diferentes Internet

épocas do Brasil.

Por exemplo: Primeira Republica e

Estado Novo.

Link complementar: Link complementar: Link complementar: Link complementar:

IBGE — Dados Demograficos | InternetLab — Empatia e Debates Digitais YouTube Edu — Diversidade Musical BBC Learning English -
Historicos Pesquisas sobre cdmaras de eco, bolhas | Canal com videos educativos sobre | Opinides Online
https://memoria.ibge.gov.br/historia- digitais e polarizagdo online. O professor | diferentes estilos musicais e seus | Portal com  textos e

do-ibge/historico-dos-censos/dados-
historicos-dos-censos-
demograficos.html

Dados do IBGE sobre distribuicdo da
populacéo brasileira por etnia, regido
e periodo. O professor pode usar para
pesquisa sobre diversidade étnico-

pode usar para discutir por que é dificil
demonstrar  empatia  por  opinibes
divergentes na web e como desenvolver
essa habilidade.

contextos histéricos. O professor pode
usar  para estimular debates
respeitosos sobre preferéncias
musicais divergentes em ambiente
digital.

exercicios sobre expressar
opinibes em inglés de forma
respeitosa. O professor pode
usar o0s materiais sobre
discussion e debate para
trabalhar empatia em
comentarios divergentes na
web.



https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao.html
https://www.ibge.gov.br/estatisticas/sociais/populacao.html
https://www.internetlab.org.br/
https://www.youtube.com/edu
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
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cultural, trabalhando a empatia sobre
perspectivas histéricas diferentes.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
empatia histérico-digital para alunos
do 7° ano: pesquisar dados
demograficos sobre diferentes etnias
no Brasil em 3 épocas (colonial,
imperial, republica) e debater online,
no Padlet, sobre as perspectivas de
cada grupo. Como demonstrar
empatia ao comentar a perspectiva de
um grupo diferente do seu?

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie 4 exemplos de opinides
divergentes sobre temas relevantes para
adolescentes de Cabo de Santo Agostinho
(time de futebol, estilo musical, moda, uso
do celular) expressas em comentarios
digitais. Para cada uma, mostre: uma
resposta que nao demonstra empatia e
uma resposta empatica. O que muda no
texto?

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um roteiro de
debate digital empatico sobre estilos
musicais para alunos do 7° ano: 4
alunos defendem géneros diferentes
(funk, forro, sertanejo, gospel). Para
cada defesa, inclua 2 argumentos
respeitosos e 1 forma de reconhecer o
valor do estilo do outro. Como
transformar esse debate num post
respeitoso nas redes sociais?

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o ChatGPT:

Create a digital empathy
activity in  English  for
Brazilian 7th graders.

Present 3 online comment
exchanges on divergent
topics (music preferences,
food choices, sports teams).
For each exchange, show an
empathetic reply in English.

Include useful phrases: |
respect your opinion, |
understand  your  point,

although | see it differently...
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Reconhecer e debater sobre cyberbullying.
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apresentar videos educativos da internet e,
em seguida, promover um debate e uma
roda de conversa sobre o tema,
incentivando a participagdo, a reflexdo
critica e a troca de ideias entre os alunos.

que € bullying, exemplos pessoais ou
conhecidos e produzir pegas publicitarias
de conscientizacao

porque uma pagina da Internet ndo

esta carregando

HISTORIA LINGUA PORTUGUESA INGLES GEOGRAFIA
EFO07HIO3CSA EF69LP01CSA EFO7LI21CSA EF07GE04CSA
Discutir aspectos referentes a | Diferenciar liberdade de expressdo de | Analisar o alcance da Lingua Inglesa | Analisar a  distribuicdo
semelhangas e diferengas sociais, | discursos de 6dio, em fungdo da ética e | e os seus contextos de uso no mundo | territorial da populagdo
politicas, econbmicas e culturais nos | do protagonismo juvenil, posicionando- | globalizado, reconhecendo-a como | brasileira, considerando a
modos de viver dos individuos e grupos | se contrariamente a esse tipo de discurso | lingua franca e refletindo sobre | diversidade étnico-cultural
sociais nos processos especificos das | vislumbrando possibilidade de | identidade e cultura, para | (indigena, africana,
sociedades africanas e americanas antes | denuncias, quando for o caso. desenvolver a competéncia | europeia e asiatica), assim
da chegada dos europeus, com destaque intercultural. como aspectos de renda,
para as formas de organizagéo social e o cultura, qualidade de vida,
desenvolvimento de saberes e técnicas. sexo, género e idade por
regioes, visando
compreender o atual perfil
demogréfico brasileiro e a
necessidade de mudancgas
nas politicas publicas que
atendam as exigéncias
populacionais do Brasil
contemporéaneo.
Atividade sugerida: O professor podera | Atividade sugerida: Debater sobre o | Atividade sugerida: Pesquisar | Atividade sugerida: Rodas

de conversa para dialogar
acerca da diversidade
brasileira e as redes sociais.
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Link complementar:

SaferNet — Cyberbullying: Canal de

Link complementar:
SaferNet —  Materiais  Educativos

Link complementar:

BBC Learning English —

Link complementar:
IBGE — Dados sobre

Denuncia
https://new.safernet.org.br/denuncie#mobil

https://new.safernet.org.br/content/ciberb

Cyberbullying

ullying-saiba-como-identificar-e-como-

https://www.bbc.co.uk/learningenglis

Juventude Digital
https://educa.ibge.gov.br/jo

e
Canal oficial de denuncias de crimes
digitais e materiais educativos sobre
cyberbullying. O professor pode usar casos
histéricos de perseguigao e exclusdo social
para criar paralelos com o cyberbullying
contemporaneo.

agir#fmobile
Materiais e guias da SaferNet sobre

cyberbullying, discurso de o6dio e
protecdo de jovens na internet. O
professor encontrara videos e textos
sobre as formas de cyberbullying e
estratégias de prevengao.

h/features/the-english-we-speak/ep-

vens/materias-

150616

Portal com textos e videos em inglés
sobre cyberbullying e seguranga
online. O professor pode usar
materiais auténticos em inglés sobre
o tema para leitura critica e debate
em lingua inglesa.

especiais/23125-quase-90-
dos-brasileiros-acima-dos-
10-anos-possuem-
celular.html

Dados do IBGE sobre uso
de internet e redes sociais
por jovens no Brasil. O
professor pode usar
estatisticas regionais sobre
cyberbullying para
contextualizar o debate no
Nordeste e em
Pernambuco.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie um estudo de caso de
cyberbullying ambientado em Cabo de
Santo Agostinho para debate em sala do 7°
ano. Inclua: situacao inicial, escalada do
bullying digital (com tipos de ataques:
humilhagdo, exclusdo, ameaga), impacto
na vitima, e 3 formas de intervengéo (do
espectador, da escola, da familia). Baseie-
se em padrdoes reais identificados pela
SaferNet.

Como usar a IA nessa habilidade: Use
o Gemini: Crie uma peg¢a de teatro-
debate sobre cyberbullying para alunos
do 7° ano de escola publica: situagao de

exclusdo digital numa turma, 3
personagens (vitima, agressor,
espectador), 2 cenas (bullying
acontecendo, consequéncias). Inclua

reflexdes finais para debate e uma
proposta coletiva de prevengdo na
escola.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de conscientizagao sobre
cyberbullying em inglés para alunos
brasileiros do 7° ano. Inclua: uma
histéria curta sobre um aluno que
sofre cyberbullying (5 frases), 3
questdbes de compreensdao e 3
questdes para discussao sobre como
ajudar. Use inglés simples e inclua
um banco de palavras (bully, victim,
report, block, empathy, kindness).

Como usar a |IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Crie um mapa conceitual
sobre cyberbullying e sua
distribuicdo geografica no
Brasil: em quais regides é
mais frequente, em quais
plataformas digitais, em
qual faixa etaria. Conecte
com a realidade do
Nordeste e de Pernambuco
usando dados do IBGE ou
SaferNet. Proponha acgbes
preventivas especificas
para escolas publicas
municipais.



https://new.safernet.org.br/content/denuncia
https://new.safernet.org.br/content/denuncia
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/
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Identificar os impactos ambientais do descarte de pegas de computadores e eletrénicos, bem como sua relagdo com a sustentabilidade.

HISTORIA
EFO07HIO1ACSA

INGLES
EFO7LIO7CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP13CSA

GEOGRAFIA
EF07GEO6CSA

Discutir o processo de transicao do
periodo medieval para o mundo moderno,
destacando os modos de vida dos povos
europeus, africanos e das populagbes
indigenas do Novo Mundo naquele
periodo.

Identificar a(s) informagdo(6es)-chave
de partes de um texto em Lingua
Inglesa (paragrafos) através dos
recursos verbais e néo verbais na
producao de sentido do texto.

Engajar-se e contribuir com a busca
de conclusbées comuns relativas a
problemas, temas ou questées
polémicas de interesse da turma
e/ou de relevéncia social. Produgdo
de textos Jornalistico/ Midiatico da
turma e/ou de relevancia social

Discutir em que medida a
produgdo, a circulagdo, e o
consumo de  mercadorias
provocam impactos ambientais,
assim como influem na
distribuicdo de riquezas e
consumo, em diferentes
lugares do territério brasileiro,
atendendo a interesses de
grupos econbémicos poderosos
pautados no lucro e
acumulagdo, gerando uma
série de dificuldades para as
nagdes mais pobres.

Atividade sugerida: Crie um video viral e
envolvente sobre os principais filosofos do
século XV, apresentando suas ideias de
forma dindmica, curiosa e acessivel ao
publico moderno. Use uma narrativa
impactante, imagens histéricas marcantes,
trilha sonora épica e comparagées com a
atualidade para prender a atencdo do
inicio ao fim.

Atividade sugerida: Pesquisar na
Internet locais corretos para descarte
de celulares velhos

Atividade sugerida: Criar
campanhas publicitarias sobre o
descarte correto de elementos

materiais eletronicos.

Atividade sugerida:
Confeccdo de graficos e
cartazes
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Link complementar:

Greeneletron — Lixo Eletrbnico e

Link complementar:
BBC Learning English — Meio

Link complementar:
Padlet — Campanhas Digitais

Sustentabilidade
https://greeneletron.org.br/blog/como-o-

Ambiente e Tecnologia
https://www.bbc.co.uk/learningenglish

descarte-incorreto-de-eletronicos-
impacta-a-saude-e-o-meio-ambiente/
Campanha com relatérios sobre impactos
ambientais do descarte de eletronicos,
metais pesados e economia circular. O
professor pode usar para conectar histéria
da tecnologia com questbes ambientais
contemporaneas.

[topics/technology

Portal com textos em inglés sobre
tecnologia e sustentabilidade. O
professor pode usar artigos sobre e-
waste e reciclagem de eletrbnicos
para atividades de vocabulario e
debate em lingua inglesa.

Ferramenta de mural digital para
criagcao de campanhas de
conscientizacdo. O professor pode
usar para os alunos publicarem suas
campanhas sobre descarte correto
de eletrénicos, formando um painel
coletivo de conscientizagao.

Link complementar:
IBGE — Meio Ambiente e

Saneamento

https://www.ibge.gov.br/estatist
icas/multidominio/meio-
ambiente.html

Dados do IBGE sobre residuos
solidos, saneamento e meio
ambiente por municipio. O
professor pode usar dados de
Cabo de Santo Agostinho para
contextualizar o problema do
lixo eletrénico localmente.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Faga um estudo de caso sobre o
descarte de computadores e eletrbnicos
no contexto da Revolugdo Industrial até
hoje: como o0s processos industriais
histéricos geraram o problema atual do lixo
eletrébnico. Inclua dados de impacto
ambiental (toneladas de e-waste, paises
mais afetados) e 3 alternativas
sustentaveis praticaveis em Cabo de
Santo Agostinho. Adapte para o 7° ano.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de leitura em inglés sobre lixo
eletrbnico para alunos brasileiros do 7°
ano. Inclua: 5 palavras-chave de
vocabulario (e-waste, recycle, toxic,
landfill, sustainable), um texto curto de
6 frases, 2 questdes de compreenséao
e 1 questao para debate: O que nossa
escola pode fazer para reduzir o lixo
eletrbnico? Mantenha simples e
relevante para alunos de escola
publica.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Ajude alunos do 7°
ano a criarem uma campanha digital
sobre descarte correto de eletrdonicos
em Cabo de Santo Agostinho. Inclua:
3 fatos impactantes sobre e-waste no
Brasil, 2 locais de descarte correto
em PE, 5 frases de impacto para
posts, e um roteiro de video de 1
minuto para o TikTok da escola.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Conecte o problema do
descarte de eletronicos com a
geografia local de Cabo de
Santo Agostinho: onde fica o
aterro sanitario municipal, quais
sao os riscos do e-waste para
0s recursos hidricos e o solo da
regido, e como isso afeta as
comunidades proximas. Crie
uma atividade de mapeamento
digital do problema para alunos
do 7° ano.



https://www.greenpeace.org/brasil/lixo-eletronico/
https://www.greenpeace.org/brasil/lixo-eletronico/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://padlet.com/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/
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Eixo: CULTURA DIGITAL
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Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos digitais (videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologia.

HISTORIA
EFO07HI15CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF67LP10CSA

INGLES
EF07LIO5CSA

GEOGRAFIA
EF07GE02CSA

Discutir o conceito de escraviddo
moderna e suas distingbes em
relagdo ao escravismo antigo e a
serviddo medieval e reconhecer as
acoes, inter-relagbes e embates de
homens e mulheres de diferentes
grupos sociais, politicos, regionais,
étnico-raciais, etarios, culturais
como responsaveis pela
constituigcdo do escravismo colonial.

Produzir noticia impressa tendo em vista
as caracteristicas do género, titulo ou
manchete com verbo no tempo presente,
linha fina (opcional), lide, progressao
dada pela ordem decrescente de
importancia dos fatos, uso de 32 pessoa,
de palavras que indicam precisdo — e o
estabelecimento adequado de coeséo e
produzir noticia para TV, radio e internet,
tendo em vista, além das caracteristicas
do género, os recursos de midias
disponiveis e o manejo de recursos de
captagéo e edigéo de audio e imagem.

Compor, em Lingua Inglesa,
narrativas orais sobre fatos,
acontecimentos e
personalidades marcantes do
passado, em ambito mundial,
nacional e local.

Compreender e analisar a influéncia
dos fluxos econémicos e populacionais
na formagdo socioeconémica e
territorial do Brasil, considerando os
conflitos e as tensGes histéricas e
contemporéaneas, tendo como
resultado arranjos espaciais
(Estados/Regibes) com caracteristicas
culturais, econbmicas e Ssociais
distintas.

Atividade sugerida: Producédo de
podcast promovendo debate sobre
a escraviddo no Brasil e sua
influéncia na sociedade brasileira

Atividade sugerida: Expor uma imagem
aleatéria para que os estudantes
produzam uma noticia em cima dela.

Atividade sugerida: Debater
sobre ofensas e ataques em
redes sociais

Atividade sugerida: Produgdo de
videos / podcasts sobre as tematicas.

Link complementar:

Historia Digital — Fontes para

Link complementar:
Canva — Producéo Digital Completa

Podcast

Portal com documentos histdricos e
fontes primarias digitalizadas. O
professor pode usar como base de
pesquisa para os alunos produzirem
podcasts, videos e websites sobre
temas histéricos.

Ferramenta gratuita para criar videos,
podcasts, apresentagdes, posts e
websites de forma individual ou
colaborativa. O professor de educador
tem acesso Premium gratuito ao Canva
for Education.

Link complementar:

Link complementar:

Canva — Videos e | Padlet — Publicacdo de Producoes
Apresentacoes Digitais

Ferramenta para criar videos
curtos, podcasts e
apresentagdes. O professor
pode usar o Canva for Education
para produzir contetdo bilingue
sobre temas de interesse dos
alunos.

Plataforma para publicar e compartilhar
videos, podcasts e websites
produzidos pelos alunos. O professor
pode criar um mural da turma onde
cada grupo publica seu produto digital
com documentag¢ao do processo.



https://www.historiadigital.org/
https://www.historiadigital.org/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://padlet.com/
https://padlet.com/

9.3.3. Educacéao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 8° ano do Ensino Fundamental
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Link: scratch.mit.edu

tempo e de coordenacgao necessaria.

Habilidade BNCC i.% Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
EF08CO01CSA ::'actals T]o Trlrrket nythloCr: T:.rttle Matrioskas e Recursdo Prompt: Explique o conceito de recursao
Construir solugdes de o T Tr?nnkc:ast C;':g:oar;;:sor:aﬁi rtlee cg;goff:ggg (Pr;ZtiSoSsiras) trszra t;onezzlsa ;\Lljj:z usando a analogia das bonecas russ_as
problemas usando a | € § ) R U para um aluno do 8° ano. Em seguida
técnica de recurséo e qg’ '8 recurswg. Alteram ?S Aparametros desgreverlrl 0 processo de a?rlr UMa | mostre um exemplo em Python de fungéo
automatizar tais | § 3 (prlc:‘fundlda:e de recursag,~ angulol dos | matrioska’ em linguagem recursiva: caso | tatorja| recursiva, explicando cada linha de
solugdes usando uma élC_J g gabe?oss) Zrze?e::rgecsrr:z ?uan rggssi(;:n:p exos | base (boneca.l vaZ|a,.sem ogtra de,nt.ro) € | forma simples. O aluno compara a
linguagem de o . g ¢ ples que | passo ref:urswo (abrir + abrir a prox!ma). explicagdo com o cdédigo do fractal que

g programagao. chama a si mesma. Em §egwda traduzem para pseudocédigo criou.

@ Link: trinket.io/python escrito no papel.

£

F | EF08CO05CSA Scratch — Sprites em Paralelo Cozinha Paralela Prompt: Explique a diferenca entre

- Alunos criam um projeto no Scratch com duas | Desafio: preparar um café da manha | processamento sequencial e
Compreender 0s © versdes de um mesmo processo: (1) um unico | completo usando cartdes de tarefas | Processamento paralelo usando a
concelt.os de D | sprite realiza 3 tarefas em sequéncia | impressos. Round 1: um Unico aluno | @nalogia de uma linha de produgédo em
paralehsﬁmo., % enquanto o professor cronometra; (2) 3 sprites | executa todas as tarefas em sequéncia | fabrica. Como a computagédo em nuvem
concorrencia © 2 realizam cada tarefa simultaneamente e o | enquanto a turma conta os passos. Round | Usa processamento distribuido para
armazenamento e 3 professor cronometra novamente. Comparam | 2: 4 alunos dividem as tarefas e trabalham | atender milhGes de usuarios ao mesmo
Zi?t?iisusi:?sento os tempos e discutem o resultado. em paralelo. Debatem a diferenca de tempo? A turma cria um mapa mental a

partir da resposta.



https://trinket.io/python
https://scratch.mit.edu/
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TEMPO INTEGRAL (8° ANO)

o
Habilidade BNCC u>_j Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
Jogo Verdade ou Mentira
EF08CO07CSA aAnci Peca ao ChatGPT para criar uma noticia
. Agéncia Lupa — Checagem de Fatos 50 manchetes impressas, reais e falsas . .
Compartilhar — Al b 5 tici o g i d e | falsa plausivel sobre salde escolar.
© N .

informagbes por meio 5 unos recg em noticias virais, slen 0 mlstu.rf:x as. m grupos, alunos & | Mostre a turma sem revelar que é falsa.
de redes sociais de A algiszlzls reais e outras feﬂsas. Usam o site da cla§3|f’|c_am SI’E.M usar internet, a~penas com Ap6s a andlise, revele a origem e debata:
forma  responsavel, © Agenma Lupa para verificar cadfa- umfa. Ao rac!c?cmlo CrItIC.O e observacgao. Depo!s Quais sinais indicavam que era falsa? A 1A

. 2 final, produzem um Manual de Verificagdo em | verificam  online. Debatem:  quais ; ; =
avaliando S AR o pode criar desinformacéo
confiabilidade o O 5 Passos_ para distribuir aos outros alunos da caracterl.stlcas das ma.nchetes falsas involuntariamente? O que s&o alucinagdes
considerando ética. escola. Link: lupa.uol.com.br corjsegwram enganar mais pessoas e por | 4. a9’

qué.
EF08CO02CSA . . renci r Taref m Papel —
Gerenciador de Tarefas no Replit :(Ee i ciador de Tarefas e ape
Criar solugbes de . . anban . .
N % = Alunos criam em Python no Replit um A ] I dro kanb Prompt: Como implemento busca linear e
roblemas para os . ~ e :

P ais seia aFc)ie ado *8 S | gerenciador de tarefas com quatro operagdes q ur:os (f:rlam emlpape um q;a rcl) an a/r; busca binaria em uma lista de tarefas em
ual u S . .. : . . . en .
9 Jd i ? GEJ S | sobre listas: adicionar tarefa, remover tarefa, Fe are 23 esgo arechim Pcc:.unas Python? Explique a diferenca de eficiéncia

0 uso de listas e = | zer zen ito. Praticam : .
automnatiza-las g 2 | listar todas as tarefas e marcar como azer, . a j I(')te erto | at ca' a; entre as duas quando a lista tem 10 itens
u iza- . . r i manualmente: inserir : :

d D g concluida. Implementam busca linear para ope at(;oe? € lista ta ual ente: inse versus 1000 itens. O aluno implementa
gsan ° uma O | encontrar uma tarefa pelo nome. nova tareta, n?over entre colunas, removgr ambas no Replit e compara os resultados.
linguagem de . tarefa concluida e buscar a tarefa mais
programacao. Link: replit.com urgente.



https://lupa.uol.com.br/
https://replit.com/

Habilidade BNCC

Eixo

TEMPO INTEGRAL (8° ANO)

Atividade Plugada

Atividade Desplugada
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Inteligéncia Artificial

2° Trimestre

Pensamento
Computacional

VisuAlgo — Visualizador de Algoritmos de
Ordenagao

Alunos usam o VisuAlgo para assistir as
animagbes passo a passo de: Bubble Sort,
Selection Sort e Merge Sort. Comparam o
numero de operagdes que cada método
realiza para ordenar a mesma lista de 20
elementos. Link: visualgo.net/sorting

Ordenagdao Humana com Cartas

Cada aluno recebe um cartdo com um
numero. Professor conduz dois rounds: (1)
Bubble Sort — alunos comparam e trocam
de lugar com o vizinho; (2) Selection Sort
— alunos buscam o menor valor e se
movem para a frente. A turma conta e
compara o nimero de movimentagoes em
cada método.

Prompt: Por que o Merge Sort € mais
eficiente que o Bubble Sort para ordenar
listas grandes? Explique com numeros
concretos: quantas operagbes cada
algoritmo realiza para ordenar 100
elementos? Os alunos testam no VisuAlgo
para confirmar os niumeros apresentados
pela IA.

EF08CO03CSA
Utilizar algoritmos
classicos de
manipulacao sobre
listas.
EF08CO06CSA
Entender como é a
estrutura e o]

funcionamento da
internet.

Mundo Digital

Mapa de Cabos Submarinos da Internet

Alunos exploram o mapa interativo de cabos
submarinos, identificam como o Brasil e
Pernambuco se conectam ao restante do
mundo e rastreiam visualmente o caminho
dos dados de Cabo de Santo Agostinho até
um servidor localizado na Europa.

Link: submarinecablemap.com

Construindo a Internet com Barbante

Cada mesa da sala representa um pais ou
servidor. Barbantes coloridos conectam as
mesas representando os cabos de rede.
Alunos enviam dados (bilhetes dobrados)
pelo caminho de barbante até o destino,
passando por mesas intermediarias que
sao os roteadores.

Prompt: Explique o que sao DNS,
endereco |IP, protocolo HTTP, roteador e
servidor web, como se eu tivesse 13 anos,
usando uma analogia do dia a dia para
cada termo. Seja criativo e use exemplos
praticos. Os alunos criam um glossario
visual ilustrado com as definigdes
adaptadas.



https://visualgo.net/en/sorting
https://www.submarinecablemap.com/
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Habilidade BNCC

Eixo

Atividade Plugada

Atividade Desplugada

Inteligéncia Artificial

EF08CO08CSA

Distinguir os tipos de
dados pessoais que
sao solicitados em
espagos digitais e os
riscos associados.

Cultura Digital

Auditoria de Permissodes de Apps

Alunos acessam no proprio celular:
Configuragdes > Privacidade > Permissoes
dos aplicativos. Criam tabela comparativa:
aplicativo x  permissdao solicitada x
necessidade real para a fungao do app x nivel
de risco. Apresentam os achados mais
preocupantes para a turma.

Link: privacyguide.pt

Formulario de Dados Pessoais

Professor distribui formularios ficticios de 4
tipos de servigo: rede social, jogo online
gratuito, loja virtual e aplicativo de saude.
Alunos identificam quais dados cada
servigo solicita e debatem: esses dados
sdo realmente necessarios para aquela
fungéo especifica?

Prompt: Por que um jogo de celular
gratuito solicitaria acesso a céamera,
microfone, localizacao e lista de contatos?
Explique o modelo de negdcio baseado em
dados pessoais por tras disso e 0s riscos
especificos para adolescentes. A turma
debate criticamente cada ponto levantado
pela IA.

EF08CO04CSA

Construir  solugdes
computacionais  de
problemas de

diferentes areas do
conhecimento,
selecionando
estruturas e técnicas
adequadas.

Pensamento
Computacional

Anadlise de Dados Climaticos no Google
Colab

Alunos carregam planilha de temperaturas
mensais de municipios de Pernambuco
(fornecida pelo professor) no Google Colab.
Calculam médias, maximos e minimos com
Python e geram grafico de linha para
visualizar a variagao ao longo do ano.

Link: colab.research.google.com

Estatistica do Bairro no Papel

Turma coleta dados reais: temperatura
registrada na escola durante 5 dias
consecutivos ou numero de Onibus que
passam em frente a escola em 30 minutos.
Organizam em tabela, calculam média,
maximo e minimo a mao e constroem
grafico em papel quadriculado.

Prompt: Escreva um cédigo Python
simples para calcular média, maximo e
minimo de uma lista de temperaturas e
criar um grafico de linha basico usando
matplotlib. Expligue o que cada linha do
cédigo faz. Os alunos adaptam o cdédigo
para trabalhar com os dados coletados na
escola.



https://www.privacyguide.pt/
https://colab.research.google.com/

TEMPO INTEGRAL (8° ANO)
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Link: haveibeenpwned.com

qué.

Habilidade BNCC i.% Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
ToS;DR — Termos de Uso em Linguagem | . . .
EF0BCO09CSA Simples Simulagao de Assinatura de Contrato Prompt: Resuma em 5 pontos os maiores
. - 5 Alunos acessam o ToS;DR, que classifica os Professor distribui trechos simplificados fiscos para a privacidade de menores de
Anal|s’a.r criticamente > termos de uso das principais plataformas com dos termos de uso dg Instag.ram. Alun?s 18 anos presentes nos termos de uso do
as politicas de termos (Du notas de A a E. Comparam TikTok, Instagram, responc?em com post-its c.olorldos. em trés TikTok e do Instagram. Use linguagem
de .U.SO das rede_s E’ WhatsApp e YouTube lado a lado. Identificam categorias: verde ' (facelto facilmente), simples e direta. Os alunos comparam os
sociais e demais a as clausulas mais polémicas de cada a.ma.r.elo (tenho duvida sobre o que pontos levantados pela IA com os achados
plataformas. plataforma. significa) e vermelho (me preocupa). Os | o ToS:DR e verificam se coincidem.
vermelhos sdo debatidos em plenaria.
Link: tosdr.org
Have | Been Pwned — Verificador de | Forga de Senhas na Pratica 5 ¢ Quais S 10 . Ses d
EF08CO10CSA Vazamentos de Dados , : rompt. Luais sao as 1U contiguragoes de
@ | Discutir uestodes © Com o e-mail ficticio de exemplo fornecido ﬁaé((jjiaaaelunrz C?art3 Senr:a;- U:na fraCa’luma privacidade ‘mais importantes que um
..3 q = - . umatorte, se ostrarac colega. | oqgjescente deve verificar no Instagram e
4 so.bre. seguranca e a pelo professor, alunos verificam no site se C?'F‘flam .a forca de cgda senha com | o WhatsApp? Para cada uma, informe
g pnvaqdade g aquele endere.g:o aparece em vazamentos de Crlt?’I‘IOS S|mples’ (comprlmento,, uso de onde encontrar a configuracéo e por que
|°_ relacionadas ac? uso = dados conhegdos. Aprendem a criar senhas | maiusculas, numerF)s e S|mbolos.). ela & importante. Os alunos seguem o
™ dgs . ambientes o fortes e cr.la.m um checklist pessoal de De?atem qual seria quebrada mais checklist e registram o que precisaram
virtuais. seguranca digital. rapidamente por um computador e por

ajustar.



https://tosdr.org/
https://haveibeenpwned.com/

127

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NOS ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL — EDUCAGAO EM

TEMPO INTEGRAL (8° ANO)

Habilidade BNCC

Eixo

Atividade Plugada

Atividade Desplugada

Inteligéncia Artificial

EF08CO11CSA

Avaliar a precisao,
relevancia,
adequacao,
abrangéncia e viés
que ocorrem em
fontes de informacgao
eletrbnica.

Cultura Digital

Poynter MediaWise — Alfabetizacao
Midiatica

Alunos fazem o curso gratuito MediaWise do
Poynter Institute, desenvolvido
especificamente para adolescentes, com
videos curtos e exercicios praticos de
verificagdo de fatos em noticias, posts e
videos de redes sociais.

Link: poynter.org/mediawise

Anatomia de uma Fake News

Alunos recebem impresso uma noticia viral
falsa selecionada pelo professor. Usam
marcadores de trés cores: amarelo para
afirmacoes sem fonte identificada, laranja
para linguagem emocionalmente
exagerada e vermelho para imagens
suspeitas ou fora de contexto. Montam o
mapa de manipulagao no papel.

Peca ao ChatGPT uma noticia falsa
plausivel sobre saude escolar. Mostre a
turma e aplique o método SIFT: Stop
(pause antes de compartilhar), Investigate
the source (investigue a fonte), Find better
coverage (busque outras fontes), Trace the
original claim (rastreie a afirmagao
original). Debata os limites da IA como
ferramenta de desinformagao.



https://www.poynter.org/mediawise-for-students/

9.3.2.2.

Ensino Regular (Transversalidade) — 8° Ano EFAF

BNCC COMPUTAGAO EF08CO01CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Construir solugbes de problemas usando a técnica de recursdo e automatizar tais solugées usando uma linguagem de programacgao.

HISTORIA
EF08HI15CSA

INGLES
EF08LIO1CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF89LP21CSA

CIENCIAS
EF08CI10CSA

Identificar e analisar o equilibrio das
forcas e os sujeitos envolvidos nas
disputas politicas durante o Primeiro e
o Segundo Reinado.

Fazer uso da Lingua Inglesa para
resolver mal-entendidos, emitir
opiniées e esclarecer informagdes por
meio de parafrases ou justificativas,
considerando o0s elementos da
situagdo discursiva em contextos
formais e/ou informais simulados em
sala de aula.

Realizar enquetes e pesquisas de
opinido, de forma a levantar
prioridades, problemas a resolver ou
propostas que possam contribuir para
melhoria da escola ou da comunidade,
caracterizar = demanda/necessidade,
documentando-a de diferentes
maneiras por meio de diferentes
procedimentos, géneros e midias e,
quando for o caso, selecionar
informag6es e dados relevantes de
fontes pertinentes diversas (sites,
impressos, videos efc.), avaliando a
qualidade e a utilidade dessas fontes,
que possam servir de contextualizagao
e fundamentagdo de propostas, de
forma a justificar a proposigcdo de
propostas, projetos culturais e agbes
de intervengao.

Identificar os principais sinfomas,
modos de transmissdo e
tratamento de algumas DST (com
énfase na AIDS), e discutir
estratégias e métodos de
profilaxia e prevengéo.
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Atividade sugerida: Criacdo de um
processo de automagdo grafica do
resultado das eleigbes do periodo
monarquico, utilizando as listas e atas
de votacdo do periodo para uma
plataforma visual como as existentes
no congresso atualmente.

Atividade sugerida: Utilizar termos
condicionais e loops em inglés na
programacao.

Atividade  sugerida: Uso de
ferramentas que facilitam o trabalho
escolar : aplicativos e programas

Atividade sugerida: Entender
programas e ferramentas como
Canva e Gemini para a produgéo
de uma IA que identifique as ISTs
(Nota: o termo atualizado na
BNCC ¢ IST, embora o papel cite
DST) com a inser¢gdo de uma
situagcao-problema.

Link complementar:
Historia Digital — Dados para Recursao

Link complementar:
BBC Learning English — Estruturas

Link complementar:

Canva — Infograficos de Dados

Link complementar:

DATASUS — Dados

Portal com listas de dados histéricos
(datas, eventos, personagens) que
podem ser percorridos
recursivamente. O professor pode usar
atas de votagdo e listas de eleigbes do
Império para a atividade de recursdo
sobre resultados eleitorais.

Condicionais

Portal com materiais sobre estruturas
gramaticais em inglés, incluindo
condicionais (iffthen/else) que tém
analogia direta com recursdo e
estruturas de programagao.

Recursivos

Ferramenta de design para criar
infogréficos que visualizam estruturas
recursivas. O professor pode usar para
representar visualmente algoritmos
recursivos em contextos de Lingua
Portuguesa.

Epidemiolégicos

Base de dados de saude para
andlise recursiva de listas de
dados epidemiolégicos. O
professor pode usar listas de
incidéncia de doengas para a
atividade de automagédo
recursiva de analise de dados.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique recursao
usando a cadeia de eleicbes do
periodo monarquico brasileiro como
exemplo: uma lista de resultados
eleitorais pode ser percorrida
recursivamente (olhe o primeiro —
processe — repita no resto da lista).
Crie o pseudocddigo de uma fungéo
recursiva 'conta_votos(lista)' e adapte
para alunos do 8° ano com dados
histéricos reais.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
interdisciplinar de programacédo e
inglés para alunos brasileiros do 8°
ano: ensine recursdo  usando
estruturas condicionais em inglés
(ifthen/else). Inclua 3 exemplos: (1)
contagem regressiva em inglés, (2) um
jogo de caca ao tesouro em que cada
pista leva a outra, (3) uma recursao
gramatical (uma frase que contém
outra frase). Conecte a programacgao
no Scratch.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique recursao
usando a estrutura de um texto
argumentativo como analogia: um
argumento pode conter um sub-
argumento (que contém outro sub-
argumento...). Crie um roteiro para
alunos do 8° ano usarem |A para gerar
texto publicitario recursivo: dé ao
ChatGPT uma tese e pega que
construa 3 niveis de argumentacgéo.
Qual é o caso base (argumento mais
simples)?

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
um exemplo de fungéo recursiva
para contar casos de uma
doenga numa lista de municipios
de Pernambuco: se a lista esta
vazia — resultado é 0; sendo —
some o primeiro valor ao
resultado da fungcdo chamada
para o resto da lista. Adapte para
alunos do 8° ano com dados do
DATASUS sobre dengue em PE.



https://www.historiadigital.org/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://datasus.saude.gov.br/
https://datasus.saude.gov.br/
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BNCC COMPUTAGAO EF08CO02CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de listas para descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma linguagem de
programagao.

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP51CSA

MATEMATICA
EFO8MA11CSA

Engajar-se ativamente nos processos de planejamento, textualizagéo,
revisdo/ edicdo e reescrita, tendo em vista as restricbes tematicas,
composicionais e estilisticas dos textos pretendidos e as configuragbes
da situagado de produgéo o leitor pretendido, o suporte, o contexto de
circulagdo do texto, as finalidades etc. e considerando a imaginagéo, a
estesia e a verossimilhanga préprias ao texto literario.

Identificar a reqularidade de uma sequéncia numérica recursiva e construir um
algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os numeros seguintes.

Atividade sugerida: Blog de cinema: sinopse e resenha critica
(produgéo textual).

Atividade sugerida: Criar um fluxograma ou algoritmos para descobrir os
préximos termos de uma sequéncia numérica.

Link complementar:

Canva — Blog de Cinema e Sinopses

Ferramenta para criar blogs visuais com listas de filmes, sinopses e
resenhas. O professor pode usar para a atividade de Blog de Cinema,
onde os alunos usam listas para organizar e automatizar resenhas
criticas.

Link complementar:

Scratch — Listas e Automacéao

Plataforma do MIT onde listas sdo estruturas de dados nativas. O professor pode
usar os blocos de lista do Scratch para criar, manipular e automatizar problemas
matematicos com colegbes de dados.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini: 'Crie um roteiro para
alunos do 8° ano construirem um Blog de Cinema digital usando listas:
(1) lista de filmes assistidos (atributos: titulo, género, ano, nota), (2)
algoritmo de busca na lista por género, (3) geracdo automatica da
resenha mais recente na pagina inicial. Qual ferramenta digital gratuita
usar e como automatizar a exibicéo da lista?'

Como usar a lA nessa habilidade: Use o Gemini: 'Crie um problema matematico
para o 8° ano que use listas: uma lista de notas de um aluno em 4 bimestres.
Automatize no Scratch: (1) inserir as notas na lista, (2) calcular a média (usando
recursdo:; soma o primeiro + média do resto), (3) verificar se passou ou reprovou.
Descreva os blocos Scratch necessarios.'



https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://scratch.mit.edu/

BNCC COMPUTAGAO EF08CO03CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Utilizar algoritmos classicos de manipulagdo sobre listas.
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sdo0 convencionais.

populacionais e dos conflitos referidos.

algoritmos na internet.

ED. FiSICA HISTORIA INGLES LINGUA PORTUGUESA
EF89EF01CSA EF08HI14CSA EFO08LIO4CSA EF89LP19CSA
Vivenciar diferentes papéis da | Discutir o lugar atribuido aos diversos | Utilizar ~ recursos e | Analisar, a partir do contexto de produgédo, a
organizagao dos esportes individuais | grupos indigenas e a participagdo dos | repertério linguisticos | forma de organizagdo das cartas abertas,
e coletivos de rede/parede, campo e | negros na sociedade brasileira do final | apropriados para | abaixo-assinados e petices on-line
taco, invasdo e combate (jogador, | do periodo colonial, identificando | informar/comunicar/falar | (identificagdo dos signatarios, explicitagdo da
arbitro e técnico), analisando e | permanéncias na forma de | do futuro: planos, | reivindicagéo feita, acompanhada ou ndo de uma
aplicando seus fundamentos | preconceitos, esteredtipos e violéncias | previsées, possibilidades | breve apresentagdo da problematica e/ou de
técnico-taticos basicos, | sobre as populagbes indigenas e | e probabilidades. justificativas que visam sustentar a reivindicagdo)
considerando suas principais regras. | negras no Brasil e nas Américas, e a proposigcado, Apreciacgao e réplica discussédo e
analisando as diversas formas de aprovagéo de propostas politicas ou de solugées
resisténcia dessas populagbes no para problemas de interesse publico,
espagco da construgdo de suas apresentadas ou lidas nos canais digitais de
identidades. participagdo, identificando  suas  marcas
linguisticas, como forma de possibilitar a escrita
ou subscrigdo consciente de abaixo- assinados e
textos dessa natureza e poder se posicionar de
forma critca e fundamentada frente as
propostas.
Atividade sugerida: Propor a | Atividade sugerida: Criacdo de | Atividade sugerida: | Atividade sugerida: Marcas linguisticas de
alteracao de regras a partir de jogos, | graficos e listas de forma | Testes praticos para | abaixo assinado, petigdes online
brincadeiras e esportes de maneiras | automatizada, com o objetivo de | entender o]
criativa, modificando praticas que | melhor visualizar 0s dados | funcionamento dos
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Link complementar:
Scratch — Algoritmos de Ordenacéo

Link complementar:
Hemeroteca Digital — Dados Historicos

Link complementar:
Quizlet — Vocabulario em

Link complementar:
Padlet — Organizacédo de Listas Textuais

Plataforma onde é possivel simular
algoritmos classicos visualmente. O
professor pode usar para simular
ordenagéo de resultados esportivos
(placar, ranking) e busca de atletas
com melhor desempenho.

Acervo com listas histéricas
(populagées, conflitos, periodos) que
podem ser manipuladas
algoritmicamente. O professor pode
usar dados  populacionais  de
diferentes épocas para atividades de
ordenagéo e busca.

Listas Ordenadas
Plataforma com listas de
vocabulario que podem
ser ordenadas e
buscadas. O professor
pode usar para trabalhar
algoritmos de ordenagdo
de vocabulario e busca
de palavras, conectando
linguagem e
computagao.

Ferramenta digital para organizar e manipular
listas de contetdo textual de forma colaborativa.
O professor pode usar para simular insergéo,
remogéo e busca em listas de géneros textuais
ou obras literérias.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade
para alunos do 8° ano simularem o

algoritmo  Bubble Sort usando
resultados de uma competicdo
esportiva da escola: ordenar 8

atletas por tempo de corrida do maior
para o menor. Descreva cada rodada
de comparagdbes e trocas, e
analogize com o movimento dos
bolhas subindo na agua.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
busca binaria para alunos do 8° ano
usando uma lista ordenada de 10
conflitos histéricos brasileiros (por
ordem cronoldgica). Simule a busca
pelo ano da Proclamagdao da
Republica: qual é o passo a passo da
busca binaria nessa lista? Quantas
comparagdes sdo necessarias versus
busca linear?

Como usar a IA nessa

habilidade: Use o)
ChatGPT: 'Create a
vocabulary sorting

activity for Brazilian 8th
graders that teaches list
algorithms. Give
students 10 English
words about technology
(in random order) and
ask them to: (1) sort them
alphabetically using
Bubble Sort (show the
steps), (2) use binary
search to find a specific
word. Include the
solution with all
comparison steps visible.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie uma atividade de algoritmos de
manipulacao de listas usando géneros textuais
para alunos do 8° ano: (1) insergao ordenada de
um novo género na lista alfabética, (2) remocgao
de um género da lista mantendo a ordem, (3)
busca linear por um género especifico. Mostre o
algoritmo passo a passo e pega que os alunos
implementem no Scratch.



https://scratch.mit.edu/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://quizlet.com/
https://quizlet.com/
https://padlet.com/

BNCC COMPUTAGAO EF08CO04CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Construir solugbes computacionais de problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas.

ED. FiSICA HISTORIA LINGUA PORTUGUESA INGLES
EF89EF20CSA EF08HI16CSA EF67LP34CSA EF08LIO9CSA
Identificar riscos, respeitando limites | Identificar, comparar e analisar a | Formar anténimos com | Avaliar a propria produgéo escrita e a de

e possibilidades, criar estratégias e
observar normas de seguranga para
superar os desafios na realizacdo de
praticas corporais de aventura na
natureza.

diversidade politica, social e regional
nas rebelibes e nos movimentos
contestatorios ao poder centralizado,
destacando as revoltas e movimentos
ocorridos em Pernambuco e seus
significados para o exercicio da
participagdo de diversos grupos
sociais no campo de tensées e lutas
pela conquista e exercicio de direitos e
deveres sociais e politicos.

acréscimo de prefixos que
expressam nogdo de negacgao.

colegas, com base no contexto de
comunicagéo (finalidade e adequagéo
ao publico, conteudo a ser comunicado,
organizagéo textual, legibilidade,
estrutura de frases).

Atividade sugerida: |dentificar
através de praticas de esportes de
aventura, possiveis riscos € como
lidar com a prevengao de acidentes
e como realizar os primeiros
SOCOITOS.

Atividade sugerida: Criagcdo de fichas
interativas dos conflitos do periodo.

Atividade sugerida: Relacionar
um assunto a outro fazendo
adequacdes semelhantes.de
acordo com a possibilidade.

Atividade sugerida: Acompanhamento
da producéo de slides e reconhecimento
de ferramentas digitais.




134

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

DATASUS - Saude e Atividade | Hemeroteca Digital — Fichas de | Canva - Projetos | Code.org — Projetos com Estruturas de
Fisica Conflitos Interdisciplinares Dados https://code.org/pt-BR/global

Base de dados de saude para | Acervo histérico para constru¢do de | Ferramenta para criar projetos | Plataforma com projetos de
construgao de solugdes | fichas digitais interativas sobre | digitais completos. O professor | programagdo que usam estruturas de

computacionais sobre bem estar e
prevencado. O professor pode usar
dados sobre acidentes esportivos
para a atividade de construgdo de
solugao de prevengao.

conflitos e movimentos histéricos. O
professor pode usar para a atividade
de criagdo de fichas interativas dos
conflitos do periodo imperial.

pode usar para os alunos
construirem solugdes
computacionais  apresentadas

como infograficos, relatérios ou
apresentagdes interdisciplinares.

dados em contextos reais. O professor
pode usar para construir solucbes
bilingues usando listas e registros.

Como usar a |IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um projeto
computacional para alunos do 8°
ano: construir uma solugdo para
identificar riscos em praticas de
esportes de aventura (rapel, trilha,
escalada) em Cabo de Santo
Agostinho. Defina: (1) dados de
entrada (tipo de esporte,
equipamentos, condigdes
climaticas), (2) estrutura de dados
(registro), (3) algoritmo de
verificacdo de seguranca, (4) saida
(nivel de risco e recomendagdes).

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma solugao
computacional para organizar fichas
interativas dos 5 principais
movimentos contestatérios do Império
brasileiro. Para cada ficha, defina:
estrutura de dados (registro com
campos: nome, data, local, lideres,
causas, desfecho), o algoritmo de
busca por periodo, e como automatizar
a visualizacdo no Scratch ou Google
Slides.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: 'Crie
um roteiro de projeto
computacional interdisciplinar
para alunos do 8° ano de escola
publica: resolver o problema da
organizagao de textos e géneros
textuais da biblioteca da escola.
Defina: estrutura de dados (lista
de livros com atributos), algoritmo
de catalogacdo, ferramenta
digital gratuita (Google Sheets) e
forma de apresentar a solugao.

Como usar a IA nessa habilidade: Use
o ChatGPT: Crie um briefing de projeto
em inglés para alunos brasileiros do 8°
ano construirem uma solugao digital
usando estruturas de dados. Tema: criar
um organizador de eventos escolares
em inglés. Inclua: (1) dados de entrada
(nome do evento, data, participantes,
tipo lista), (2) processamento (ordenar
por data, buscar por palavra-chave), (3)
saida (lista de eventos formatada).
Mantenha as instrugbes simples e
praticas para escola publica.



https://datasus.saude.gov.br/
https://datasus.saude.gov.br/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://bndigital.bn.gov.br/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://studio.code.org/courses
https://studio.code.org/courses
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Compreender os conceitos de paralelismo, concorréncia e armazenamento/processamento distribuidos.

ED. FiSICA
EF89EF15CSA

HISTORIA
EF08HI0O3CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP48CSA

GEOGRAFIA
EF08GE20CSA

Analisar as caracteristicas e
elementos  (ritmos,  gestos,
coreografias, musicas,
instrumentos, indumentarias e
aderegos) das dangas de salédo,
teatrais e contemporaneas,
valorizando e respeitando suas
identidades, em seu contexto

Analisar os impactos da Revolugdo
Industrial na produgédo e circulagdo de
povos, produtos e culturas,
compreendendo suas dimensbées
econbmicas, sociais, politicas, culturais e
ambientais, destacando as mudancgas
tecnolégicas e o0s processos de
industrializagdo ocorridos em varias

Interpretar, em poemas, efeitos
produzidos pelo uso de recursos
expressivos  sonoros  (estrofagéo,
rimas, aliteragbes etc), semanticos
(figuras de linguagem, por exemplo),
graficoespacial (distribuigdo da mancha
grafica no papel), imagens e sua
relagdo com o texto verbal

Analisar caracteristicas de paises e
grupos de paises da América e da
Africa no que se refere aos aspectos
populacionais, urbanos, politicos e
econbmicos e discutir as
desigualdades sociais e
econdémicas e as pressoes sobre a
natureza e suas riquezas (sua

evolugao histérica do
movimento. Compreensdo dos
movimentos fundamentais e a
transformac&o em ritmos, gestos
e coreografias.

informacional; Globalizagado e integragéo
mundial; Transformagdes no mundo do
trabalho; Cultura digital e sociedade
contemporanea; Fontes histéricas e
tecnologias digitais; Cidadania digital e
acesso a informacéao; Impactos sociais
das tecnologias comparar a revolugao
industrial com a era digital. Debater
como a internet mudou a comunicagao
produzir linha do tempo das
tecnologias. Relacionar computagéo em
nuvem com a globalizacdo analisar

histérico, social e cultural. regibes do mundo e as transformagdes apropriaggo e valoragdo na
nas estruturas produtivas do século XIX produgao e circulagdo).
em diante.
Atividade sugerida: | Atividade sugerida: Revolucado | Atividade sugerida: Género poema Atividade  sugerida: Delegar
Antropologia do  movimento | Industrial e transformacdes tecnolégicas; seminarios, onde alunos possam
humano como forma de auxiliar a | Revolugéo técnico-cientifica e distribuir temas relacionados aos

aspectos dos continentes, a fim de
que construam simultaneamente
conteldos, através de pesquisas
on-line, e culminancia posterior.
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impactos positivos e negativos das
tecnologias

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Khan Academy — Ciéncias da | Histéria Digital — Revolucdo Industrial Padlet — Murais  Colaborativos | IBGE — Dados Regionais e
Computacéo Portal com documentos e andlises sobre | Simultaneos Globalizacéo

Plataforma gratuita com | a Revolucao Industrial e transformagdes | Ferramenta de colaboragao simultanea | Dados do IBGE sobre comeércio,
videoaulas sobre computacgédo, | tecnoldgicas. O professor pode usar para | onde multiplos alunos editam ao | producédo e distribuicdo regional. O
incluindo processamento | conectar paralelismo computacional com | mesmo tempo. O professor pode usar o | professor pode usar para conectar

paralelo e sistemas distribuidos.
O professor pode wusar as
analogias de paralelismo para
conectar com atividades fisicas
coletivas simultaneas.

0s processos produtivos paralelos da
industrializagao.

Padlet como analogia de
processamento distribuido: cada aluno
€ um processador postando de forma
paralela.

sistemas  distribuidos com a
producdo e distribuicdo geografica
de produtos e servigos.

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Explique paralelismo
computacional usando uma

atividade fisica coletiva como
analogia para alunos do 8° ano:
em uma aula de danga, varios
grupos ensaiam coreografias
diferentes ao mesmo tempo
(paralelismo), mas precisam
estar sincronizados no momento
da apresentacdo (concorréncia).
Como essa analogia explica o

processamento paralelo em
computadores? Inclua exemplos
de aplicativos que usam

paralelismo no dia a dia.

Como usar a IA nessa habilidade: Use
o Gemini: Crie uma analogia entre
paralelismo computacional e a produgao
industrial da Revolugao Industrial para
alunos do 8° ano: como a linha de
montagem de Henry Ford (1913) é um
sistema de processamento paralelo,
onde cada operario processa uma parte
ao mesmo tempo. ldentifique: tarefas
independentes (threads), ponto de
sincronizagdo (montagem final) e ganho
de eficiéncia. Conecte com computagao
em nuvem.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Use o Padlet como
analogia de processamento distribuido
para alunos do 8° ano: cada aluno
postando simultaneamente ¢é um
processador trabalhando em paralelo.
Crie uma atividade de produgcdo de
texto coletiva sobre [género textual]
onde cada grupo escreve uma parte ao
mesmo tempo (paralelismo), depois
integram (sincroniza¢ao). Quais séo os
riscos de conflito (race condition) na
edicao simultanea?

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique
armazenamento e processamento
distribuido usando a cadeia
produtiva do agucar de Pernambuco
como analogia para alunos do 8°
ano: as usinas (servidores)
processam cana em paralelo, os
dados de produgdo  ficam
distribuidos em diferentes unidades,
e a cooperativa central (servidor
mestre) agrega os resultados.
Como o processamento em nuvem
funciona da mesma forma?



https://pt.khanacademy.org/
https://pt.khanacademy.org/
https://www.historiadigital.org/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/
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Entender como é a estrutura e o funcionamento da internet.
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das identidades no Brasil do século
XIX, apontando como o romantismo e
o indigenismo colocaram-se como

pertencentes a diferentes géneros da
cultura digital (meme, gif, comentario,
charge digital etc.) envolvidos no trato com

Latina, com atengao especial ao estudo
de comunidades, alagados e zonas de
risco, a partir da atuagdo dos

HISTORIA LINGUA PORTUGUESA GEOGRAFIA ED. FiSICA
EF08HI22CSA EF89LP02CSA EF08GE17CSA EF89EF13CSA
Discutir o papel das culturas letradas, | Analisar  diferentes  praticas  (curtir, | Analisar a segregagdo socioespacial | Explorar e utilizar
néo letradas e das artes na produgéo | compartilhar, comentar, curar etc.) e textos | em ambientes urbanos da América | estratégias para se

apropriar dos elementos
constitutivos (ritmo, espago,
gestos) das dangas de

elementos formadores das ideias de
nagao/povos do Brasil do século XIX.

uso consciente da segregagado socio
espacial do ambiente urbano da
América Latina.

movimentos centrais nesse processo, | a informagdo e opinido, de forma a | movimentos sociais locais. saldo, teatrais e
discutindo também como o Estado | possibilitar uma presenga mais critica e contemporéaneas.
brasileiro  foi sendo construido, | ética nas redes.

tomando por base as ideias de nagdo

e de povo, idealizadas pela elite.

Atividade sugerida: Correlacionar | Atividade sugerida: Textos informativos | Atividade sugerida: Fazer | Atividade sugerida:
como a internet funciona e os | (netiqueta) Aulas expositivas Debate levantamento através de pesquisa do | pesquisar sobre 0s

elementos constitutivos das
dancas e lutas.

Link complementar:
Historia Digital — Brasil no Século XIX

Link complementar:
InternetLab — Estrutura e Governanca da

Link complementar:

Internet World Stats — Dados da

Link complementar:
YouTube Edu — Tecnologia

Portal com fontes histéricas sobre o
Brasil do século XIX, incluindo
imprensa, cultura letrada e construgao
de identidade nacional. O professor
pode usar para conectar a formagao
da identidade nacional com a
estrutura e funcionamento da internet.

Internet

Pesquisas brasileiras sobre a estrutura
técnica e juridica da internet, Marco Civil,
LGPD e governanga das redes. O professor
encontrara materiais acessiveis sobre como
a internet funciona e é regulada no Brasil.

Internet Global

Estatisticas mundiais sobre uso da
internet por regido, idioma e
infraestrutura. O professor pode usar
para a analise geografica da
distribuicdo da internet e das
desigualdades de acesso global.

no Esporte
Canal com videos sobre

tecnologia aplicada ao
esporte e sua transmisséo
digital. O professor pode
usar para trabalhar como a
internet transmite jogos ao
vivo e como funciona o
streaming de  eventos
esportivos.



https://www.historiadigital.org/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.internetworldstats.com/
https://www.internetworldstats.com/
https://www.youtube.com/edu
https://www.youtube.com/edu
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Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Co-relacione a
estrutura da internet (nds, conexdes,
protocolos, servidores) com a
formagcao da identidade nacional
brasileira no século XIX para alunos
do 8° ano: como a imprensa nacional
funcionou como uma rede distribuida
que criou uma narrativa comum. O
que sao os “servidores” (centros de
distribuicdo de jornais), os “nos”
(leitores) e os “protocolos” (lingua,
crengas compartilhadas)?

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Expliqgue o funcionamento da
internet para alunos do 8° ano usando a
analogia das paginas de um blog literario: o
servidor é a editora, o HTML é a formatacao,
o HTTP é o protocolo de entrega, o URL é o
endereco. Conecte com a habilidade de
criar fanpages e blogs literarios (video-
minuto, fanvideos) usando linguagem
técnica acessivel.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie um mapa
conceitual sobre a estrutura fisica da
internet para alunos do 8° ano de
escola publica: cabos submarinos
(conectam continentes), servidores de
backbone (grandes provedores), ISPs
regionais (provedores locais),
roteadores domésticos. Identifique
onde cada componente fica fisicamente
e qual parte passa pelo estado de
Pernambuco. Conecte com a
desigualdade de acesso digital no
Nordeste.

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Explique o funcionamento
da internet usando a
transmisséo ao vivo de uma
partida de futebol como
analogia para alunos do 8°
ano: o estadio (servidor), a
camera (captura de dados),
a compressdo do video
(pacotes), os roteadores
(distribuicéo), o celular do
aluno (cliente). O que
acontece quando a internet
cai durante o jogo? Conecte
com o0s conceitos de
laténcia e bandwidth.




BNCC COMPUTAGAO EF08CO07CSA

Eixo: CULTURA DIGITAL
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Compartilhar informagbes por meio de redes sociais, compreendendo sua dinamica de funcionamento, de forma responsavel e avaliando sua
confiabilidade, considerando o respeito e a ética.

ED. FiSICA HISTORIA INGLES LINGUA PORTUGUESA
EF89EF12CSA EF08HIO6CSA EF08LIO7CSA EF69LP01CSA
Vivenciar dangas de salao, teatrais e contemporéneas, | Explicar os conceitos de Estado, | Explorar ambientes virtuais | Diferenciar  liberdade  de

valorizando a diversidade cultural e respeitando a
tradicdo dessas culturas.

nagdo, territério, governo e pais
para o entendimento de confiitos e
tensées e compreender os direitos
sociais, humanos, civis e politicos
e sua implementacdo como
conquistas histoéricas de diferentes
grupos em diferentes tempos e
espagos sociais.

e/ou aplicativos,
apropriando-se das
linguagens técnicas

relacionadas a esses
recursos para acessar e
usufruir ~ do  patrimbnio
artistico literario em Lingua
Inglesa.

expressdo de discursos de
odio, em funcéo da ética e do
protagonismo Juvenil,
posicionando-se
contrariamente a esse tipo de
discurso vislumbrando
possibilidade de dendncias,
quando for o caso.

Atividade sugerida: Pega congelou: linkar regras,
comandos, e estratégias de jogo, e a partir disso ja de
maneira ordenada a fim de na pratica realizar as
atividades propostas através de prompts

Atividade sugerida: Criar uma
pagina nas redes sociais para
divulgar os resultados das
pesquisas, criar conteudo e
combater as fake news.

Atividade sugerida: Oficina
de figurinhas do WhatsApp.

Tradugcdo de trechos de
musicas e expressdes
idiomaticas através das
figurinhas

Atividade sugerida: Textos
informativos (netiqueta) Aulas
expositivas Debate

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

SaferNet — Redes Sociais Responsaveis | SaferNet — Combate a Fake News | BBC Learning English — | InternetLab — Netiqueta e
https://new.safernet.org.br/content/seguran%C3%A7a- | Histéricas Redes Sociais em Inglés Comunicacao Digital

e-privacidade-nas-redes-sociais#mobile Materiais sobre como fake news e | Portal com materiais sobre | Pesquisas sobre
ONG com materiais sobre uso ético e responsavel de | desinformagdo histérica circulam | vocabulario e uso das redes | comunicagao online,
redes sociais. O professor encontrard guias sobre | nas redes sociais. O professor | sociais em inglés. O | netiqueta, ética digital e

compartilhamento responsavel de conteudo, avaliagao
de confiabilidade e dindmica das redes sociais.

pode usar para criar uma pagina
de redes sociais que divulgue
pesquisas histéricas e combata
narrativas falsas.

professor pode usar para
trabalhar o compartilhamento
responsavel de informacdes
em plataformas digitais em
lingua inglesa.

direitos dos usuarios nas
redes sociais. O professor
pode usar para trabalhar a
dindmica das redes sociais e
comportamento ético digital.



https://new.safernet.org.br/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.internetlab.org.br/

140

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
Crie uma atividade para alunos do 8° ano sobre uso
responsavel de redes sociais no contexto esportivo:
como compartilhar resultados de campeonatos, dicas
de treino e noticias de esporte com responsabilidade.
Inclua 4 cenarios (um responsavel, um com fake news,
um com imagem sem permissdo, um com discurso de
6dio) e como agir em cada um.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
um roteiro para alunos do 8° ano
criarem uma pagina de redes
sociais educativa sobre a histéria
de Pernambuco: como divulgar
resultados de pesquisas histéricas
responsavelmente, como
combater fake news sobre o
periodo imperial, como avaliar a
confiabilidade de uma fonte
histérica antes de compartilhar.
Inclua 3 exemplos de posts
responsaveis.

Como usar a |lA nessa
habilidade: Use o ChatGPT:
Crie uma atividade de
letramento em midia social
em inglés para alunos
brasileiros do 8° ano. Inclua:
3 exemplos de posts de
redes sociais sobre um tema
escolar (um responsavel, um
de fake news, um com
linguagem inadequada).
Para cada post, pega aos
alunos que avaliem: E
confiavel? E respeitoso?
Deve ser compartilhado?
Inclua vocabulario-chave:
share, verify, source,
credible, viral.

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Crie um guia de netiqueta
para redes sociais para
alunos do 8° ano de escola
publica: as 10 regras de ouro
para compartilhar
informacgdes com
responsabilidade e ética.
Inclua: como verificar a fonte
antes de compartilhar, como
pedir permissdo para usar
imagens de colegas, e 0 que
diz o Marco Civil da Internet
sobre isso.




BNCC COMPUTAGAO EF08CO08CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em espagos digitais e 0s riscos associados.
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conceitos de cidadania, republica e um
novo modo de conceber o Estado

verbais e/ou ndo verbais.

ECA, e a regulamentagdo da organizacdo escolar por
exemplo, regimento escolar, a seus contextos de produgéo,

HISTORIA INGLES LINGUA PORTUGUESA MATEMATICA
EF08HI0O4CSA EFO08LIO5CSA EF89LP17CSA EF08MA24CSA
Identificar e relacionar os processos da | Inferir informagbées e | Relacionar textos e documentos legais e normativos de | Classificar as
Revolugéo Francesa e seus | relagdes que néao | importancia universal, nacional ou local que envolvam direitos, | frequéncias de uma
desdobramentos na Europa e no | aparecem de modo | em especial, de criangas, adolescentes e jovens tais como a | variavel continua de
mundo, destacando a emergéncia dos | explicito em  textos | Declaragdo dos Direitos Humanos, a Constituicdo Brasileira, o | uma  pesquisa em

classes, de modo que
resumam os dados de

vazamento de informagdes pessoais na
internet

nas redes sociais e jogos
digitais

pautado nos ideais de liberdade, reconhecendo e analisando possiveis motivagées, finalidades | maneira adequada
igualdade e fraternidade, destacando e sua vinculagdo com experiéncias humanas e fatos histéricos | para a tomada de
0s impactos do Império napolebnico e sociais, como forma de ampliar a compreensdo dos direitos | decisées.
nos processos de independéncia na e deveres, de fomentar os principios democraticos e uma
América portuguesa e espanhola. atuagéo pautada pela ética da responsabilidade (o outro tem

direito a uma vida digna tanto quanto eu tenho).
Atividade sugerida: Associar o | Atividade sugerida: | Atividade sugerida: Cultura digital Discussdes Reels | Atividade sugerida:
periodo do Terror | Analise de dados | Cyberbullying Legislacao Criacdo de gréficos de
(Jacobinos/Robespierre), ao | pessoais compartilhados frequéncia Excel.

Link complementar:
InternetLab — LGPD e Dados Pessoais

Link complementar:
SaferNet — Protecdo de

Link complementar:
InternetLab — Legislacdo Digital

Pesquisas sobre protecido de dados,
LGPD e riscos de compartilhamento
digital. O professor pode wusar o
histérico do Terror Jacobino como
analogia para os riscos do uso
indiscriminado de dados pessoais.

Dados Digitais
Materiais sobre tipos de

dados pessoais, riscos
de compartilhamento e
protecdo da privacidade
online. O professor pode
usar em inglés para
trabalhar vocabulario de

Centro de pesquisa sobre Marco Civil da Internet, LGPD e
direitos digitais no Brasil. O professor pode usar para trabalhar
os textos normativos digitais e discutir os direitos dos usuarios
sobre seus proéprios dados.

Link complementar:
GeoGebra —
Estatistica de Dados
Digitais

Ferramenta
matematica para
analise e visualizagédo
de dados. O professor
pode usar para criar
graficos e andlises



https://www.internetlab.org.br/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
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privacidade digital e
analise de riscos.

estatisticas sobre
coleta de dados
pessoais em diferentes
plataformas digitais.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade para
alunos do 8° ano associando o periodo
do Terror (Revolugdo Francesa,
Jacobinos) ao vazamento de dados
pessoais: como a lista de 'inimigos da
revolugao' é analoga a um banco de
dados indevido. Quais dados pessoais
foram usados para condenar pessoas?
Como a LGPD atual protegeria esses
cidaddos? Formate para debate
histérico-digital.

Como usar a IA nessa

habilidade: Use o
ChatGPT: Crie uma
atividade de
conscientizagdo  sobre
dados pessoais em
inglés para alunos

brasileiros do 8° ano.
Inclua: uma lista de 10
tipos de dados pessoais
frequentemente
solicitados online (nome,
endereco, telefone, e-
mail, foto, localizagao,
idade, escola, senha,
numero de documento).
Para cada um, peca aos
alunos que classifiquem
o risco: Baixo/Médio/Alto
ao compartilhar nas
redes sociais. Inclua
uma explicagéo do risco
para cada um.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini: Crie uma
atividade de analise de termos de uso de redes sociais para
alunos do 8° ano: selecione 3 clausulas reais de uma politica
de privacidade popular (Instagram, TikTok, WhatsApp) sobre
dados pessoais. Para cada clausula: explique em linguagem
simples, identifique o dado coletado e o risco associado, e
conecte com a LGPD brasileira.

Como usar a lA nessa

habilidade: Use o
Gemini: Crie uma
pesquisa  estatistica

para alunos do 8° ano
sobre dados pessoais:
sorteiem a turma sobre

quais apps pedem
quais dados pessoais
(nome, foto,

localizagéo, contatos),
tabulem os resultados

no Google Sheets,
calculem as
porcentagens de

coleta de cada tipo de
dado e fagam um
gréfico de barras
empilhadas mostrando
0s riscos por
plataforma.
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BNCC COMPUTAGAO EF08CO09CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

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

INGLES LINGUA PORTUGUESA GEOGRAFIA ED. FiSICA
EFO8LIO8CSA EF89LP18CSA EF08GE13CSA EF89EF19CSA

Analisar, criticamente, o conteudo | Explorar e analisar instancias e canais | Analisar a influéncia do | Vivenciar diferentes praticas

de textos, comparando diferentes | de participacdo disponiveis na escola | desenvolvimento cientifico e | corporais de aventura na natureza,

perspectivas apresentadas sobre | (conselho escolar, outros colegiados, | tecnolégico na caracterizagdo dos | valorizando a propria seguranga e

um mesmo assunto. grémio livre), na comunidade | tipos de trabalho e na economia dos | integridade fisica, bem como as dos
(associagbes, coletivos, movimentos | espagos urbanos e rurais da América | demais, respeitando o patriménio
etc.), no municipio ou no pais (partidos | e da Africa. natural, refletindo a interagdo com o
politicos),  incluindo  formas  de ambiente.

participagcao digital, como canais e
plataformas de participagdo (como
portal e-cidadania), servigos, portais e
ferramentas de acompanhamentos do
trabalho de politicos e de tramitagao de
leis, canais de educagdo politica, bem
como de propostas e proposigées que
circulam nesses canais, de forma a
participar do debate de ideias e
propostas na esfera social e a engajar-
se com a busca de solugbes para
problemas ou questées que envolvam a
vida da escola e da comunidade.
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Atividade sugerida: Analise critica
dos termos de uso do TikTok.

Atividade sugerida: Textos normativos
digitais.

Atividade sugerida: Analisar o
desenvolvimento cientifico e
tecnolégico no contexto dos espagos
rurais e urbanos, elevando
importancia da consciéncia critica no
uso das redes sociais e diferentes
plataformas

Atividade sugerida: criagdo de um
termo de uso para utilizacdo do
espaco fisico e matérias.

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

BBC Learning English — Termos de | InternetLab — Analise de Termos de Uso | IBGE — Conectividade e Acesso | SaferNet — Aplicativos de Saude e
Uso Digitais Pesquisas criticas sobre politicas de | Digital Privacidade

Portal com textos sobre tecnologia,
privacidade e direitos digitais em
inglés. O professor pode usar para
analisar termos de uso em inglés de
plataformas globais, identificando
clausulas problematicas.

privacidade de redes sociais e
plataformas digitais. O professor pode
usar analises publicadas sobre os
termos de uso do Instagram, TikTok e
WhatsApp para atividades de leitura
critica.

Dados do IBGE sobre acesso a
internet e uso de redes sociais por
regido e faixa etaria. O professor
pode contextualizar geograficamente
quem esta mais exposto a termos de
uso abusivos por baixa literacia
digital.

Materiais sobre privacidade em
aplicativos de saude, fitness e
rastreamento. O professor pode
usar para discutir criticamente os
dados coletados por apps de
academia, rastreamento esportivo e
saude.

Como usar a lA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de leitura critica em inglés para
alunos brasileiros do 8° ano
analisando uma versao simplificada
dos Termos de Servigo do TikTok.
Inclua: 5 palavras-chave de
vocabulario (data, consent, third
party, privacy, algorithm), 3
clausulas problematicas em inglés
simples e 3 questdes pedindo aos
alunos que avaliem se os termos
sdo justos. Conecte aos direitos
digitais dos usuarios.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Analise os termos de uso
de uma rede social popular (TikTok ou
Instagram) para alunos do 8° ano:
selecione 4 clausulas sobre dados
pessoais, algoritmos e moderacdo de
conteudo. Para cada clausula: explique
em portugués simples, identifique o que
a plataforma pode fazer com os dados,
e proponha como melhorar a clausula
para proteger mais o usuario.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Conecte a analise de
termos de uso de redes sociais com a
desigualdade geografica de acesso
digital no Brasil para alunos do 8° ano:
como usuarios de regiées com menor
indice de letramento digital (como
comunidades rurais do Nordeste) sdo
mais vulneraveis a aceitar termos
abusivos. Inclua dados do IBGE
sobre o Nordeste e proponha agdes
de Educagao Digital para Cabo de
Santo Agostinho.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma analise
critica dos termos de uso de 3 apps
de fitness/saude (Strava, Nike Run
Club, Samsung Health) para alunos
do 8° ano: que dados de saude
coletam (localizagdo, frequéncia
cardiaca, peso, sono), como usam
esses dados, e quais sao 0s riscos.
O que um jovem atleta de escola
publica deve saber antes de
instalar?



https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/
https://new.safernet.org.br/
https://new.safernet.org.br/
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Discutir questoes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes virtuais.

INGLES
EF08LI20CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF89LP17CSA

CIENCIAS
EF08CI08BCSA

Examinar fatores que podem impedir
o entendimento entre pessoas de
culturas diferentes que falam a Lingua
Inglesa, propondo solugbes para
amenizar possiveis equivocos entre
elas.

Relacionar textos e documentos legais e normativos de
importancia universal, nacional ou local que envolvam direitos,
em especial, de criangas, adolescentes e jovens — tais como a
Declaragdo dos Direitos Humanos, a Constituicdo Brasileira, o
ECA —, e a regulamentagdo da organizagdo escolar — por
exemplo, regimento escolar —, a seus contextos de produgéo,
reconhecendo e analisando possiveis motivagées, finalidades e
sua vinculagdo com experiéncias humanas e fatos histéricos e
sociais, como forma de ampliar a compreenséo dos direitos e
deveres, de fomentar os principios democraticos e uma atuagao
pautada pela ética da responsabilidade (o outro tem direito a
uma vida digna tanto quanto eu tenho).

Analisar e explicar as transformagbées que
ocorrem na puberdade considerando a atuagéo
dos horménios sexuais e do sistema nervoso.

Atividade sugerida: Oficina Fato ou
fake? O que sdo as fakes
News? Como evita-las?

Atividade sugerida: Discussées Reels

Cyberbullying Legislagéo

Cultura digital

Atividade sugerida: Debates sobre Fake News;
Crimes sexuais e Pedofilia, como identificar;
Bullying e discriminagdo em relacdo a
sexualidade; Informativos e campanha sobre
sexualidade e gravidez;

Link complementar:
BBC Learning English — Seguranca

Link complementar:
SaferNet — Seguranca em Ambientes Virtuais

Online

Portal com materiais sobre seguranca
digital e privacidade em inglés. O
professor pode usar para discutir
questdes de seguranca em ambientes
virtuais em lingua inglesa,
trabalhando vocabulario especifico.

Guias e materiais da SaferNet sobre privacidade, configuragbes
de seguranca e prevencao de riscos em jogos online, redes
sociais e compras digitais. Adaptados para o contexto
educacional brasileiro.

Link complementar:

SaferNet — Saude Mental e Ambiente Virtual
Materiais sobre os impactos dos ambientes
virtuais na saude mental de jovens, incluindo
dependéncia digital, cyberbullying e ansiedade
social. O professor pode usar para discutir
seguranga emocional online.



https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.safernet.org.br/site/
https://new.safernet.org.br/
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Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: 'Crie uma atividade
de checklist de seguranga digital em
inglés para alunos brasileiros do 8°
ano. Inclua 10 dicas de seguranga
para uso em ambientes Vvirtuais
(compras online, jogos, redes
sociais). Para cada dica, escreva uma
frase simples em inglés e um cenario
de pratica. Inclua vocabulario:
password, privacy settings, two-factor
authentication, phishing, VPN.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini: Crie 5
situagbes de risco a privacidade em ambientes virtuais
relevantes para adolescentes de Cabo de Santo Agostinho: (1)
jogo online pedindo dados bancarios, (2) perfil falso de colega
de escola, (3) link de promocgao suspeita por WhatsApp, (4) post
de localizagdo em tempo real, (5) app pedindo acesso a camera
e microfone. Para cada situacao: identifique o risco e descreva
2 estratégias de protecéo.

Como usar a |IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie uma atividade interdisciplinar
(Ciéncias + Computagdo) sobre seguranca em
ambientes virtuais e saude mental para alunos do
8° ano: como o design de plataformas online usa
gatilhos psicolégicos para manter usuarios
conectados, quais s&o os riscos fisicos (postura,
visdo, sono) e mentais (ansiedade, comparagéo
social), e como configurar ambientes digitais mais
saudaveis.

BNCC COMPUTAGAO EF08CO11CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

Avaliar a precisao, relevancia, adequagdo, abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de informagao eletrénica.

HISTORIA
EF08HI26CSA

INGLES
EF08LI13CSA

ARTE
EF67AR19CSA

GEOGRAFIA
EF08GEO3CSA

Identificar e  contextualizar o
protagonismo das populagbes locais
na resisténcia ao imperialismo na
Africa e Asia.

Reconhecer sufixos e prefixos
comuns utilizados na formagéo de
palavras em Lingua Inglesa, analisar
a sua funcionalidade, bem como
buscar referéncias na lingua materna
quando possivel.

Identificar e analisar diferentes estilos
musicais, contextualizando-os no
tempo e no espagco, de modo a
aprimorar a capacidade de apreciagéo
da estética musical.

Analisar aspectos representativos da
dinédmica demografica, considerando
caracteristicas da populagdo (perfil
etario, expectativa de vida, género,
aspectos étnico-raciais, crescimento
vegetativo, mobilidade espacial,
etc.).

Atividade sugerida: Como a histéria
é contada pelas metropoles
colonizadoras( vencedores) e como
é contada pelas antigas col6nias .

Atividade sugerida: Anadlise de

memes e videos curtos

Atividade sugerida: Debate sobre a
ida de Neymar para a Copa do Mundo
2026.

Atividade sugerida: Utilizar/sugerir
o site de ingresso e/ou outras fontes
confiaveis para levantamento de
informacdes (ida, renda, etc
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Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Aos Fatos — Analise de Vieses | BBC Learning English — Analise | YouTube Edu — Arte e Andlise Critica | IBGE - Dados  Geograficos
Historicos Critica de Midia Canal com videos educativos sobre | Verificaveis

Agéncia de fact-checking com | Portal com textos e atividades sobre | histéria da arte, critica e apreciacdo. O | Portal com dados oficiais e
metodologia de analise de vieses, | analise critica de informagcdes em | professor pode usar para trabalhar a | verificaveis sobre o Brasil. O

cobertura histérica e verificacdo de
fontes. O professor pode usar para
analisar como a  histéria do
imperialismo na Africa e Asia ¢é
contada de formas diferentes por
diferentes fontes.

inglés. O professor pode usar para
trabalhar avaliagdo de fontes
eletrbnicas, identificacdo de vieses e
verificagdo de credibilidade em
inglés.

avaliacgao critica de informacdes sobre
arte e cultura em fontes eletrénicas
diversas.

professor pode usar como contraste
com informagdoes de fontes nao
oficiais, ensinando a avaliar precisao,
relevincia e confiabilidade de
informagdes geograficas.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade
para alunos do 8° ano comparando
como o imperialismo europeu na
Africa (séc. XIX) é narrado em: (1)
enciclopédia europeia online, (2)
portal de histéria africana, (3)
Wikipedia em inglés, (4) site de
histéria africano-brasileiro.
Identifique: vieses, lacunas,
informagdes contraditérias e como
avaliar a abrangéncia e credibilidade
de cada fonte.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de anadlise de midia em inglés para
alunos brasileiros do 8° ano.
Apresente 2 versdes da mesma
noticia sobre um tema relevante para
adolescentes (tecnologia, esportes,
musica). Peca aos alunos que
comparem: precisdo (os fatos sdo
corretos?), relevancia (é adequado
para o publico?), cobertura (conta a
histéria  completa?), viés (ha
perspectiva parcial?). Inclua
vocabulario-chave.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
andlise critica de fontes eletronicas
sobre arte para alunos do 8° ano:
compare 3 fontes sobre o mesmo
artista ou movimento artistico
(Wikipedia, site de museu, blog de
arte). Avalie: precisdo dos dados
biogréficos, relevancia para o publico
jovem, abrangéncia da obra, e
possiveis vieses (comerciais,
culturais, politicos).

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
avaliagao de fontes geograficas para
alunos do 8° ano: compare
informacdes sobre Cabo de Santo
Agostinho em 3 fontes (IBGE,
Wikipedia, blog de turismo local).
Avalie: precisao dos  dados
populacionais e econdmicos,
abrangéncia (0 que cada fonte
omite), vieses (qual fonte tem
interesse em apresentar a cidade de
forma favoravel) e qual usar numa
pesquisa escolar.



https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.youtube.com/edu
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/

9.3.4. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no 9° ano do Ensino Fundamental

9.3.3.1.

Educacé&o em Tempo Integral (Letramento Digital) — 9° Ano EFAF

TEMPO INTEGRAL (9° ANO)
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Habilidade BNCC

Eixo

Atividade Plugada

Atividade Desplugada

Inteligéncia Artificial

1° Trimestre

EF09CO01CSA

Criar solugbes de
problemas para os
quais seja adequado
0 uso de arvores e
grafos e automatiza-

Pensamento
Computacional

CS Academy — Visualizador BFS e DFS

Alunos criam um grafo representando o
entorno da escola (intersegdes = vértices,
ruas = arestas com distancias em quadras).
Usam o visualizador animado do CS
Academy para executar BFS e encontrar o

Mapa do Bairro em Papel

Alunos desenham em papel o mapa do
entorno da escola marcando 10 pontos de
referéncia (padaria, farmacia, ponto de
Onibus, praga...). Representam como grafo
com fios de |4 e etiquetas de distancia.

Prompt: Explique o algoritmo de busca em
largura (BFS) passo a passo usando um
exemplo com 6 cidades conectadas por
estradas para um aluno do 9° ano. Ao final,
mostre o pseudocodigo do algoritmo. Os
alunos comparam com a execugao manual

Igs usando uma menor camlnh(?. Depois implementam em | Executam o BIfS manua.ImAent.e: marcam | ¢ it- no mapa de 14 e depois implementam
linguagem de Python no Replit. em ondas o nivel de distancia de cada | |, Python
programagao. Link: csacademy.com/graph_editor ponto a partir da escola.

Malwarebytes — Galeria de Ameacgas | Teatro dos Virus

Digitais ) Prompt: Explique como um ransomware

Grupos representam dramaticamente age passo a passo, desde a entrada no

EF09CO04CSA Alunos pesquisam no site da Malwarebytes | como cada tipo de malware age no sistema até a cobranca do resgate, usando
Compreender o] os principais tipos de malware: virus, | cotidiano: o Virus (se copia em arquivos do linguagem de narrativa para adolescentes

funcionamento de
malwares e outros
ataques cibernéticos.

Mundo Digital

ransomware, spyware, trojan e worm. Cada
grupo produz uma ficha criminal completa
do malware escolhido: como age, como
entra no sistema, casos famosos registrados
e como se proteger.

Link: malwarebytes.com/malware

colega), o Ransomware (tranca materiais e
exige resgate), o Spyware (observa
silenciosamente sem se revelar), o Trojan
(se disfarca de app dutil). A turma tenta
adivinhar qual malware cada grupo
representa.

do 9° ano. Inclua: como entra no
computador, o que faz com os arquivos,
como cobra o resgate e as melhores
formas de se proteger.! Usam na ficha
criminal.



https://csacademy.com/app/graph_editor/
https://www.malwarebytes.com/malware
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TEMPO INTEGRAL (9° ANO)

aos desafios do
mundo
contemporaneo.

emergentes x habilidades necessarias para
cada uma.

Link: weforum.org/reports

capacidades humanas sdo mais dificeis de
automatizar.

o
Habilidade BNCC u>_j Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
Portal de Dados Abertos de Pernambuco | Diagnéstico Comunitario Prompt: Com base no problema de
Alunos acessam dados abertos sobre | Alunos caminham pelo entorno da escola | [Problema identificado no bairro], quais
EF09CO0GCSA = educagéo, saide ou mobilidade urbana em | com fichas de observagao estruturadas e | seriam 3 solugbes tecnologicas viaveis
Analisar  problemas 5 Cabo de Santo Agostinho. Criam | identificam pelo menos 3 problemas fisicos | Para um municipio de médio porte no litoral
sociais de sua cidade a visualizagbes com os dados encontrados e | ou sociais: buraco na calgada, ponto de | d¢ Pernambuco como Cabo de Santo
e estado a partir de g elaboram propostas de solugdo baseadas | descarte irregular de lixo, falta de | Agostinho? Para cada solugao, indique o
ambientes  digitais, 5 em evidéncias, que sdo apresentadas ao | sinalizagdo de transito. Voltam a sala, | custo estimado, a tecnologia envolvida e
propondo solugdes. © conselho escolar ou enviadas a céamara | tabulam os dados, votam no problema | quem seria responsavel pela implantagao.
municipal. prioritdrio e propdem uma solucdo | Os alunos avaliam a viabilidade real de
Link: dados.pe.qov.br tecnolégica factivel. cada sugestao.
EF09CO07CSA World Economic Forum — Relatérios do L
Aval licacs Futuro do Trabalho Debate: Humano vs. Maquina Prompt: Quais 10 habilidades um
valiar aplicagbes e .
pvalar apleagoe : , . Turma recebe uma lista de 20 profissdes e | estudante brasileiro do 9° ano deve
implicagdes politicas, — Alunos pesquisam no site do Forum ; R o . .
: o S - , _ .| as categoriza em trés grupos: 'a IA ja faz | desenvolver  hoje para ter mais
socioambientais e S Econdbmico Mundial as profissdes mais | . A ) o . Al
: 2 : ~ isso hoje', 'a IA vai fazer nos préximos 10 | empregabilidade na era da inteligéncia
culturais das (@] impactadas pela automacgao e pela IA nos o ) e - ..
. . © ‘o ; ) anos' e 'a IA dificiimente vai fazer'. | artificial? Justifigue cada habilidade com
tecnologias digitais, 5 proximos 10 anos. Criam uma matriz: o | d fissd fut
ropondo alternativas 5 profissdbes em extingdo x novas profissdes Debatem os critérios usados em cada ex.er.n? 0s de profissoes fuluras que a
P o categorizacdo e identificam  quais | €xigirdo. A turma usa a resposta como

base para criar um
desenvolvimento pessoal.

plano de



https://dados.pe.gov.br/
https://www.weforum.org/reports/

Habilidade BNCC

Eixo

TEMPO INTEGRAL (9° ANO)

Atividade Plugada

Atividade Desplugada
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Inteligéncia Artificial

2° Trimestre

EF09CO02CSA

Construir  solucoes
computacionais  de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual e

colaborativa,
selecionando
estruturas e técnicas
adequadas.

Pensamento Computacional

Projeto Final — App no MIT App Inventor

Projeto semestral: alunos identificam um
problema real da escola ou da comunidade
de Cabo de Santo Agostinho e desenvolvem
um app funcional no MIT App Inventor
usando blocos de programagédo visual.
Apresentam o produto em feira de ciéncias
computacional.

Link: appinventor.mit.edu

Design Sprint no Papel

Antes de programar, alunos aplicam o
método Design Sprint em 5 etapas: (1)
entender o problema a fundo, (2) esbogar
3 possiveis solugbes em papel, (3) votar e
decidir a melhor solugéo, (4) prototipar
com cartolina e recortes, (5) testar o
protétipo com colegas e coletar feedback
real antes de escrever uma linha de
cédigo.

Durante cada etapa do projeto, os alunos
consultam a IA: Quais estruturas de dados
seriam melhores para resolver este
problema?, Como posso tornar este
algoritmo mais eficiente?, Revise esta
I6gica e aponte possiveis erros antes de eu
programar. A IA atua como parceira de
revisédo, nao como autora do projeto.

EF09CO05CSA

Analisar técnicas de
criptografia para
armazenamento e
transmissao de
dados.

Mundo Digital

CryptoClub — Jogos e Desafios de
Criptografia

Site educacional com jogos interativos de
criptografia: Cifra de César, Cifra de
Vigenére e analise de frequéncia de letras.
Alunos decodificam mensagens secretas e
avangam por niveis de dificuldade
crescente, aprendendo os principios
matematicos por tras de cada técnica.

Link: cryptoclub.org

Mensagens Secretas com Cifra de
César

Cada aluno escreve uma mensagem para
o colega e a criptografa usando a Cifra de
César com chave 3 (cada letra avanca 3
posi¢des no alfabeto). Trocam os papéis e
decodificam. Em seguida: 'Como eu
quebraria essa cifra sem conhecer a
chave?' Testam todas as 25 chaves
possiveis manualmente.

Prompt: Criptografe a frase [frase
escolhida pela turma] com a Cifra de César
usando chave 3, mostrando o processo
letra a letra. Depois explique por que um
computador moderno quebraria essa
criptografia em fragdes de segundo e como
o protocolo HTTPS resolve esse problema
de seguranga. A turma conecta ao
cadeado verde do navegador.



https://appinventor.mit.edu/
https://www.cryptoclub.org/
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o
Habilidade BNCC u>_j Atividade Plugada Atividade Desplugada Inteligéncia Artificial
EF09CO08CSA CETIC.br — Pesquisa TIC Domicilios | FSduisa na Propria Turma o S
- ] . Formulario anénimo impresso: vocé tem Prompt: Quais s&o as principais barreiras
Discutir como a Alunos exploram os dados da pesquisa TIC . . . .
e . — . ) L computador em casa? Tem acesso & | de acesso a tecnologia para familias de
distribuicdo desigual T Domicilios do CETIC.br: acesso a internet | ) . e .
= . o . internet? Usa internet somente pelo baixa renda no Nordeste brasileiro? Quais
de recursos de ) por faixa de renda, regido geografica e raca. ; 1bli ist duzi
computagdo em uma (DU Constroem graficos comparativos entre celulert QueniEs nores per dE U programa_s S .e>$|s em .para reduzir
- = . dispositivos digitais? A turma tabula os | €ssa desigualdade digital? Cite exemplos
economia global = regides Norte e Nordeste versus Sul e i 2 .
~ S - dados, cria graficos na lousa e compara | reais com nome do programa e resultado.
levanta questdes de &) Sudeste. Elaboram propostas de politicas > o o . ~
) bl duzir a desiqualdade diaital. | ™ ©S indicadores nacionais do | Os alunos verificam as informagdes
eqzldade, acesso e publicas para reduzir a desigualdade digital. CETICbr. Debatem as causas das | citadas nos portais oficiais do governo.
oder. Pl ~ati i
P Link: cetic.br/domicilios diferencas encontradas.
Creative Commons Search — Producio
EF09CO09CSA com Responsabilidade Tribunal dos Direitos Autorais
: . Al . duto diaital (vid ) Peca ao ChatGPT para gerar uma imagem
Criar ’ ou utlllzgr B l;nostcrlam um pro uto ~|g|a (vi edo, Professor ap-resenta '5 .casos reais de uso (observe como ele responde). Depois
cgr?teudo em meio %5) E;ngSIV:“l;EN_?EFGSGH agéo) lIJ_San o d’e contedido: usar misica do YouTube em | jopoia- Quem & o autor de uma imagem
digital, [a) Creati c recursos (;:Omd |cen(ia video escola.r, usar foto er?c.on’trgda LY gerada por inteligéncia artificial? O prompt
compn:eendendo“ g .dreei.:/ed Aomrr;ons . evi amegg Gpogle, copiar texto da Wlk.lpedla $eM | ¢ meu, a imagem é minha? Posso usar
quesFoes eticas = identifica O.S. prendaem a buscar no citar, fazer remake de meme viral e gravar essa imagem comercialmente?' Conecte a
relacionadas a &) Search, a citar cada recurso corretamente e | cover de musica famosa. A turma julga

direitos autorais e de
uso de imagem.

a licenciar a prépria obra com a licenga CC
mais adequada.

Link: search.creativecommons.org

cada caso: é permitido, viola direitos ou
depende da licenga?

discussdo a LGPD, direitos autorais e ao
conceito de obra derivada.



https://cetic.br/pt/pesquisa/domicilios/
https://search.creativecommons.org/

Habilidade BNCC

Eixo

TEMPO INTEGRAL (9° ANO)

Atividade Plugada

Atividade Desplugada
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Inteligéncia Artificial

3° Trimestre

EF09CO03CSA

Usar autbmatos para
descrever
comportamentos de
forma abstrata e
automatiza-los
através de linguagem
de programacao
baseada em eventos.

Pensamento Computacional

Programagdo de Robé no MakeCode
Micro:bit

Alunos modelam o comportamento de um
robd Micro:bit usando diagrama de estados:
cada estado representa um comportamento
(avangar, girar a direita, parar); eventos
como pressao de botéo ou leitura do sensor
de luz causam transi¢cdes entre estados.
Implementam e testam no simulador online.

Link: makecode.microbit.org

Semaforo Humano

Turma modela um semaforo como
autdémato finito: 3 estados (verde, amarelo,
vermelho), eventos (tempo esgotado em
cada estado) e transigdes entre estados.
Desenham o diagrama na lousa. Trés
alunos representam as luzes e enceniam o
semaforo conforme o diagrama. A turma
valida o modelo e propde variagdes.

Prompt: Modele um semaforo de 3 luzes
como autdbmato finito deterministico.
Apresente em formato de tabela: estado
atual, evento que ocorre e proximo estado.
Depois escreva o pseudocddigo para um
programa orientado a eventos que simule
o semaforo. Os alunos implementam o
autébmato no MakeCode.

EF09CO10CSA

Avaliar a veracidade,
credibilidade e
relevancia da

informagdo em seus
diferentes formatos,

identificando o]
proposito pelo qual foi
disseminada.

Cultura Digital

Aos Fatos — Fact-Checking Profissional

Alunos aprendem e aplicam o método SIFT
(Stop, Investigate the source, Find better
coverage, Trace claims) em 5 conteudos de
formatos variados: video no YouTube,
meme, artigo de blog, post no Twitter e
infografico. Usam o site Aos Fatos como
ferramenta de referéncia.

Link: aosfatos.org

Laboratério de Verificagdo Analégico

Alunos recebem impressas 10 manchetes
variadas de formatos diferentes. Sem usar
internet, aplicam o checklist SIFT em
papel: Pausei antes de compartilhar? Sei
quem produziu esse contetudo? Existe
outra fonte que confirma? A afirmagao
original é rastreavel até uma fonte
primaria? Pontuam cada manchete de 0 a
10.

Peca ao ChatGPT para criar uma noticia
falsa plausivel sobre um tema cientifico.
Aplique o método SIFT com a turma para
verificar cada afirmacédo do texto gerado.
Debata: O ChatGPT pode criar
desinformacgao involuntariamente? O que
sao alucinagbes de IA e por que
acontecem?' Conecte a responsabilidade
do usuario ao uso critico das ferramentas
de IA.



https://makecode.microbit.org/
https://www.aosfatos.org/

9.3.3.2.

Ensino Regular (Transversalidade) — 9° Ano EFAF

BNCC COMPUTAGAO EF09CO01CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso de arvores e grafos para descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma
linguagem de programacgé&o.

INGLES
EF09LI13CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF67LP32CSA

MATEMATICA
EFO9MA21CSA

ED. FiSICA
EF89EF21CSA

Reconhecer, nos géneros digitais

Escrever palavras com corre¢do

Analisar e identificar, em graficos

Identificar as caracteristicas (equipamentos

verbais, automatizando-os
linguagem computacional

em

de graficos/ infograficos a partir de
dados coletados por meio de
entrevistas ou dados coletados por
meio de atividades locais.

analisar graficos da midia e
identificar possiveis manipulagdes
usando pensamento matematico e
computacional. Analise de
graficos. Os alunos recebem
gréaficos de: jornais, redes sociais,
esportes, politica, economia. Eles

(blogues, mensagens instantaneas, | ortografica, obedecendo as | divulgados pela midia, o0s | de seguranga, instrumentos, indumentaria,
tweets, entre outros), outras formas | convengbes da lingua escrita. elementos que podem induzir, as | organizagdo) das praticas corporais de
de escrita (abreviagdo de palavras, vezes propositadamente, erros de | aventura na natureza, bem como suas
palavras com combinagao de letras leitura, como escalas | transformacgées histéricas, reconhecendo as
e numeros, pictogramas, simbolos inapropriadas, legendas  né&o | implicagbes dos processos de
graficos, empréstimos linguisticos e explicitadas corretamente, | esportivizagdo e mercantilizagdo sobre a
estrangeirismos, entre outros) na omisséo de informagoes | sua pratica, identificando aproximagbes e
constituigdo das mensagens e suas importantes (fontes e datas), entre | distanciamentos existentes entre as
fungées. outros. Praticas Corporais de Aventura e demais
outras préaticas corporais estudadas.
Atividade sugerida: Producéo de | Atividade sugerida: Utilizar | Atividade sugerida: “A midia | Atividade sugerida: Corrida de orientagao,
parddias sobre textos verbais e ndo | websites e apps para construgdo | manipula numeros? ” Objetivo | criar mapas, percursos.
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devem identificar: escalas
erradas, auséncia de fonte, cores
manipulativas, informacgdes
omitidas. Construgao de arvore de
decisdo. Os grupos criam uma
I6gica de
analise.  Apresentacdo Cada
grupo explica: o grafico analisado;
0os problemas encontrados; a
arvore ou grafo criado.

Link complementar:
Scratch — Arvores e Grafos Visuais

Link complementar:
Canva — Mapas Mentais e Arvores

Link complementar:
GeoGebra — Grafos e Teoria dos

Link complementar:
DATASUS — Grafos de Saude Publica

Plataforma onde é possivel criar
estruturas de arvore e grafo
visualmente. O professor pode usar
para implementar arvores
genealdgicas, organogramas e
mapas de conceitos em inglés.

Textuais

Ferramenta para criar mapas
mentais e infograficos em
estrutura de arvore. O professor
pode usar para implementar grafos
de relagbes entre géneros textuais
ou analise sintatica em formato
visual computacional.

Grafos

Ferramenta matematica para criar
e analisar grafos. O professor
pode usar para trabalhar caminhos
minimos, arvores geradoras e
propriedades de grafos em
contextos matematicos do 9° ano.

Base de dados de salide para construgdo de
grafos de transmissao de doencgas e redes
de cuidado. O professor pode usar para
modelar redes de saude publica usando
estruturas de grafos e arvores.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de programagao de arvore/grafo em
inglés para alunos brasileiros do 9°
ano usando o Scratch. Tema: criar
uma arvore de vocabulario em
inglés (ex.: a palavra 'technology'
como raiz, com ramificacbes para:
devices, software, internet, Al).
Descreva os nés, arestas e um
algoritmo recursivo para encontrar
todas as palavras em uma
subarvore. Mantenha as instrugdes
simples para alunos de 14 anos.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
um projeto para alunos do 9° ano
que use arvores para representar
relagbes sintaticas: modele a
arvore sintatica de 5 frases
complexas com oracgdes
subordinadas. O né raiz é o
sujeito, os nos filhos s&o os
predicados e os nés folha sdo os
modificadores. Como automatizar
essa analise no Scratch? Qual o
algoritmo de percurso para ler a
frase na ordem correta?

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
um problema de otimizagdo
usando grafos para alunos do 9°
ano de Cabo de Santo Agostinho:
modelar o mapa de rotas de
Onibus da cidade como um grafo
ponderado (vértices = bairros,
arestas = rotas, pesos = tempo de
viagem). Implemente o algoritmo
de caminho minimo (Dijkstra
simplificado) para encontrar a rota
mais rapida da escola ao centro.
Use o GeoGebra para visualizar.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Modele a transmissdo de uma
doenga infecciosa (dengue ou COVID) em
Cabo de Santo Agostinho como um grafo:
vértices sdo bairros, arestas sao rotas de
contagio, pesos sao taxas de transmissao.
Crie um algoritmo de busca em largura
(BFS) para identificar os bairros mais
vulneraveis a um surto. Use dados reais do
DATASUS/PE. Adapte para alunos do 9°
ano.



https://scratch.mit.edu/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://datasus.saude.gov.br/

BNCC COMPUTAGAO EF09C0O02CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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Construir solugbes computacionais de problemas de diferentes areas do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas.

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP41CSA

MATEMATICA
EF09MAO5CSA

ED. FiSICA
EF89EF09CSA

Usar ferramentas de apoio a apresentacées orais
para escolha e emprego adequados de tipos e
tamanhos de fontes que permitam boa
visualizagdo, topicalizando e/ou organizando o
conteudo em itens, inserindo adequadamente
imagens, gréficos, tabelas, formas e elementos
gréficos, dimensionando a quantidade de texto e
imagem por slide, utilizando progressivamente e de
forma harménica recursos mais sofisticados como
efeitos de transicdo, slides mestres, layouts
personalizados eftc.

Resolver e elaborar problemas que envolvam
porcentagens, com a ideia de aplicagdo de
percentuais sucessivos e a determinagéo das taxas
percentuais, preferencialmente com o uso de
tecnologias digitais, no contexto da educagéao
financeira.

Discutir e refletir sobre a pratica excessiva de
exercicios fisicos e o uso de anabolizantes para
a potencializacdo do rendimento e das
transformagbes corporais, reconhecendo suas
implicagbes com relagdo a seguranga e riscos de
lesbes e/ou a saude e & vida.

Atividade sugerida: Construir infograficos a partir
de dados coletados.

Atividade sugerida: Realizar a criagcdo de uma
calculadora digital usando o Scratch.

Atividade sugerida: Aula audiovisual
(informativo), criar aplicativo que mostra o efeito
do uso de anabolizantes.

Link complementar:

Canva — Projetos de Solucao Digital

Ferramenta completa para criar projetos digitais
interdisciplinares. O professor pode usar para
apresentar solugdées computacionais em formato de
infografico, relatério técnico ou apresentagdo de
projeto.

Link complementar:

Scratch — Projetos de Algoritmos do 9° Ano
Plataforma para projetos de programagao
complexos. O professor pode usar para
implementar solugbes computacionais completas
envolvendo estruturas de dados avangadas no
contexto de Matematica do 9° ano.

Link complementar:

DATASUS — Projetos de Saude Coletiva

Base de dados de saude para projetos de analise
e intervengao comunitaria. O professor pode usar
para projetos computacionais de monitoramento
de saude e atividade fisica em escolas publicas.



https://www.canva.com/pt_br/criar/
https://scratch.mit.edu/
https://datasus.saude.gov.br/
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Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
'Crie um projeto computacional completo para
alunos do 9° ano de escola publica: construir um
sistema de organizagao de textos literarios da
biblioteca escolar. Defina: (1) estrutura de dados
(arvore por género — autor — obra), (2) algoritmo
de busca por palavras-chave, (3) ferramenta
gratuita (Google Sheets + Apps Script), (4) como
apresentar a solugdo. Orientado para uma escola
de Cabo de Santo Agostinho.'

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
'Crie um projeto de algoritmo para alunos do 9° ano:
construir uma calculadora de estatistica basica no
Scratch que receba uma lista de notas, calcule
média, mediana, moda e desvio padrao. Defina:
estruturas de dados (listas), algoritmos necessarios
(ordenacgao para mediana, contagem para moda), e
como apresentar os resultados graficamente.'

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: 'Crie um projeto computacional de
monitoramento de saude e atividade fisica para
alunos do 9° ano de escola publica: coletar dados
de atividade fisica semanal da turma via Google
Forms, organizar em planilha (Google Sheets),
calcular indicadores (tempo médio de atividade,
frequéncia, tipos de exercicio), e gerar um
relatério mensal automatizado. Que estruturas de
dados wusar? Formate como projeto de
programagao real.'

BNCC COMPUTAGAO EF09CO03CSA
Eixo: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Usar autématos para descrever comportamentos de forma abstrata, automatizando-os por meio de linguagem de programagao baseada em eventos.

CIENCIAS
EF09CIO3BCSA

MATEMATICA
EFO9MAO06CSA

ED. FiSICA
EF89EF12CSA

Identificar e compreender os modelos atémicos, levando
em consideragdo os contextos histéricos e a evolugdo

das teorias cientificas.

Compreender as fungbes como relagbes de
dependéncia univoca entre duas variaveis e
suas representagcbes numeérica, algébrica e
gréfica e utilizar esse conceito para analisar
situagbes que envolvam relagées funcionais
entre duas variaveis.

Recriar e vivenciar as dangas de salao, teatrais e
contemporaneas, valorizando a diversidade
cultural e respeitando a tradigao dessas culturas.
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Atividade sugerida: Os alunos deverdo representar a
evolugdo dos modelos atdbmicos (Dalton, Thomson,
Rutherford e Bohr) utilizando uma linguagem de
programagido por blocos, como o Scratch, criando
animacgdes e comportamentos automaticos baseados em
eventos. * Apresentacdo dos modelos atdmicos e sua
evolugao histérica; * Explicagcdo dos experimentos que
originaram cada teoria; * Introdugdo a programagéao
baseada em eventos (Scratch); * Divisdo da turma em
grupos; * Cada grupo representa um modelo atémico; *
Criacdo de animagdes e movimentos automaticos dos
elétrons; * Uso de comandos, botdes e interagdes
programadas; * Relacionamento entre Ciéncias e
Computacgdo; * Apresentagcdo das simulacdes para a
turma; * Discussdo sobre evolugdo cientifica e
pensamento computacional.

Atividade sugerida: Exemplo de atividade
desplugada envolvendo fungdo: Os alunos
recebem uma tabela com valores de entrada
e saida. A regra da fungdo sera, por
exemplo: y=2x Cada aluno escolhe um
numero de entrada e outro colega, seguindo a
“programacgédo” da funcdo, deve calcular a
saida correta. Assim, o0s estudantes
compreendem a relagdo entre variaveis
(fungdo) e a execugdo automatica de
comandos, relacionando Matematica e
Computacgéao de forma desplugada.

Atividade sugerida: vivenciar as dangas através
de jogos digitais (em videos no youtube x-box,
kinet). Conhecer os sistemas taticos, através das
modalidades.

Link complementar:

Scratch — Autdmatos e Simulacdes

Plataforma do MIT para criar programas baseados em
eventos e estados. O professor pode usar para modelar
comportamentos de sistemas biolégicos e cientificos
usando autébmatos e eventos.

Link complementar:
GeoGebra — Autbmatos e Transformacoes

Link complementar:
Code.org — Robdtica e Eventos

Software de matematica dindmica para
modelar estados e transigdes. O professor
pode usar para conectar autdmatos finitos
com transformacgdes geométricas e
sequéncias matematicas.

Plataforma com tutoriais de robdtica e
programacao baseada em eventos. O professor
pode usar para modelar o comportamento de um
robd de arbitragem esportiva usando autdmatos.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini: Crie
um modelo de autébmato para simular o comportamento
de um organismo vivo em resposta a estimulos
ambientais para alunos do 9° ano: estados (normal,
estressado, em perigo), eventos (aumento de
temperatura, presenca de predador, falta de alimento),
transicbes (normal—estressado se temperatura>35°C).
Implemente em Scratch usando blocos de eventos. Qual
€ a analogia com autdbmatos finitos deterministicos?

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Modele uma sequéncia de Fibonacci
como um autdmato finito para alunos do 9°
ano: estados sdo os ultimos dois valores da
sequéncia, o evento é “gerar préximo
numero”, a transigdo € somar os dois estados.
Implemente em Scratch com blocos de
eventos. Como esse autdmato ¢é diferente de
um loop comum? Conecte com a ocorréncia

da sequéncia na natureza.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Modele o comportamento de um robd
arbitro de futebol usando autdbmatos para alunos
do 9° ano: estados (bola fora de jogo, jogo em
andamento, falta, gol, intervalo), eventos (bola
cruza a linha, contato irregular, bola entra no gol,
apito), transigdes entre estados. Implemente em
Scratch com blocos de eventos. Como esse
sistema €& similar aos sensores de linha dos
robds da FIRST Robotics?



https://scratch.mit.edu/
https://www.geogebra.org/
https://studio.code.org/courses

BNCC COMPUTAGAO EF09CO04CSA
Eixo: MUNDO DIGITAL

Compreender o funcionamento de malwares e outros ataques cibernéticos.
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INGLES
EF09LI18CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP01CSA

GEOGRAFIA
EF09GEO08CSA

ED. FiSICA
EF89EF04CSA

Analisar a importancia da Lingua
Inglesa para o desenvolvimento das
ciéncias e suas tecnologias
(producgéo, divulgagéo e discussao de
novos conhecimentos), da economia

Diferenciar liberdade de expressao
de discursos de 6dio, em fung¢do da
ética e do protagonismo juvenil,
posicionando-se contrariamente a
esse tipo de discurso vislumbrando

Analisar transformacgées territoriais,
considerando o movimento de
fronteiras, tensoées, conflitos e
mudltiplas regionalidades na Europa,
na Asia e na Oceania e as

Aprofundar suas experiéncias e
conhecimentos acerca dos esportes
individuais e coletivos de
rede/parede, campo e taco, invasao
e combate.

e da politica no cenario mundial. possibilidade de dentncias, quando | consequéncias para as suas

for o caso. populagées.
Atividade sugerida: Debater sobre | Atividade sugerida: Debater por | Atividade sugerida: Criar um | Atividade sugerida: Identificar as
como detectar extensdes maliciosas | meio dos comentarios de jornais | fluxograma identificando os | formas de ataque e defesa, protegao,

sobre o Discurso de 6édio no
ambiente digital.

principais ataques cibernéticos de
grupos terroristas nas regides da
Europa , Asia ou Oceania.

taticas e estratégias.

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

Link complementar:

SaferNet — Malwares e Protecdo | SaferNet — Ataques Cibernéticos no | InternetLab — Ataques Cibernéticos e | SaferNet — Seguranca em Apps
Digital Brasil Geopolitica Esportivos

Materiais sobre tipos de malware, | Dados e casos reais sobre ataques | Pesquisas sobre ciberguerra, | Materiais sobre seguranga em
ataques cibernéticos e formas de | cibernéticos no Brasil, incluindo | ataques cibernéticos estatais e | aplicativos esportivos, fithess e
protegao. O professor pode usar em | ransomware em hospitais, | geopolitica digital. O professor pode | rastreamento digital. O professor
inglés para trabalhar vocabulario de | vazamentos de dados e phishing. O | usar para conectar ataques | pode usar para discutir como
segurancga digital e analise de casos | professor pode usar para analise | cibernéticos com disputas | malwares podem  comprometer

reais de ataques.

critica de discurso de 6dio e ataques
digitais.

geogréficas e politicas globais.

dados de saude e localizacdo de
atletas.



https://new.safernet.org.br/
https://new.safernet.org.br/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.safernet.org.br/site/
https://www.internetlab.org.br/
https://www.internetlab.org.br/
https://new.safernet.org.br/
https://new.safernet.org.br/
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Como usar a IA nessa habilidade:
Use o ChatGPT: Crie uma atividade
de ciberseguranga em inglés para
alunos brasileiros do 9° ano sobre
tipos de malware. Inclua: 5 tipos de
malware (virus, worm, ransomware,
spyware, trojan), uma definigdo
simples para cada um em inglés, um
exemplo do mundo real (use casos
famosos como WannaCry) e uma
estratégia de protegdo. Formate como
jogo de correspondéncia com
vocabulario: infect, spread, encrypt,
steal, disguise.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Analise o ataque de
ransomware ao STJ em 2020 e ao
Ministério da Saude em 2021 para
alunos do 9° ano: como o malware
funcionou (vetor de entrada,
propagacao, criptografia, demanda
de resgate), quais dados foram
comprometidos, e que ligbes de
seguranga podemos extrair. Conecte
com a habilidade de identificar
discurso de odio digital: os ataques
usaram linguagem intimidatéria?

Como usar a IA nessa habilidade:

Use o Gemini: Conecte o
funcionamento de malwares e
ataques  cibernéticos com a

geopolitica para alunos do 9° ano de
escola publica: como ataques de
ransomware a paises menos
desenvolvidos (incluindo Brasil) se
relacionam com disputas de poder
global, espionagem industrial e
guerra cibernética. Quais paises sao
mais vulneraveis e por qué? Use
casos reais verificaveis.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Explique o
funcionamento de spyware e tracking
malware para alunos do 9° ano
usando apps esportivos como
contexto: como um app de corrida
malicioso pode coletar localizagdo
em tempo real, rotinas de treino e
dados biométricos sem o usuario
saber. Quais sdo o0s riscos para
atletas jovens? Como identificar se
um app esportivo é confiavel?

BNCC COMPUTAGAO EF09CO05CSA
Eixo: MUNDO DIGITAL

Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e transmissdo de dados.

INGLES
EF09LI04CSA

MATEMATICA
EF09MA15CSA

ED. FiSICA
EF89EFXCSA

Expor resultados de pesquisa ou estudo com

o apoio de recursos, tais como

graficos, tabelas, entre outros, adequando as
estratégias de construgdo do texto oral aos
objetivos de comunicagdo e ao contexto.

Descrever,
notas,

softwares.

por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construgao de um
poligono regular cuja medida do lado é conhecida,
utiizando régua e compasso, como também

Vivenciar os fundamentos dos esportes coletivos,
assim como suas regras e sistemas taticos através de
atividades Iudicas, refletindo e discutindo os seus
significados e funcionalidade em regime de jogo.

Atividade sugerida: Realizar pesquisas com
os estudantes sobre a copa do mundo para
realizarem criacao de tabelas, registrando os
resultados em uma pagina de Instagram

criada por eles.

Atividade sugerida: Construir poligonos regulares
com régua e compasso, descrevendo o Algarismo.

Atividade sugerida: conhecer os sistemas taticos,
através das modalidades.
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Link complementar:

BBC Learning English — Criptografia e

Link complementar:
GeoGebra — Matematica da Criptografia

Privacidade

Portal com materiais sobre seguranga online,
criptografia e privacidade em inglés. O
professor pode usar para trabalhar
vocabulario técnico de criptografia e analise
de seus usos histéricos e contemporaneos.

Ferramenta matematica para explorar as bases
matematicas da criptografia (aritmética modular,
numeros primos). O professor pode usar para
conectar conceitos matematicos do 9° ano com
algoritmos de criptografia.

Link complementar:
http://new.safernet.org.br/content/dicion%C3%A1rio-
da-criptografia#mobile

Materiais sobre protegao de dados sensiveis de saude.
O professor pode usar para discutir como a criptografia
protege dados biométricos e de saude coletados por
wearables e apps esportivos.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
ChatGPT: Crie uma atividade de criptografia
em inglés para alunos brasileiros do 9° ano.
Inclua: (1) explicagéo da cifra de César em
inglés simples, (2) 3 frases criptografadas
sobre  tecnologia para os  alunos
decodificarem (deslocamento = 3), (3) um
desafio para criptografar uma frase propria,
(4) breve histérico: como a criptografia foi
usada na 22 Guerra Mundial (maquina
Enigma). Vocabulario: encrypt, decrypt, key,
cipher, secret.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
Expligue a matematica da cifra de César para
alunos do 9° ano usando aritmética modular: o
alfabeto € um conjunto com 26 elementos (Zs),
encriptar € somar uma chave k mod 26, decriptar
subtrair k mod 26. Crie 5 problemas progressivos:
decifrando mensagens, encontrando a chave por
forga bruta, e usando primos grandes para mostrar
por que RSA é mais seguro.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
Explique para alunos do 9° ano porque os dados de
saude coletados por smartwatches e apps de corrida
precisam ser criptografados: quais dados s&o coletados
(frequéncia cardiaca, GPS, peso, sono), o que
aconteceria se fossem interceptados sem criptografia,
e como o protocolo HTTPS protege esses dados em
transito. Crie um exemplo pratico com um app de
corrida.



https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.geogebra.org/
http://new.safernet.org.br/content/dicion%C3%A1rio-da-criptografia#mobile
http://new.safernet.org.br/content/dicion%C3%A1rio-da-criptografia#mobile

BNCC COMPUTAGAO EF09CO06CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL
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Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambientes digitais, propondo solugées.

ED. FiSICA
EF89EF21CSA

HISTORIA
EF09HI26CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP13CSA

INGLES
EFO09LI19CSA

Identificar as caracteristicas (equipamentos
de seguranga, instrumentos, indumentaria,
organizagdo) das praticas corporais de
aventura na natureza, bem como suas
transformacgoées histéricas, reconhecendo as
implicagbes dos processos de
esportivizagdo e mercantilizagdo sobre a
sua pratica, identificando aproximagdes e
distanciamentos existentes entre as Praticas
Corporais de Aventura e demais outras
praticas corporais estudadas.

Discutir e analisar mudangas e
permanéncias das causas e
atitudes da violéncia contra
populagbes que ficam a margem
da sociedade (negros, indigenas,
mulheres, LGBTQ+, camponeses,
pobres, etc.) com vistas a tomada
de consciéncia e a construgao de
uma cultura de paz, empatia e
respeito as pessoas.

Engajar-se e contribuir com a

busca de conclusées
comuns relativas a
problemas, temas ou
questbes  polémicas de

interesse da turma e/ou de
relevancia social.

Discutir a comunicagéo intercultural por
meio da Lingua Inglesa como mecanismo
de valorizagdo pessoal e de construgdo
de identidades no mundo globalizado.

Atividade sugerida: criar grupos de
discussdo de Ambientes e areas de PCAs
por meio de um férum digital e criar solugdes
de oreservagéao

Atividade sugerida: Analisar as
paginas das redes sociais
relacionadas a cidade ou estado
observando 0s discursos
presentes sobre os temas étnicos-
sociais

Atividade sugerida:
Pesquisar a politica de
producéo de

empresas. Identificar
aquelas que nao tém
produgdo consciente. Fazer
enquete. Produzir folder

digital e postar Padlet.

Atividade

sugerida:  Criar  férum

discursivo onde os discentes expdem
suas opinides
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Link complementar:
Padlet — Forum de Solucdes Comunitarias

Link complementar:
Padlet — Analise de Problemas

Link complementar:
Padlet — Publicacdo de

Link complementar:
Padlet — Propostas em Inglés

Ferramenta de mural digital para criar féruns
e compartilhar propostas. O professor pode
usar para os alunos analisarem problemas
de saude e esporte da comunidade de Cabo
de Santo Agostinho e proporem solugdes
digitais.

Locais

Ferramenta para publicar analises
e propostas de solugédo a
problemas sociais. O professor
pode usar para pesquisar
problemas de Cabo de Santo
Agostinho e Pernambuco em

Propostas de Intervencéo

Ferramenta para publicar
textos reivindicatérios e
propositivos digitalmente. O
professor pode usar para os
alunos produzirem e
publicarem artigos de opiniao

Ferramenta para publicar propostas e
discussdes em multiplos idiomas. O
professor pode usar para os alunos
criarem féruns discursivos em inglés
sobre problemas sociais com perspectiva
global.

ambientes digitais e propor | e propostas de solugdo para
solugdes. problemas sociais locais.
Como usar a IA nessa habilidade: Use o | Como usar a IA nessa|Como usar a IA nessa | Como usar a lIA nessa habilidade: Use

Gemini: Crie um projeto para alunos do 9°
ano de Cabo de Santo Agostinho: identificar
3 problemas de saude ou atividade fisica da
comunidade (usando dados do DATASUS,
Google Maps e redes sociais), propor uma
solugéo digital para cada um (app, site,
formulario, mapa interativo), e publicar no
Padlet da escola para votacdo da turma.
Qual problema é mais urgente e qual
solugdo € mais viavel para uma escola
publica?

habilidade: Use o Gemini: Crie
um projeto de analise de
problemas sociais de Cabo de
Santo Agostinho a partir de
ambientes digitais para alunos do
9° ano: (1) pesquisar em redes
sociais, Google Maps e noticiarios
digitais 3 problemas histérico-
sociais  persistentes  (exclusao
racial, desigualdade educacional,
precarizacdo do trabalho), (2)
analisar as causas histéricas, (3)
propor uma solucao digital viavel
para escola publica. Publique no
Padlet.

habilidade: Use o Gemini:
Crie um projeto de produgao
textual para alunos do 9°
ano: escrever um artigo de
opiniao sobre um problema
social de Cabo de Santo
Agostinho identificado em
plataformas digitais (redes
sociais, portal da prefeitura,
noticiarios locais). Inclua:
como pesquisar em fontes
digitais confiaveis, estrutura
do artigo de opinido, como
publicar no Padlet e como
criar uma enquete online
para medir o impacto da
proposta.

o0 ChatGPT: Create a digital forum activity
in English for Brazilian 9th graders. Topic:
identify a social problem in Cabo de Santo
Agostinho/Pernambuco and propose a
digital solution. Include: a structured
discussion prompt in English, 3 model
sentences to express opinions (In my
community / | believe that / One solution
could be), and a template to post their
proposal on Padlet in English with a
Portuguese subtitle.



https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
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BNCC COMPUTAGAO EF09CO07
Eixo: CULTURA DIGITAL

Avaliar aplicagbes e implicagbes politicas, socioambientais e culturais das tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo os relativos ao mundo do trabalho.

ED. FiSICA
EF89EF06CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF69LP56CSA

GEOGRAFIA
EF09GE14CSA

MATEMATICA
EF09MA22CSA

Explorar locais disponiveis na
comunidade para a vivéncia de
esportes individuais e coletivos,
bem como das demais praticas
corporais tematizadas na escola,
propondo e produzindo
alternativas para utiliza-los no
tempo livre.

Fazer uso consciente e
reflexivo de regras e normas
da norma-padrao em
situagées de fala e escrita
nas quais ela deve ser
usada.

Elaborar e interpretar graficos
de barras e de setores,

mapas tematicos e
esquematicos (croquis) e
anamorfoses geograficas
para analisar, sintetizar e
apresentar dados e
informagbes sobre
diversidade, diferencas e

desigualdades sociopoliticas
e geopoliticas mundiais.

Escolher e construir o grafico mais adequado (colunas,
setores, linhas), com ou sem uso de planilhas eletrénicas,
para apresentar um determinado conjunto de dados,
destacando aspectos como as medidas de tendéncia
central.

Atividade sugerida: verificar
por meio de analise o que as
midias sociais propdem e
promovem em relagdo a pratica
de habitos saudaveis

Atividade
Pesquisar
produgao

sugerida:
a politica de
ambiental de
empresas. Identificar
aquelas que nao tem
produgao consciente. Fazer
enquetes. Produzir folder
digital e postar padlet.

Atividade sugerida: Google
formulario

Atividade sugerida: "Tecnologia em nimeros” Os alunos

fazem uma pesquisa na turma sobre: tempo no
celular, redes sociais mais
usadas, aplicativos, jogos, tempo de estudo

online. Depois: organizam os dados; calculam média,
moda e mediana; escolnem o grafico mais adequado
(colunas, setores ou linhas). Por fim, analisam: impactos
positivos e negativos das tecnologias digitais na
sociedade, cultura e trabalho. Produto final Cartaz ou
apresentagdo com: graficos; analise dos dados; reflexao
critica sobre o uso da tecnologia. Habilidades
trabalhadas construgéo e interpretacao de
graficos; medidas de tendéncia central; uso de
planilhas; pensa mento critico sobre tecnologia e
sociedade.
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Link complementar:
https://www.cut.org.br/artigos/im

Link complementar:
InternetLab — Implicacdes

Link complementar:
IBGE — Mercado de Trabalho

Link complementar:
GeoGebra — Modelagem de Impactos Tecnoldgicos

pactos-das-tecnologias-digitais-

Politicas da Tecnologia

no-mundo-do-trabalho-ce41

https://internetlab.org.br/pt/

Pesquisas sobre o impacto das
tecnologias digitais no mundo do
trabalho e nas dinamicas
socioecondmicas. O professor
pode wusar para discutir as
implicacbes da tecnologia no
esporte e nas novas profissoes.

areas-de-
pesquisa/informacao-e-
politica/ Centro de pesquisa
sobre politica digital,
desinformagado, regulagao
de plataformas e impactos
socioculturais. O professor
pode usar para trabalhar
textos argumentativos sobre
as implicacoes das
tecnologias digitais.

e Tecnologia
Dados do |IBGE sobre

transformagbes no mercado
de trabalho relacionadas a
digitalizacdo. O professor
pode usar para contextualizar
geograficamente os impactos
das tecnologias digitais no
mundo do trabalho do
Nordeste.

Ferramenta para modelagem matematica de tendéncias
tecnoldgicas. O professor pode usar para criar modelos de
crescimento exponencial de adogao tecnoldgica e seus
impactos sociais.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Analise as implicagbes das
tecnologias digitais no mundo do
esporte para alunos do 9° ano:
arbitros assistidos por VAR,
rastreamento por GPS de
jogadores, analise de
desempenho por IA, e-sports
como profissdo  emergente.
Quais profissbes tradicionais do
esporte  estdo ameacadas?
Quais novas profissdes
surgiram? Como isso afeta
jovens atletas de escola publica
que sonham em ser
profissionais?

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
Crie um roteiro para alunos
do 9° ano produzirem um
texto argumentativo sobre
as implicagdes
socioambientais e culturais
das tecnologias digitais:
escolha 1 tecnologia (lA,
redes sociais, streaming, e-
commerce) e  analise:
impacto no meio ambiente
(energia, lixo eletrénico),
impacto cultural (identidade,
diversidade), implicagcbes
politicas (concentragdo de
poder) e propostas de
alternativas responsaveis.
Baseie-se no contexto de
Pernambuco.

Como usar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini:
'Analise as implicagdes das
tecnologias digitais no
mercado de trabalho do
Nordeste para alunos do 9°
ano: (1) quais profisses
tradicionais de Pernambuco
estdo sendo automatizadas
(agricultura, comércio,
servigos), (2) quais novas
profissbes  digitais  estao
surgindo, (3) como a
desigualdade de acesso
digital amplia as diferencas
socioeconOmicas regionais.
Use dados do IBGE/PNAD e
proponha uma politica publica
educacional.

Como usar a lA nessa habilidade: Use o Gemini: Crie um
modelo matematico para alunos do 9° ano sobre a adogéo
de tecnologias digitais no Brasil: use funcdo exponencial
para modelar o crescimento do uso de smartphones (2010-
2023), funcao logistica para modelar o ponto de saturacao,
e calcule quando o acesso digital sera universal se mantida
a taxa atual. Conecte com as implicagbes politicas de
quando esse ponto de equidade sera atingido no Nordeste.



https://www.internetlab.org.br/
https://www.internetlab.org.br/
https://internetlab.org.br/pt/areas-de-pesquisa/informacao-e-politica/
https://internetlab.org.br/pt/areas-de-pesquisa/informacao-e-politica/
https://internetlab.org.br/pt/areas-de-pesquisa/informacao-e-politica/
https://internetlab.org.br/pt/areas-de-pesquisa/informacao-e-politica/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.ibge.gov.br/
https://www.geogebra.org/

BNCC COMPUTAGAO EF09CO08CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL
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Discutir como a distribui¢do desigual de recursos de computagdo em uma economia global levanta questées de equidade, acesso e poder.

HISTORIA
EF09HI32CSA

INGLES
EF09LI17CSA

LINGUA PORTUGUESA
EF89LP23CSA

MATEMATICA
EF09MA23CSA

Analisar mudancas e permanéncias
associadas ao fim da Guerra Fria, ao
Estado de bem-estar social e ao
processo de globalizagao, considerando
os argumentos dos movimentos criticos
as politicas globais, observando o
direcionamento da politica brasileira
nesse contexto.

Debater sobre a expansdo da
Lingua Inglesa pelo mundo em
fungéo do processo de
colonizagdo e globalizagdo nas
Américas, Africa, Asia e Oceania;
apropriando-se de conhecimentos
e informagbes sobre outras
culturas.

Reconhecer e analisar, em textos
argumentativos, reivindicatérios e
propositivos, 0s  movimentos
argumentativos de sustentacao,
refutagcdo e negociacéo, avaliando
a forca dos argumentos utilizados.

Planejar e executar pesquisa amostral
envolvendo tema da realidade social e
comunicar os resultados por meio de

relatério contendo avaliagdo de
medidas de tendéncia central e da
amplitude, tabelas e graficos

adequados, construidos com o apoio
de planilhas eletrénicas, inserindo a
pesquisa de campo.

Atividade sugerida: Analisar o real

Atividade sugerida: Utilizagdo do

Atividade sugerida: Proposta de

Atividade sugerida: Pesquisa, coleta

propésito da ida do homem a lua na | kahoot, trabalhando sobre a | debate com o] tema: | e analise de dados.
Guerra Fria entre Russia e EUA. expansdo mundial da lingua | “Democratizacdo de Recursos
inglesa Digitais”.
Link complementar: Link complementar: Link complementar: Link complementar:
IBGE — Desigualdade Digital no Brasil | BBC Learning English — | Padlet - Debate sobre | IBGE — Estatisticas de Acesso Digital

https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/me

Desigualdade Digital Global

dia/com mediaibge/arquivos/f070dbf1d5
a8e94ff1d37b7b516e0eb5.pdf

Dados do IBGE sobre distribuicdo
desigual de recursos computacionais por
renda, regido e cor/raga. O professor
pode usar para analise histérica das
causas da desigualdade digital e suas
relagées com equidade e poder.

Portal com materiais sobre
tecnologia e desigualdade global
em inglés. O professor pode usar

para discutir a  distribuicdo
desigual de recursos
computacionais em economia

global e suas implicagcbes para
paises em desenvolvimento.

Democratizacdo Digital

Ferramenta para debate digital
sobre equidade e acesso a
tecnologia. O professor pode usar

para organizar um  debate
estruturado sobre a
democratizagdo de  recursos

computacionais em escola publica.

Dados estatisticos sobre acesso a
internet, posse de computadores e
smartphones por renda, regido e
escolaridade. O professor pode usar
para analise quantitativa da
desigualdade digital.



https://www.ibge.gov.br/
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/media/com_mediaibge/arquivos/f070dbf1d5a8e94ff1d37b7b516e0eb5.pdf
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/media/com_mediaibge/arquivos/f070dbf1d5a8e94ff1d37b7b516e0eb5.pdf
https://agenciadenoticias.ibge.gov.br/media/com_mediaibge/arquivos/f070dbf1d5a8e94ff1d37b7b516e0eb5.pdf
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://padlet.com/
https://padlet.com/
https://www.ibge.gov.br/
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Como usar a IA nessa habilidade: Use
o Gemini: Analise a desigualdade de
acesso a recursos computacionais no
Brasil a partir de uma perspectiva
histérica para alunos do 9° ano: como a
exclusao digital reproduz desigualdades
histéricas (raciais, econdmicas,
geogréficas) do periodo colonial e
republicano. Use dados do IBGE sobre
Pernambuco e Cabo de Santo Agostinho.
Quais grupos tém menos acesso e por
qué historicamente?

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o ChatGPT: Crie
uma atividade de leitura e debate
em inglés para alunos brasileiros
do 9° ano sobre a exclusao digital.
Inclua: um texto curto sobre como
0 acesso desigual a recursos
computacionais gera
desigualdades na educagao e no
trabalho (6 frases), 3 questdes
para discusséo (Como isso afeta o
Brasil? Quem se beneficia dessa
desigualdade? O que as escolas
podem fazer?), e vocabulario:
digital divide, equity, access,
power, infrastructure.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
uma proposta de debate digital
para alunos do 9° ano de escola
publica sobre democratizagao de
recursos computacionais: (1)
como a escola onde estudam
exemplifica a desigualdade digital
(o que tém vs. o que precisariam),
(2) quem sado os agentes com

poder de mudanga (governo
federal, municipal, ONG,
empresa), (3) quais propostas

concretas poderiam reduzir essa
desigualdade em Cabo de Santo
Agostinho. Publique no Padlet
para votagao.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
estatistica para alunos do 9° ano
usando dados do IBGE sobre acesso a
internet no Brasil: (1) construa um
grafico comparativo entre Nordeste e
Sul/Sudeste, (2) calcule a razdo de
desigualdade (acesso no 1° quintil / 5°
quintil de renda), (3) modele quando o
Nordeste atingira paridade com o Sul
se mantida a taxa atual de crescimento.
Conecte os numeros com questdes de
equidade e poder.

BNCC COMPUTAGAO EF09CO09CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

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

LINGUA PORTUGUESA INGLES ED. FiSICA
EF89LP15CSA EF09LIO7CSA EF89EF15CSA
Utilizar, nos debates, operadores argumentativos que | Identificar = argumentos  principais e  as | Analisar as caracteristicas e elementos (ritmos,

marcam a defesa de ideia e de dialogo com a tese do
outro (concordo, discordo, concordo parcialmente, do
meu ponto de vista, na perspectiva aqui assumida

efc.) e expressées/marcadores que

introdugéo, acréscimo, conclusdo, contraposi¢éo,

explicacéo.

assinalem

evidéncias/exemplos que os sustentam.

gestos, coreografias, musicas, instrumentos,
indumentarias e aderegos) das dancgas de
saléo, teatrais e contemporéneas, valorizando e
respeitando suas identidades, em seu contexto
histérico, social e cultural.
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Atividade sugerida: 1. Levar videos de "DeepFake";
2. Questionar os estudantes: quais sao verdadeiros e
quais sao falsos; 3. Apresentar as informacdes reais
e comparar com as hipoteses formuladas pelos
alunos; 4. Abordar a Educagao Midiatica: Fake News
e critérios de confiabilidade.

Atividade sugerida: Oficina de videos de tiktok,
através da qual os alunos publiquem suas
criagbes, respeitando os direitos autorais e
permissdes para publica-los.

Atividade sugerida: Conhecer e identificar a
origem e autoria das musicas e dangas.

Link complementar:
Creative Commons — Licencas de Conteudo Digital

Link complementar:
BBC Learning English — Direitos Autorais Digitais

Link complementar:
Creative Commons — Conteudo Esportivo Livre

Explicacdo das licengas CC de uso livre para textos,
imagens, musicas e videos na internet. O professor
pode usar para a atividade de criagdo de conteudo
digital com respeito aos direitos autorais.

Portal com materiais sobre copyright, uso de
imagens e conteudo digital em inglés. O professor
pode usar para trabalhar vocabulario de direitos
autorais e criar conteudo em inglés respeitando as
licencas.

Plataforma de licencas abertas para contetudo
digital. O professor pode usar para ensinar
como criar e compartilhar videos de exercicios
e tutoriais esportivos respeitando os direitos
autorais de musicas e imagens.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o Gemini:
Crie um guia pratico de direitos autorais para alunos
do 9° ano que produzem conteudo digital (videos,
podcasts, posts): (1) o que é direitos autorais, (2)
diferenga entre as 6 licengas Creative Commons com
emojis explicativos, (3) como encontrar imagens de
uso livre (Unsplash, Pixabay, Wikimedia), (4) o que
acontece se vocé usar sem permissao (Deep Fake +
LGPD). Use exemplos do TikTok e YouTube.

Como usar a |IA nessa habilidade: Use o
ChatGPT: Create a TikTok content creation activity
in English for Brazilian 9th graders that teaches
copyright. Include: (1) explanation of Creative
Commons licenses in simple English, (2) a 90-
second TikTok script about a school topic that
correctly cites all sources (images: CC-BY, music:
royalty-free), (3) a checklist of copyright rules to
follow before publishing. Vocabulary: copyright,
license, attribution, remix, fair use.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie um roteiro para alunos do 9° ano
produzirem um video tutorial de exercicios
fisicos para o canal da escola no YouTube: (1)
como escolher trilha sonora de uso livre (sites:
Pixabay Music, Free Music Archive), (2) como
adicionar legendas com créditos corretos, (3)
como licenciar o préprio video com Creative
Commons, (4) o que pode acontecer se usarem
musica protegida. Formate como checklist
pratico.



https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://creativecommons.org/licenses/?lang=pt

BNCC COMPUTAGAO EF09CO10CSA
Eixo: CULTURA DIGITAL

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

ED. FiSICA HISTORIA LINGUA PORTUGUESA INGLES
EF89EF05CSA EFO06HIO1ACSA EF69LP10CSA EFO6LIO1CSA
Investigar e contextualizar as | Identificar e discutir diferentes | Produzir noticias para radio, TV ou | Interagir em  situagbes de
transformagées historicas do | formas de compreensao da nocdo | ambiente digital, podcasts noticiosos e de | intercambio oral, demonstrando

fenémeno social esporte, em suas
dimensoées sociais de materializagdo
(educacional, profissional e
comunitaria/lazer), refletindo sobre
problemas contemporaneos (doping,
corrupgéo, violéncia, eftc.).

de tempo e de periodizagdo dos
processos histoéricos
(continuidades e rupturas).

opinido, entrevistas, comentarios, vlogs,
jornais radiofénicos e televisivos, dentre
outros possiveis, relativos a fato e temas de
interesse pessoal, local ou global e textos
orais de apreciagdo e opiniao podcasts e
vlogs noticiosos, culturais e de opiniéo,
orientando-se por roteiro ou texto,
considerando o contexto de produgdo e
demonstrando dominio dos géneros.

iniciativa para utilizar a Lingua
Inglesa, de acordo com a situagao

comunicativa proposta.

Atividade sugerida: utilizar noticias
sobre atletas e modalidades
esportivas para verificar informagoes
veridicas e comprovar a
credibilidade

Atividade sugerida: Levar os
alunos a refletirem sobre como
certos grupos sociais sofreram
exclusao e violéncia no passado e
ainda enfrentam preconceitos
atualmente.

Atividade sugerida: Apresentar manchete
de noticias de sites sensacionalistas e de
sites confiaveis. Pedir que os alunos
elaborem hipéteses sobre quais noticias
seriam (ou nao) confiaveis; entregar a
noticia na integra e exportar recursos
linguisticos e semidticos em texto
sensacionalistas. Ensinar estratégias de
busca e checagem de informagbes em sites
e fontes confiaveis.

Atividade sugerida:

Leitura e

interpretacao de textos sobre fatos

e opinibes, avaliando
veracidade, credibilidade
implicagdes politicas

a
e
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Link complementar:

Link complementar:
Aos Fatos — Analise de Veracidade

Link complementar:
Aos Fatos — Fake News e Letramento

Link complementar:
BBC Learning English —

Aos Fatos — Verificagdo de
Informacdes Esportivas

Agéncia de fact-checking com
metodologia de verificagcdo de

veracidade e credibilidade. O
professor pode usar para a atividade
de verificagdo de noticias sobre
atletas e modalidades esportivas.

Historica

Metodologia brasileira de
verificagdo de fatos histéricos e
analise de propdsito de

disseminacdo. O professor pode
usar para verificar informagdes
sobre a Guerra Fria e ida do
homem a Lua.

Midiatico

Principal agéncia de fact-checking do Brasil
com materiais educativos sobre fake news,
letramento midiatico e analise critica de
informagdes. O professor encontrara
metodologias para avaliar veracidade e
credibilidade.

Letramento Midiatico em Inglés

Portal da BBC com materiais
sobre analise critica de
informagdes digitais em inglés. O
professor pode usar para trabalhar
avaliagcéao de credibilidade,
veracidade e propdsito de
informagdes em lingua inglesa.

Como usar a IA nessa habilidade:
Use o Gemini: Crie uma atividade de
verificacao de informagdes
esportivas para alunos do 9° ano:
selecione 3 noticias sobre atletas ou
esportes de Pernambuco (uma
verdadeira, uma fake news, uma

tendenciosa). Para cada uma,
aplique: (1) verificacdo de fonte
(quem publicou, qual a

credibilidade), (2) checagem de
fatos (ha dados verificaveis?), (3)
identificagdo do propdsito da
disseminagdo (informar, vender,
enganar, manipular). Use o método
Aos Fatos.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o Gemini: Crie
uma atividade de analise da
veracidade sobre a corrida
espacial e a Guerra Fria para
alunos do 9° ano: (1) colete 4
fontes sobre aida do homem a Lua
(NASA, livro soviético, blog de
teoria da conspiragao,
enciclopédia escolar), (2) avalie a
credibilidade de cada fonte, (3)
identifique o  proposito  da
disseminagao de cada versao, (4)
conclua com evidéncias
verificaveis qual € a versdo mais
confiavel.

Como usar a IA nessa habilidade: Use o
Gemini: Crie um projeto de letramento
midiatico para alunos do 9° ano: escolha 3
formatos diferentes de informacao (video de
TikTok, artigo de jornal, post de Instagram)
sobre 0 mesmo tema relevante para Cabo
de Santo Agostinho. Para cada formato:
avalie veracidade (ha fatos verificaveis?),
credibilidade (quem produziu?), relevancia
(para quem?) e propésito (por que foi
disseminado?). Produza um guia pratico de
verificagdo para a turma.

Como wusar a IA nessa
habilidade: Use o ChatGPT: Crie
uma atividade de letramento
midiatico em inglés para alunos
brasileiros do 9° ano. Apresente 3
textos curtos sobre o mesmo
evento noticioso em formatos
diferentes (tweet, artigo de noticia,
anuncio). Peca aos alunos que
avaliem: (1) E verdadeiro? (2)
Quem escreveu e por qué? (3)
Qual ¢é o objetivo desta
mensagem? Inclua vocabulario:
bias, propaganda, evidence,
credible, misleading. Conecte ao
contexto de fake news nas redes
sociais brasileiras.



https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://aosfatos.org/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/
https://www.bbc.co.uk/learningenglish/

9.3.5. Educacéao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial — Transversalidade por Componente Curricular

Para facilitar a consulta pelos (as) professores (as), as correlagdes entre a Educacgéao Digital, Midiatica e a Inteligéncia
Artificial e cada componente curricular, apresentadas nas tabelas anteriores, foram organizadas por componente curricular,

tornando a identificagcao da transversalidade mais acessivel.

CLIQUE PARA ACESSAR A TRANSVERSALIDADE

DA BNCC COMPUTAGCAO POR COMPONENTE CURRICULAR

Selecione abaixo o componente curricular desejado:

El PORTUGUES El MATEMATICA El HISTORIA El GEOGRAFIA

. A E EDUCACAO
E CIENCIAS E INGLES El ARTES FI,SICAC


https://drive.google.com/file/d/1wqrDXvK_8ZezPoDASN0Yjb8-Ao9Cntni/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1UAbvQ2dP8GxHQPGQXbBvjLB1iIGbPAI_/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cGrScG1Vx3TAmNrWvfrxYpon50_UP80j/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1skg_RpWHyKye7FTTyTXPnvuUocHiYgS6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/15O3BT7rRpQyKpwSrHfEBh15xHCKyfmxd/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1PBAgKVNhXo48Y6TWaweakxuafR7345Kn/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1y9zcz7T7iMEImjhxrLPRQebLi-ivP9l8/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mDezv6p6yw559zyd1s8MXUaWRUYFbRgc/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1mDezv6p6yw559zyd1s8MXUaWRUYFbRgc/view?usp=drive_link
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9.4.Educacéao de Jovens, Adultos e ldosos (EJAI)

O avanco das tecnologias digitais e da inteligéncia artificial tem transformado
profundamente o mundo do trabalho, tornando o letramento digital uma competéncia
essencial para a empregabilidade, a participagédo cidada e a inclusdo social.
Estimativas do Férum Econdmico Mundial indicam que cerca de 40% das
habilidades demandadas pelo mercado de trabalho estdo relacionadas a
competéncias digitais (WEF, 2025). No Brasil, projeta-se que até 37 milhdes de
trabalhadores sejam impactados pela inteligéncia artificial (Gmyrek; Winkler;
Garganta, 2024). Nesse cenario, Vifal Junior e Miranda (2019) destacam que o
letramento digital e a educagao midiatica na Educagéo de Jovens, Adultos e Idosos
(EJAI) extrapolam o dominio técnico das tecnologias, constituindo instrumentos de
autonomia, participagao social e exercicio da cidadania. Da mesma forma, Marques
e Kleiman (2018) defendem que a auséncia de respostas da escola as demandas
de letramentos contribui para a reprodugdo das desigualdades sociais, ao nao
assegurar aos estudantes o direito aos letramentos necessarios para o acesso, a
permanéncia e a mobilidade no mundo do trabalho.

Em consonancia com essa perspectiva, a Lei n°® 14.533/2023, que institui a
Politica Nacional de Educacédo Digital e altera a Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo Nacional, reconhece o desenvolvimento de competéncias voltadas ao
letramento digital de jovens e adultos como um direito educacional, contemplando
aspectos como criacdo de conteudos digitais, comunicagdo e colaboragéo,
segurancga digital e resolugdo de problemas (Brasil, 2023). Assim, a Educacao
Digital, Midiatica e a Inteligéncia Artificial na EJAI foi desenvolvida neste curriculo de
forma articulada ao fortalecimento da alfabetizacdo e das especificidades desse
publico, promovendo competéncias essenciais para a cidadania digital e para o
mundo do trabalho, como o uso de ferramentas digitais no cotidiano, a protecéo de
dados pessoais, a avaliacdo critica de informagcdes e a compreensdao das
potencialidades, limites e impactos da inteligéncia artificial na sociedade e nas
relagdes de trabalho.

Na EJAI, a Educagao Digital, Midiatica e a Inteligéncia Artificial seréo
implementadas de forma transversal, articulando-se as habilidades ja previstas nos
demais componentes curriculares. Essa abordagem favorece a integragado dos

conhecimentos e amplia as possibilidades de aprendizagem em diferentes areas do
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curriculo. A seguir, apresentam-se as tabelas com a organizagdo curricular
trimestral, bem como exemplos de planos de aula elaborados para orientar os
processos formativos e apoiar os professores na implementacdo das propostas

pedagogicas.
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1° Trimestre

Pensamento Computacional

9.4.1. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no EJAI — Fase |
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS (EJAI) — FASE |

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Organizacéao e representagéo da

informagao

COMPUTAGAO

CODIGO DA

EF15CO01CSA

HABILIDADE DA
COMPUTAGAO

Identificar as
principais formas de
organizar e
representar a
informacgao de

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

CODIGO DO
CURRICULO
MUNICIPAL

EFEJAAIMAO1PE (Matematica)

HABILIDADE DO CURRICULO
MUNICIPAL

Utilizar nimeros naturais como
indicador de quantidade ou de
ordem (valor monetario, nimero
de estudantes em sala de aula
etc.) em diferentes situagdes
cotidianas e reconhecer
situagdes em que os numeros
ndo indicam contagem nem
ordem, mas sim cédigo de
identificagéo (nimero de
telefone, casa, placa de carro
etc.).

COMO INTEGRAR NA PRATICA?

Ao trabalhar com os(as) estudantes a

diferenca entre numeros que
contam/ordenam e numeros que
apenas identificam (telefone, CEP,

matricula, placa), o(a) professor(a) de
Matematica ja esta trabalhando
organizacdo e representacdo da
informacdo. Basta nomear essa
distingdo também como um conceito de
Computagdo: nem toda informagao
precisa ser um numero que se soma ou
compara — as vezes o numero (ou uma
palavra, ou um simbolo) & s6 um "rétulo”
que organiza e localiza algo dentro de
um conjunto maior.

EXEMPLOS

Na aula de Matematica sobre numeros
de identificagdo, o(a) professor(a) pode
levar codigos de barras, niumeros de
matricula ou o nimero da casa dos(as)
estudantes e perguntar: “esse numero
esta contando algo ou s6 identificando
algo?”. Em seguida, propor que a turma
crie seu proprio sistema de cédigos para
organizar os materiais da sala (uma lista
numerada de armarios, cadernos ou
grupos), discutindo por que escolheram
aquela forma de organizar — a mesma
I6gica usada por sistemas
computacionais para localizar e
recuperar informagodes.

PLANOS DE
AULA

Numeros que
Contam e

Numeros que
Identificam


https://drive.google.com/file/d/1HG4CMq7bAIbBbtROeicZgrDMsFh1BV5G/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HG4CMq7bAIbBbtROeicZgrDMsFh1BV5G/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HG4CMq7bAIbBbtROeicZgrDMsFh1BV5G/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1HG4CMq7bAIbBbtROeicZgrDMsFh1BV5G/view?usp=drive_link

2° Trimestre

Mundo Digital

Pensamento Computacional

Cultura Digital

Algoritmos

Uso de artefatos

Codificagdo da informagao

computacionais

EF15CO05CSA

EF15CO02CSA

EF15CO08CSA

Codificar a
informagao de
diferentes formas,
entendendo a
importancia desta
codificacdo para o
armazenamento,
manipulacao e
transmissao em
dispositivos

computacionais.

Construir e simular
algoritmos, de
forma independente
ou em colaboragéo,
que resolvam
problemas simples
e do cotidiano com
uso de sequéncias,

selegbes
condicionais e
repeticbes de
instrugdes.
Reconhecer e
utilizar tecnologias

computacionais
para pesquisar e
acessar
informacdes,
expressar-se critica
e criativamente e
resolver problemas.

EFEJAAIGE28PE

EFEJAAILP30PE
(Lingua Portuguesa)

EFEJAAIMA18PE (Matematica)

(Geografia)

Utilizar conceitos de localizagdo
espacial, fazendo uso de
instrumentos tais como
bussolas, GPS, mapas, entre
outros, na localizagdo de
componentes fisicos e humanos
nas paisagens rurais e urbanas,
com a finalidade de o(a)
estudante perceber o lugar que
ocupa no espago e sua posicao
em relagdo ao espacgo local e
regional.

Resolver e elaborar problemas
com ndameros naturais
envolvendo adigao e subtragéo,
utilizando estratégias diversas
como calculo, calculo mental e
algoritmos, além de fazer
estimativas do resultado.

Identificar, planejar e produzir
géneros textuais orais, utilizados
em diferentes situagbes e
contextos comunicativos e suas
caracteristicas linguistico-
expressivas e composicionais
(conversagao espontanea,
seminarios, aulas expositivas,
conversagao telefénica, debate,
noticiario de radio e TV, narragao
de jogos esportivos no radio e
TV, aula, debate etc.).

O conteudo de localizagéo espacial que
a Geografia ja trabalha (coordenadas,
GPS, mapas) é, na pratica, um sistema
de codificagdo: um par de numeros
representa um lugar do mundo real.
O(a) professor(a) pode usar exatamente
essa ideia para explicar codificagdo da
informacdo — mostrando que assim
como um ponto no mapa vira um codigo
de coordenadas, um texto vira nimeros
na tabela ASCIl e uma imagem vira
numeros que representam cores.

A proépria habilidade de Matematica ja
usa a palavra “algoritmos” — referindo-
se aos procedimentos passo a passo (0
algoritmo da soma, o algoritmo da

subtragdo) que os(as) estudantes
aprendem para  calcular. O(a)
professor(a) pode aproveitar
exatamente esse momento para

nomear 0 que ja esta fazendo como
pensamento  computacional:  todo
calculo escrito € uma sequéncia
ordenada de passos, exatamente como
um algoritmo de computador.

Quando os(as) estudantes planejam e
produzem um género oral (um
seminario, uma noticia de radio, um
debate), o(a) professor(a) j& pode
incorporar o uso de tecnologias
computacionais como parte natural da
producdo: gravar o audio ou video no
celular, pesquisar informagdes na
internet para embasar a fala, ou usar um
aplicativo simples de edicdo para
revisar a gravagao.
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Durante a aula de localizagdo espacial,
o(a) professor(a) pode mostrar como
um enderego de GPS (dois numeros:
latitude e longitude) “codifica” um lugar
especifico da cidade, da mesma forma
que cada letra de um texto é codificada
por um numero na tabela ASCII para ser
armazenada no computador. Como
atividade pratica, a turma pode criar um
“codigo de localizagdo” simples para
objetos da sala de aula (linha e coluna
de uma grade desenhada no chao),
percebendo que qualquer informagéo
pode virar um conjunto de simbolos
combinados.

Ao ensinar o algoritmo da soma com
reagrupamento, o(a) professor(a) pode
escrever 0s passos numerados no
quadro (1. some as unidades; 2. se
passar de 9, “vai um” para a préxima

Do Mapa ao
Cddigo: Como o
Computador
Representa

Lugares e
Textos

coluna; 3. repita para dezenas e | TodaContaé
centenas) e perguntar a turma: “isso € | um Algoritmo:
uma sequéncia de instrugbes, com do Passo a
repeticdo e uma decisdo no meio —isso = Passo da Soma
€ um algoritmo!”. Em seguida, pode ao Cotidiano
propor que os(as) estudantes

descrevam, com a mesma légica de

passos numerados, o algoritmo de outra

tarefa cotidiana, como escovar os

dentes ou montar um sanduiche.

Ao planejar um noticiario de radio ou

uma apresentacdo oral em Lingua

Portuguesa, os(as) estudantes podem

pesquisar dados sob’re 0 tema em sites Voz que Vira
confiaveis, gravar o audio com o celular Noticia:

€ ouvir a propria gravagao para avaliar
clareza e ritmo. O(a) professor(a) pode
conduzir uma roda de conversa depois,
discutindo que ferramentas digitais
usaram, para qué, e como poderiam ter
pesquisado ou se expressado de forma
ainda mais critica e criativa.

Tecnologia na

Producdo de
Géneros Orais


https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GLWyQQff_VDXw5Vcx62J7oTXo7ZCDZ_s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hn6sk0YhZVbFKaFBCtJ7Q1Jh4BYCsyV-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hn6sk0YhZVbFKaFBCtJ7Q1Jh4BYCsyV-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hn6sk0YhZVbFKaFBCtJ7Q1Jh4BYCsyV-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hn6sk0YhZVbFKaFBCtJ7Q1Jh4BYCsyV-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hn6sk0YhZVbFKaFBCtJ7Q1Jh4BYCsyV-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hE_WXFaJG7iNwKRAbMgEOB4El8msVT9x/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hE_WXFaJG7iNwKRAbMgEOB4El8msVT9x/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hE_WXFaJG7iNwKRAbMgEOB4El8msVT9x/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hE_WXFaJG7iNwKRAbMgEOB4El8msVT9x/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hE_WXFaJG7iNwKRAbMgEOB4El8msVT9x/view?usp=drive_link

3° Trimestre

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Funcionamento de dispositivos

Légica computacional

computacionais

EF15CO03CSA

EF15CO06CSA

Realizar operacdes

de negacao,
conjungéo e
disjuncao sobre

sentencgas légicas e
valores 'verdadeiro'
e 'falso'.

Conhecer 0s
componentes
basicos de
dispositivos

computacionais
utilizados no mundo
do trabalho (como
computadores,
impressoras e
leitores de codigo
de barras),
entendendo 0s
principios de seu
funcionamento e
sua utilidade em
diferentes
profissdes.

EFEJAAIMA57PE

EFEJAAIGE25PE

(Matematica)

(Geografia)

Reconhecer, comparar e nomear
figuras planas (circulo,
quadrado, retangulo e triangulo)
por meio de caracteristicas
comuns em desenhos
apresentados em diferentes
disposicbes ou em solidos
geométricos, utilizando materiais

manipulaveis e/ou recursos
digitais.
Identificar e comparar

transformagdes dos meios de
transporte e de comunicagéo,
considerando as principais vias
de transporte do territério
pernambucano, bem como sua
rede infoviaria.

Classificar uma figura como quadrado
ou nao quadrado € avaliar uma
sentenca logica: “esta figura tem 4 lados
iguais e 4 angulos retos” é verdadeira
ou falsa. O(a) professor(a) pode usar as
proprias comparagbes de figuras
geomeétricas que ja ensina para
introduzir, de forma concreta, os valores
l6gicos “verdadeiro” e “falso” e as
operagbes de negagdo (ndo é
triangulo), conjungéo (é quadrado E tem
lado azul) e disjungéo (é circulo OU é
quadrado).

Ao estudar a rede de transportes e
comunicagdo de Pernambuco, o(a)
professor(a) de Geografia ja trabalha a
ideia de infraestrutura que conecta
lugares e pessoas. Essa mesma ldgica
pode ser estendida aos dispositivos
computacionais presentes no mundo do

trabalho: assim como estradas e
rodovias conectam cidades,
computadores, leitores de cédigo de
barras e impressoras conectam
processos de ftrabalho, cada um

cumprindo uma fungéo dentro de uma
“rede” maior de profissoes.

Na aula de figuras planas, o(a)
professor(a) pode propor um jogo de
verdadeiro ou falso com afirmagdes
como “esta figura € um quadrado E tem
cor vermelha” ou “esta figura NAO é um
circulo”, pedindo que os(as) estudantes
verifiquem cada afirmagdo usando as
figuras manipulaveis. Como desafio,
pode pedir que combinem duas
condicdes com “ou” (“é triangulo OU
tem 4 lados”) e descubram quais figuras
do conjunto satisfazem a sentenca.

Depois de comparar os meios de
transporte e a rede infoviaria de
Pernambuco, o(a) professor(a) pode
perguntar: “que tecnologias digitais
estdo por tras dessas redes hoje
(rastreamento de cargas, leitura de
codigo de barras em um caminhao,
emissao eletronica de notas fiscais)?”. A
turma pode pesquisar ou listar
dispositivos computacionais usados em
profissdes locais conhecidas (mercado,
farmacia, correios) e relacionar cada um
a uma funcdo especifica dentro do
trabalho, assim como cada via de
transporte cumpre uma fungédo na rede
regional.
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Verdadeiro ou

Falso: a Logica

das Figuras
Geométricas

Redes que

Conectam:

Transporte
Comunicacao e

Tecnologia no
Mundo do

Trabalho


https://drive.google.com/file/d/1lH1D3ioRMDwgZGV-ZXtrGJ0_UTuQvodB/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lH1D3ioRMDwgZGV-ZXtrGJ0_UTuQvodB/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lH1D3ioRMDwgZGV-ZXtrGJ0_UTuQvodB/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lH1D3ioRMDwgZGV-ZXtrGJ0_UTuQvodB/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1N_GbUr065dX0jekgqTno-UHhJaf0clXY/view?usp=drive_link
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1° Trimestre

9.4.2. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no EJAI — Fase Il
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS (EJAI) — FASE Il

Pensamento Computacional

Cultura Digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Segurancga e responsabilidade no
uso da tecnologia computacional

Decomposigcéo

CcODIGO DA

COMPUTACAO

EF15CO04CSA

EF15CO09CSA

HABILIDADE DA
COMPUTAGAO

Organizar e realizar
atividades do cotidiano
e do mundo do
trabalho, dividindo
problemas ou tarefas
em etapas simples,
seguindo uma
sequéncia légica de
acdes para alcancar o
resultado esperado.

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira

segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos

autorais, de imagem e
as leis vigentes.

EFEJAAIMA13PE

EFEJAAILP49PE
(Lingua Portuguesa)

cODIGO DO
CURRICULO

(Matematica)

MUNICIPAL

HABILIDADE DO
CURRICULO MUNICIPAL

Mostrar, por decomposicao e
composigao, que todo
nimero natural pode ser
escrito por meio de adi¢des e
multiplicagdes por poténcias
de dez para compreender o

sistema de numeragao
decimal e  desenvolver
estratégias de calculo (por
exemplo,

3256=3x1000+2x100+5x10+
6).

Planejar, com a ajuda do
professor, o texto que sera
produzido, considerando a

situacao comunicativa
(interlocutores,  finalidade,
circulacao, suporte,
linguagem e tema),
pesquisando em  meios
impressos ou digitais,

sempre que for preciso,
informagbes necessarias a
producéo do texto,
organizando em tdpicos os
dados e as fontes
pesquisadas.

COMO INTEGRAR NA PRATICA?

A propria palavra “decomposi¢éo” ja
estd no nome da habilidade de
Matematica, que ensina a quebrar um
ndamero grande em partes menores e
mais simples de entender. O(a)
professor(a) pode aproveitar
exatamente essa ideia para mostrar que
decompor um problema complexo em
etapas simples (uma tarefa do dia a dia,
do trabalho, ou um nimero grande) é a
mesma estratégia usada tanto pela
Matematica quanto pela Computacao.

Sempre que os(as) estudantes
pesquisam informagées em meios
digitais para produzir um texto, surge
uma oportunidade natural de discutir
direitos autorais e uso ético da
informagao: de quem € aquele texto ou
imagem que encontraram? Precisam
dar crédito? Podem copiar sem citar a
fonte? O(a) professor(@a) pode
transformar o momento de “organizar os
dados e as fontes pesquisadas” — que
ja é parte da habilidade de Portugués —
em uma conversa sobre seguranca,
ética e responsabilidade no uso de
tecnologias.

EXEMPLOS

Depois de decompor o nimero 3256 em
milhares, centenas, dezenas e unidades, o(a)
professor(a) pode propor que a turma
decomponha uma tarefa do cotidiano do
trabalho (por exemplo, “organizar o estoque
de uma loja”) em etapas simples, da mesma
forma que decompuseram o numero em
partes menores. A comparagao entre os dois
processos — quebrar um numero grande e
quebrar uma tarefa grande — ajuda os(as)
estudantes a  perceberem que a
decomposicdo é uma estratégia geral de
resolucdo de problemas, ndo exclusiva da
Matematica ou da Computacgéo.

Durante o planejamento de um texto que
exige pesquisa (como uma reportagem
escolar ou um cartaz informativo), o(a)
professor(@a) pode pedir que os(as)
estudantes registrem de onde tiraram cada
informagao ou imagem usada, discutindo por
que é importante citar a fonte e pedir
autorizagdo, quando necessario, para usar
fotos de outras pessoas. Essa pratica de
organizar e citar fontes pesquisadas passa a
ser, ao mesmo tempo, uma habilidade de
producao textual e uma pratica de seguranca
e ética digital.

PLANOS DE
AULA

Quebrando

Problemas em
Partes: da
Decomposicao
de Numeros a

Organizacdo do
Trabalho

De Quem é Essa
Imagem? Etica
e Direitos
Autorais na

Pesquisa Digital


https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/11qfyy-k0FpBDEotDunYJPmtyB9QrxLii/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vxYXSw360aF8OAwksPdcL0Pyvykc5Zvr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vxYXSw360aF8OAwksPdcL0Pyvykc5Zvr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vxYXSw360aF8OAwksPdcL0Pyvykc5Zvr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vxYXSw360aF8OAwksPdcL0Pyvykc5Zvr/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1vxYXSw360aF8OAwksPdcL0Pyvykc5Zvr/view?usp=drive_link

2° Trimestre

3° Trimestre

Mundo Digital

Cultura Digital

Pensamento Computacional

Letramento digital

Seguranga digital e protecdo de
dados pessoais

Algoritmos e o acaso

EF15CO11CSA

EF15CO12CSA

EF15CO10CSA

Identificar e interpretar
icones e simbolos
comuns em paginas da
internet e aplicativos,
reconhecendo suas
fungdes para navegar

com autonomia e
ampliar o letramento
digital.

Reconhecer situagbes

comuns de (golpes
digitais (como
mensagens falsas,

prémios enganosos ou
pedidos de senha) e
entender a importancia
de proteger seus dados
pessoais ao usar a
internet.

Compreender o)
conceito de algoritmo a
partir de jogos que
envolvem o0 acaso,
identificando a
diferenca entre uma
sequéncia de regras
bem definida (o

algoritmo do jogo) e um
resultado que n&o pode
ser previsto com
certeza.

EFEJAAIGE28PE

EFEJAAILP59PE
(Lingua Portuguesa)

EFEJAAIMAB8PE

(Geografia)

(Matematica)

Utilizar conceitos de
localizagao espacial, fazendo

uso de instrumentos tais
como bussolas, GPS,
mapas, entre outros, na

localizagao de componentes
fisicos e humanos nas
paisagens rurais e urbanas,
com a finalidade de o(a)
estudante perceber o lugar
que ocupa no espago e sua
posicdo em relagdo ao
espaco local e regional..

Planejar e produzir, com a
ajuda do professor e com
certa autonomia, pequenos
registros de observacdo de
resultados de pesquisa,
coerentes com um tema
investigado.

Determinar a probabilidade
de ocorréncia de um
resultado em eventos
aleatorios quando todos os
resultados possiveis tém a
mesma chance de ocorrer
(equiprovaveis).

A habilidade de Geografia orienta os
(as) estudantes a utilizarem
instrumentos de localizagdo espacial,
como mapas e GPS, para
compreenderem o espago em que
vivem. O(a) professor(a) pode
relacionar esse conteudo ao
reconhecimento de icones e simbolos
presentes em aplicativos e plataformas
de mapas digitais, favorecendo a
navegagao autdbnoma e o
desenvolvimento do letramento digital.

Golpes digitais funcionam, no fundo,
como pequenos “textos” bem
construidos para enganar quem lé. O(a)

professor(a) pode transformar uma
pesquisa sobre golpes digitais
(mensagens falsas, prémios

enganosos) no proprio tema investigado
da habilidade de Portugués, orientando
os(as) estudantes a registrar, por
escrito, 0 que observaram sobre como
esses textos tentam convencer e como
é possivel desconfiar deles.

O estudo de probabilidade em
Matematica j& trabalha exatamente a

distingao que o] Pensamento
Computacional propde: as regras do
jogo (o algoritmo) sado fixas e

conhecidas, mas o resultado de cada
rodada é incerto. O(a) professor(a) pode
usar as proéprias atividades de calculo
de probabilidade equiprovavel para
discutir com a turma que um algoritmo
bem definido ndo impede que o
resultado varie — o que muda é que,
com uma regra clara, é possivel calcular
as chances de cada resultado.

O (a) professor (a) pode propor que os(as)
estudantes explorem um aplicativo de mapas
digitais para localizar pontos de referéncia da
comunidade, como a escola, unidades de
saude, pragas ou outros espagos publicos.
Durante a atividade, a turma pode identificar
e interpretar icones e simbolos utilizados na
plataforma, compreendendo suas fungdes e
utilizando essas informagdes para realizar
percursos e localizar diferentes componentes
da paisagem de forma autébnoma.

O(a) professor(a) pode propor que a turma
pesquise (em casa, com familiares, ou em
exemplos trazidos pelo proprio professor)
mensagens reais de golpes digitais que
circulam por WhatsApp ou redes sociais, e
produza um pequeno registro escrito
descrevendo o que a mensagem prometia e
quais “pistas” indicavam que era falsa. Esse
registro pode virar um mural coletivo de alerta
para a comunidade escolar, unindo pratica de
escrita observacional e protecdo de dados
pessoais.

Depois de calcular a probabilidade de
resultados equiprovaveis (por exemplo,
langar um dado), o(a) professor(a) pode
perguntar a turma: “as regras do langamento
do dado (o algoritmo) mudam a cada
jogada?” e “o resultado pode ser previsto com
certeza?”, levando os(as) estudantes a
perceber que um algoritmo bem definido
convive com resultados imprevisiveis. Como
atividade, a turma pode repetir um mesmo
experimento aleatdrio varias vezes, registrar
os resultados e comparar com a
probabilidade calculada, discutindo a
diferenca entre a regra (sempre igual) e o
resultado (sempre variavel).
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Navegando com
Autonomia:

icones e
Simbolos dos
Aplicativos de

Mapas

Mensagem
Suspeita:
Identificando
Golpes Digitais

e Protegendo
Dados Pessoais

Regras Fixas,
Resultados

Incertos:
Algoritmos e o
Acaso nos Jogos


https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1hxGcHgpJUgF7K-fjX7WXk4DiybMir80s/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1Ac4vfaD27bCFoLt5SSjATzWhXIbqWVd5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TRPztUwMNzOCiuHW0pETHjsIzee9k-77/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TRPztUwMNzOCiuHW0pETHjsIzee9k-77/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TRPztUwMNzOCiuHW0pETHjsIzee9k-77/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TRPztUwMNzOCiuHW0pETHjsIzee9k-77/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1TRPztUwMNzOCiuHW0pETHjsIzee9k-77/view?usp=drive_link

Mundo Digital

Sistema Operacional

EF15CO07CSA

Conhecer o conceito de
Sistema Operacional e
sua importancia na
integracéo entre
software e hardware.
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Explorar diferentes
tecnologias e  recursos
digitais (multimeios,
animacgoes, jogos
eletrbnicos, gravacdes em

audio e video, softwares etc.)
nos processos de criagao
nas diferentes linguagens
artisticas.

Quando os(as) estudantes usam um
software de desenho, um aplicativo de
edigdo de audio ou um jogo eletrdnico
na aula de Arte, eles(as) ja estdo
interagindo com um Sistema
Operacional, mesmo sem perceber.
O(a) professor(a) pode aproveitar o
momento de exploragdo dessas
ferramentas digitais para explicar, de
forma simples, que existe um programa
(o Sistema Operacional) que organiza
tudo o que acontece dentro do
computador ou celular, permitindo que o
software de arte converse com o
hardware (tela, teclado, caixa de som).

Antes de os(as) estudantes explorarem um
software simples de criagdo artistica
(desenho digital, edicdo de som), o(a)
professor(a) pode fazer uma breve conversa
sobre o que acontece “por tras da tela”: o
Sistema Operacional € quem organiza os
arquivos que serdo salvos, permite que o
mouse e o teclado funcionem, e garante que
0 programa de arte use corretamente a tela e
as caixas de som do computador. Depois da
atividade artistica, pode perguntar a turma
onde os arquivos criados foram salvos e
como o computador “sabe” abrir aquele tipo
de arquivo — reforgando o papel do Sistema
Operacional.
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O Que Existe
por Tras da
Tela:
Descobrindo o
Sistema

Operacional


https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1R4vXOPahgwI36ZKs_JHwKg1zNe4njEgZ/view?usp=drive_link
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1° Trimestre

9.4.3. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no EJAI — Fase Il
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EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS (EJAI) — FASE Il

Pensamento Computacional

Mundo Digital

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Produtividade digital e mundo do trabalho

Programacéo — Tipos de dados

Comunicagéo por e-mail

COMPUTACAO

CODIGO DA

EF69CO01CSA

EF69CO07CSA

HABILIDADE DA
COMPUTAGAO

Classificar
informacgoes,
agrupando-as em
colecdes
(conjuntos) e

associando cada
colegéo a um 'tipo
de dado'.

Criar e enviar e-
mails de forma
adequada,
utilizando
elementos
essenciais
assunto,
saudacdo, corpo
do texto,
assinatura e
anexos,
reconhecendo sua
importancia para a
comunicagédo no
mundo do
trabalho.

como

EFEJAAFLP48PE
(Lingua Portuguesa)

cODIGO DO
CURRICULO

EFEJAAFMAS88PE (Matematica)

MUNICIPAL

HABILIDADE DO CURRICULO
MUNICIPAL

Planejar e coletar dados de pesquisa
referente a praticas sociais escolhidas
pelos estudantes e fazer uso de
planilhas eletrbnicas para registro,
representagcdo e interpretagdo das
informacdes, em tabelas, varios tipos de
graficos e texto.

Planejar e produzir textos em diferentes
géneros do campo
jornalistico/midiatico, considerando sua
adequagéao ao contexto de produgéo (os
interlocutores envolvidos, os objetivos
comunicativos, o género, o suporte, a
circulagcdo), ao modo (escrito ou oral;
imagem estatica ou em movimento
etc.), a variedade linguistica e/ou
semidtica apropriada a esse contexto, a
construgdo da textualidade relacionada
as propriedades textuais e do género,
utilizando estratégias de planejamento,
elaboragéo, revisao, edicao,
reescrita/redesign e avaliagao de textos,
para, com o auxilio do professor e a
colaboragédo dos colegas, corrigir e
aprimorar as produgdes realizadas.

COMO INTEGRAR NA PRATICA?

Ao organizar uma planilha eletronica
de pesquisa, os(as) estudantes ja
precisam decidir o "tipo" de cada
coluna de dados (nomes sao texto,
idades sdo numeros, respostas de
sim/ndo sdo outra categoria). O(a)
professor(a) pode usar exatamente
esse momento — o de planejar e
registrar os dados da pesquisa na
planilha — para introduzir o conceito
de "tipo de dado", mostrando que
cada colecdo de informagdes
(nomes, numeros, datas) tem uma
natureza propria que determina
como pode ser tratada.

A habilidade de Lingua Portuguesa
orienta os(as) estudantes a
planejarem, produzirem e revisarem
textos considerando o contexto de
comunicacéo e as caracteristicas de
cada género textual. O(a)
professor(a) pode relacionar esse
processo a produgdo de e-mails,
destacando sua estrutura,
linguagem e finalidade, de modo
que a turma desenvolva habilidades
de comunicacao escrita adequadas
as situagdes académicas e
profissionais.

EXEMPLOS

Ao planejar a planilha eletrénica da
pesquisa de praticas sociais, o(a)
professor(a) pode pedir que a turma
classifique, antes de preencher, que tipo
de dado cada coluna vai receber (nome =
texto; idade = nimero; "pratica esporte?"
= sim/n&o), destacando os motivos dessa
escolha. Depois, pode propor que a turma
tente somar valores de uma coluna de
texto (como nomes) para mostrar, na
pratica, por que & importante que cada
colegdo de dados seja associada ao tipo
correto antes de ser processada.

O(a) professor(a) pode propor que os(as)
estudantes elaborem um e-mail para
enviar uma produgdo jornalistica
desenvolvida em sala, como uma noticia
ou reportagem, a um(a) professor(a),
editor(a) ficticio(a) ou representante da
comunidade escolar. Antes do envio, a
turma pode revisar coletivamente
elementos como o assunto, a saudagéo,
a clareza do texto, a assinatura e a
inclusdo de anexos, refletindo sobre a
adequacéao da linguagem ao contexto e a
finalidade da comunicagao.

PLANOS DE
AULA

Texto, NUmero
ou Sim/N&o?
Classificando

Tipos de Dados
em Planilhas

Prezados(as):

Escrevendo E-
mails
Profissionais a
Partir da

Producdo
Jornalistica


https://drive.google.com/file/d/1ds4xPY6jwCpJITGPSkng_Tm-nxLIIDrK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ds4xPY6jwCpJITGPSkng_Tm-nxLIIDrK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ds4xPY6jwCpJITGPSkng_Tm-nxLIIDrK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ds4xPY6jwCpJITGPSkng_Tm-nxLIIDrK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ds4xPY6jwCpJITGPSkng_Tm-nxLIIDrK/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1yi7PXqjr2Ha4XkoS77ScwXch2HcYrcc7/view?usp=drive_link

2° Trimestre

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Produtividade digital e mundo do

Programagédo — Linguagem de Programacao

Edicéo de textos e

planilhas

trabalho

EF69CO02CSA

EF69CO08CSA

Elaborar
algoritmos
envolvam
instrucbes
sequenciais, de
repeticdio e de
selegcdo usando
uma linguagem de
programacao,
compreendendo
como esses
algoritmos ajudam
a solucionar
problemas do
cotidiano, como
encontrar a menor
distancia entre
dois pontos ou
consultar
informacdes.
Compreender e
utilizar
ferramentas  de
edicdo de texto e
planilhas
eletrbnicas (como
arquivos DOC e
XLS), aplicando
fungbes basicas
de formatacao,
organizagao e

que

calculo para a
produgao de
documentos

profissionais.

(EFEJAAFHI18PE)

EFEJAAFMA42PE (Matematica)

(Historia)

Associar pares ordenados de numeros
a pontos do plano cartesiano do 1°
quadrante em situagbes como a
localizagdo dos vértices de um
poligono, assim como, criar problemas
em contextos significativos como a
lattude e a longitude (temas
relacionados ao atual sistema de
posicionamento, o GPS).

Compreender as causas, objetivos e
consequéncias das navegagdes no
Atlantico e no Pacifico entre os séculos
XIV e XVI, e seus desdobramentos.

A propria habilidade de Matematica
j@ menciona o GPS e o plano
cartesiano, que sdo exatamente os
conceitos por tras de aplicativos de
mapas que calculam a menor
distancia entre dois pontos. O(a)
professor(a) pode conectar o calculo
de coordenadas e distdncias no
plano cartesiano com a légica de um
algoritmo de busca de caminho,
propondo que os(as) estudantes
“programem”, com instrucdes
simples, o percurso entre dois
pontos marcados no plano.

A habilidade de Histéria orienta
os(as) estudantes a
compreenderem as causas, OS
objetivos e as consequéncias das
navegacgdes entre os séculos XIV e
XVI. O(a) professor(a) pode utilizar
ferramentas de edicdo de texto e
planilhas eletrénicas para organizar
e sistematizar essas informagoes,
incentivando a produgdo de
documentos com formatagéo
adequada e a elaboragao de tabelas
que permitam comparar eventos,
rotas, povos envolvidos e impactos
histéricos.

180

Depois de localizar pontos no plano
cartesiano e calcular distancias entre
eles, o(a) professor(a) pode propor que a
turma escreva, em linguagem simples ou
em um bloco de instru¢des (sequéncia,
repeticdo, decisdo), os passos que um

Programando o
Caminho: do

oA . : . Plano
robd” deveria seguir para ir de um ponto .
. Cartesiano aos
a outro em uma malha quadriculada no Aleorit 4
= -

chdo da sala, comparando diferentes = SBOIIMOs d€
caminhos possiveis e discutindo qual Rota
seria 0 mais curto — a mesma logica
usada por aplicativos de mapas baseados
em GPS.
O(a) professor(a) pode propor que os(as)
estudantes elaborem, em um editor de
texto, um relatério sobre as grandes
navegagodes, aplicando recursos basicos
Qe forrpatagaq, como titulos, subtlt_ulos € | Documentando
insercdo de imagens. Em seguida, a 3 Historia:
turma pode utilizar uma planilha S

. ) Relatdrios e
eletrénica para organizar, em uma tabela, .
) " Lo Planilhas sobre
informagbes como os  principais " as Grandes
navegadores, os paises envolvidos, os s brandes
objetivos das expediges e suas Navegacdes

consequéncias, desenvolvendo
simultaneamente habilidades de
organizagdo de dados e produgdo de
documentos digitais.


https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1_x9vyF5_-MS6xyTXXF0IT0y6T7n_4vdT/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1jGKG67OR1L1GfxKSBy77LnBhMxTA_3nj/view?usp=drive_link

3° Trimestre

Pensamento Computacional

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia — Tecnologia

Estratégias de solugao de problemas

— Decomposigao

digital e sociedade

EF69CO03CSA

EF69CO11CSA

Descrever com
precisao a
solugdo de um
problema,

construindo o)
programa que
implementa a

solugao descrita.

Apresentar

conduta e
linguagem

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

EFEJAAFLP22PE
(Lingua Portuguesa)

EFEJAAFMAS55PE (Matematica)

Descrever, por escrito e por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a
construgdo de um poligono regular
(como quadrado e triangulo equilatero),
conhecida a medida de seu lado.

Identificar e compreender, tendo em
vista o contexto de produgédo e
circulagdo, os atores envolvidos, os
interesses pretendidos, a forma de
organizacdo dos textos normativos e
legais, a logica de hierarquizacao de
seus itens e subitens e suas partes.

A habilidade de Matematica ja pede
exatamente o que o Pensamento
Computacional propde: descrever,
por escrito e por meio de um
fluxograma, os passos (o algoritmo)
para resolver um problema
geométrico. O(a) professor(a) pode
dar um passo além e pedir que
os(as) estudantes traduzam esse
fluxograma em um pequeno
“programa” — uma lista numerada e
precisa de instrugdes — mostrando
que descrever bem um algoritmo é o

primeiro passo para depois
implementa-lo em qualquer
linguagem.

Ao trabalhar com textos normativos
e legais, o(a) professor(a) de Lingua
Portuguesa ja discute regras,
direitos e deveres que organizam a
convivéncia social. O(a)
professor(a) pode estender essa
reflexdo para as “regras” (muitas
vezes ndo escritas) de conduta em
ambientes digitais, comparando
como leis e normas formais e as

boas praticas de comunicagao
online cumprem fungdes
semelhantes: orientar o]

comportamento das pessoas em um
espago compartilhado.

Depois de descrever, por meio de um
fluxograma, o algoritmo para construir um
poligono regular, o(a) professor(a) pode
propor que a turma reescreva esse
fluxograma como uma lista numerada de
instrucdes bem precisas (“1. desenhe um
segmento de tamanho X; 2. gire Y graus;
3. repita até fechar a figura”), simulando
um pequeno “programa’. Em seguida,
pode pedir que outro grupo tente seguir
apenas as instrugdes escritas, sem ver o
fluxograma original, para verificar se a
descrigao foi precisa o suficiente para ser
executada sem erros.

Depois de analisar a estrutura e a légica
de um texto normativo (como um
regimento escolar), o(a) professor(a)
pode propor que a turma elabore, em
pequenos grupos, um “regimento” de boa
convivéncia para um grupo de
mensagens ou rede social da turma,
discutindo quais condutas  seriam
apropriadas ou inadequadas e por qué. A
comparagdo entre a légica de
organizagdo de um texto legal e as regras
que a turma cria para o ambiente digital
reforca a ideia de que ética e respeito
valem tanto offline quanto online.
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Do Fluxograma
2o Programa:
Descrevendo

Algoritmos com
Precisdo

Regras que
Organizam: do
Regimento
Escolar as Boas

Préticas Digitais


https://drive.google.com/file/d/1GWAAdu0EZxP5OEL71Va6E_PZeS9Hf6E6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GWAAdu0EZxP5OEL71Va6E_PZeS9Hf6E6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GWAAdu0EZxP5OEL71Va6E_PZeS9Hf6E6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GWAAdu0EZxP5OEL71Va6E_PZeS9Hf6E6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1GWAAdu0EZxP5OEL71Va6E_PZeS9Hf6E6/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EJsfUMttkXCrvI9odBWrktCoeV9nL26P/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EJsfUMttkXCrvI9odBWrktCoeV9nL26P/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EJsfUMttkXCrvI9odBWrktCoeV9nL26P/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EJsfUMttkXCrvI9odBWrktCoeV9nL26P/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1EJsfUMttkXCrvI9odBWrktCoeV9nL26P/view?usp=drive_link
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9.4 4. Educacao Digital, Midiatica e Inteligéncia Artificial no EJAI — Fase IV

EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL NA EDUCAGAO DE JOVENS, ADULTOS E IDOSOS (EJAI) — FASE IV

Pensamento Computacional
Estratégias de solucao de
problemas — Decomposicao
EF69CO04CSA

1° Trimestre

Mundo Digital
Gestao de arquivos digitais
— Salvamento e conversio

de araiiivos
EF69CO09CSA

Construir solugbes de
problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar
tais solugbes usando uma
linguagem de programacao.

Salvar e converter arquivos em
diferentes formatos (como de
DOC para PDF),
compreendendo a finalidade
de cada formato e sua
importancia para (o)
compartilhamento de
documentos no mundo do
trabalho e nos estudos.

EFEJAAFMA48PE (Matematica)

EFEJAAFAR24PE
(Arte)

Construir algoritmo para
resolver situagdes passo

a passo (como na
construgao de
dobraduras ou na
indicacéao de

deslocamento de um
objeto no plano segundo
pontos de referéncia e
distancias fornecidas
etc.).

Identificar e manipular
diferentes tecnologias e

recursos digitais para
acessar, apreciar,
produzir, registrar e
compartilhar praticas e
repertérios artisticos,
analisando seus

procedimentos estéticos
e éticos.

A habilidade de Matematica ja pede a
construgdo de um algoritmo passo a
passo para resolver uma situagéo (uma
dobradura, um deslocamento no plano).
O(a) professor(a) pode aproveitar essa
mesma atividade para discutir a técnica
de decomposigao: dividir o)
deslocamento total em movimentos
simples (andar, girar) que, juntos,
resolvem o problema maior — e,
quando possivel, propor que a turma
tente automatizar essa sequéncia de
passos usando um aplicativo simples de
programacgao em blocos.

Quando os(as) estudantes registram e
compartilham uma produgéo artistica
digital, precisam decidir em que formato
salvar o arquivo (uma foto em JPG, um
documento de apresentagdo em PDF).
O(a) professor(a) pode aproveitar esse
momento de registro e
compartilhamento para explicar por que
se escolhe um formato de arquivo em
vez de outro, dependendo da finalidade:
editar depois, ou apenas compartilhar
de forma definitiva.

Depois de construir o algoritmo passo a
passo para o deslocamento de um
objeto no plano (por exemplo, para
chegar a um ponto de referéncia), o(a)
professor(a) pode propor que a turma
tente reproduzir essa mesma sequéncia
de instrugées em um aplicativo simples
de programagédo em blocos (ou até em
um jogo de tabuleiro que simule
comandos, como “ande uma casa’”, “gire
a direita”), automatizando o)
deslocamento que antes fizeram
apenas no papel.

Depois de produzir e registrar um
trabalho artistico digital, o(a)
professor(a) pode propor que a turma
organize esse material em um
documento de texto (com titulo,
imagens e uma pequena descri¢cdo) e
depois o converta para PDF antes de
compartilhar com a turma ou a escola,
discutindo por que o PDF é mais
indicado para uma versao final do que o
formato editavel original.

Automatizando
)
Deslocamento:
da Dobradura

ao Programa
em Blocos

Do Editavel ao
Definitivo:
Salvando e

Convertendo

Arquivos de

Producdes
Artisticas


https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1bpeUzZ--nI05x4CGu6vjJlCW-cdXuWGA/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1cid1J6jFJEQD5ktkM832WCjizYXxg2Vo/view?usp=drive_link

2° Trimestre

Pensamento Computacional

Cultura Digital

Estratégias de solucédo de
problemas — Generalizagéo

Inteligéncia Artificial e sociedade — 1A

generativa e desinformagao

EF69CO05CSA

EF69CO12CSA

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

Compreender, de forma
introdutdria, o funcionamento
da Inteligéncia Atrtificial
generativa (textos, imagens e
videos), reconhecendo que
nem todo conteudo encontrado
na internet €& real ou
verdadeiro, e desenvolvendo
postura critica diante dessas
informacodes.

EFEJAAFMARSBPE (Matematica)

EFEJAAFLP35PE (Lingua Portuguesa)

Compreender as fungdes
como relagdes de
dependéncia univoca
entre duas variaveis e
suas representacoes
numérica, algébrica e
grafica e utilizar esse
conceito para analisar e
resolver situagbes que

envolvam relagbes
funcionais entre duas
variaveis, explorando

diferentes tecnologias.

Realizar pesquisa, a
partir do objeto a ser
investigado, do recorte
tematico, das questdes e
hipoteses elaboradas
previamente,
preferencialmente de
tematicas proprias do
ambiente  sociocultural
dos estudantes, usando
fontes indicadas e
abertas, selecionando
informagbes relevantes
ao projeto de pesquisa e
distinguindo fontes
confiaveis de nao
confiaveis.

Uma fungcdo matematica ja &,
essencialmente, uma relagao entre uma
entrada (o valor de x) e uma saida (o
valor correspondente de y). O(a)
professor(a) pode usar exatamente
essa ideia — ja central no estudo de
fungbes — para apresentar a definicdo
computacional de um problema como
uma relacdo entre entrada e saida,
mostrando que ambas as areas
descrevem o mesmo tipo de raciocinio
com linguagens diferentes.

A habilidade de Lingua Portuguesa ja
orienta os(as) estudantes a realizarem
pesquisas utilizando fontes confiaveis e
a selecionarem informagdes relevantes.
O(a) professor(a) pode direcionar essa

investigacéo para conteudos
produzidos por Inteligéncia Atrtificial
generativa, incentivando a turma a

comparar informagdes obtidas em
diferentes fontes, identificar possiveis
erros, inconsisténcias ou conteudos
manipulados e refletir sobre a
importancia da  verificagdo  das
informacdes antes de compartilha-las

Depois de estudar uma fungdo como
relagdo entre duas variaveis (por
exemplo, o preco de uma corrida de taxi
em funcgdo da distancia percorrida), o(a)
professor(a) pode pedir que a turma
identifique qual é a “entrada” (distancia)
e qual é a “saida” (preco) daquela
situacao, e que tipo de dado cada uma
representa (numeros decimais, por
exemplo). Como desafio, pode propor
que a turma crie seu proprio “problema”
cotidiano descrito como uma relagao
entre entrada e saida, definindo
claramente os tipos de dados
envolvidos.

O(a) professor(a) pode propor que
os(as) estudantes pesquisem um
mesmo tema utilizando um sistema de
Inteligéncia Artificial generativa e fontes
confiaveis, como sites de instituicdes de
pesquisa ou orgdos oficiais. Em
seguida, a turma pode comparar as
informagdes encontradas, identificar
possiveis  diferengas, verificar a
veracidade dos dados apresentados e
discutir a importancia de analisar
criticamente os conteudos gerados por
Inteligéncia Artificial antes de utiliza-los
ou compartilha-los.
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Entrada e Saida:
Funcdes
Matematicas
como
Problemas

Computacionais

E Real ou Foi a
IA?
Investigando
Fontes na Era
da Inteligéncia
Artificial
Generativa


https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/10YqLTxGHkmJ-LM8uiohmHD9QQ3JYoCyg/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1dhPiAiMq5YcSOjf9DZcbSdPcRg27I0mF/view?usp=drive_link

3° Trimestre

Pensamento Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Estratégias de solucado de
problemas — Generalizagédo

Seguranca de dados pessoais

Uso de tecnologias computacionais —

Protecao de dados na internet

Tecnologia digital e sustentabilidade

EF69CO06CSA

EF69CO10CSA

EF69CO13CSA

Comparar diferentes casos
particulares (instancias) de um
mesmo problema,

identificando as semelhangas
e diferengas entre eles, e criar
um algoritmo para resolver
todos, fazendo wuso de
variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos
os casos de forma genérica.

Compreender praticas de
seguranga para a protegéo de
dados pessoais na internet,
identificando riscos e adotando
cuidados ao compartilhar
informacgdes online.

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

EFEJAAFLI28PE

EFEJAAFCI39PE

EFEJAAFMAGSPE (Matematica)

(Lingua Inglesa)

(Ciéncias)

Determinar e construir
situagdes problemas
envolvendo o ponto
médio de um segmento
de reta e a distancia entre
dois pontos quaisquer,
dadas as coordenadas
desses pontos no plano
cartesiano, sem o uso de
férmulas, e utilizar esse
conhecimento para
calcular medidas de
perimetros e areas de
figuras planas.

Explorar ambientes
virtuais de informagao e
socializagdo, analisando
a qualidade e a

veracidade das
informacgbes veiculadas
em géneros digitais.

Propor iniciativas

individuais e coletivas
para a solugdo de
problemas ambientais da
comunidade ou da
cidade.

Calcular a distancia entre “dois pontos

quaisquer’ ja exige que os(as)
estudantes generalizem um
procedimento que funcione para

qualquer par de coordenadas, nao
apenas para um exemplo especifico.
O(a) professor(a) pode explicitar essa
generalizacdo como o uso de variaveis
(parametros): em vez de calcular a
distancia de dois pontos fixos, criam-se
letras que representam as coordenadas
de quaisquer dois pontos, permitindo
resolver todos os casos com 0 mesmo
procedimento.

Ao explorar ambientes virtuais em
Lingua Inglesa (redes sociais, foruns,
sites de conteudo em inglés), o(a)
professor(a) ja orienta os(as)
estudantes a avaliar a veracidade das
informacdes. Esse mesmo momento de
navegacado pode incluir uma reflexao
sobre quais dados pessoais esses
ambientes pedem, por que pedem, e
quais cuidados tomar antes de fornecer
informagdes como nome completo,
telefone ou localizagao.

A habilidade de Ciéncias orienta os(as)
estudantes a compreenderem
criticamente o consumo de tecnologia,
analisando o percurso de produgao dos
recursos, a obsolescéncia e seus
impactos ambientais. O(a) professor(a)
pode articular essa discussdo com a
proposicao de solugdes para problemas
da comunidade, incentivando a turma a
investigar a geracdo e o descarte de
residuos eletrénicos no contexto local e
a elaborar agdes individuais e coletivas
voltadas ao consumo consciente e a
sustentabilidade.

Depois de calcular a distancia entre
pares especificos de pontos, o(a)
professor(a) pode pedir que a turma
compare os calculos feitos e identifique
0 que muda e o que permanece igual
em cada caso, chegando a um
procedimento geral que funcione para
"dois pontos quaisquer" (usando letras
no lugar dos numeros das
coordenadas). Esse procedimento
genérico pode ser descrito como um
pequeno algoritmo com variaveis, que a
turma testa aplicando a diferentes pares
de pontos para verificar se funciona
sempre.

Ao explorar um ambiente virtual em
lingua inglesa (um site de noticias, uma
rede social, um férum) para avaliar a
veracidade de informagbes, o(a)
professor(a) pode aproveitar para pedir
que a turma observe: esse ambiente
pede cadastro? Quais dados pessoais
solicita? Isso é realmente necessario? A
partir dessa observagdo, a turma pode
elaborar, em portugués ou inglés, uma
pequena lista de "boas praticas" para
proteger dados pessoais ao navegar por
ambientes digitais em qualquer idioma.

O(a) professor(a) pode propor uma
investigacdo sobre o descarte de
equipamentos eletrénicos na
comunidade, solicitando que os(as)
estudantes identifiquem os principais
problemas relacionados ao lixo
eletrénico e pesquisem alternativas
para seu descarte adequado. Com base
nas informagdes levantadas, a turma
pode elaborar uma campanha de
conscientizacao, sugerindo agdes como
a reducdo do consumo, o reuso de
equipamentos e a utilizacao de pontos
de coleta de residuos eletronicos,
contribuindo para a promogdo de
praticas mais sustentaveis na
comunidade.
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Um
Procedimento
para Todos os

Casos:
Generalizando
com Variaveis

What Do They
Ask?
Explorando
Ambientes
Virtuais e

Protegendo
Dados Pessoais

Lixo Eletronico e
Consumo
Consciente:
Sustentabilidad

e na Era Digital


https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1DvhQdGvo2bQgfh5i6qzh6rW7OJ_xhd8U/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1zFjSfs3qW4_Lc-APf8Z3OeQgBLBHpz8-/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-iq7gO-ydHeIhO-B-bxcduOC2UggZKm5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-iq7gO-ydHeIhO-B-bxcduOC2UggZKm5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-iq7gO-ydHeIhO-B-bxcduOC2UggZKm5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-iq7gO-ydHeIhO-B-bxcduOC2UggZKm5/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1-iq7gO-ydHeIhO-B-bxcduOC2UggZKm5/view?usp=drive_link
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10. QUADRO GERAL: HABILIDADES DA EDUCAGAO DIGITAL, MIDIATICA E
INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR ETAPAS OU MODALIDADES.

No quadro abaixo, podem ser consultadas todas as habilidades de Educacdo Digital,
Midiatica e Inteligéncia Artificial, organizadas por etapa e modalidade de ensino, a fim de

facilitar o acesso e a consulta por todos os profissionais da educacéo.

HABILIDADES DA EDUCACAO DIGITAL,
MIDIATICA E INTELIGENCIA ARTIFICIAL POR

ETAPAS OU MODALIDADES.

Selecione abaixo a etapa ou modalidade desejada



https://drive.google.com/drive/folders/1eo_3xSGIj2cU1CdCZGtH-3a30XqR6i-H?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1JY9t0QuIC70A7UVULJT0aHPNFRGkNGXw?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1JY9t0QuIC70A7UVULJT0aHPNFRGkNGXw?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1a5FFZTgKyFdXcl2Dkd6UwW7d0BRRZumw?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1a5FFZTgKyFdXcl2Dkd6UwW7d0BRRZumw?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1mfwfKHYj4HWPzl7avGYTdKvS5Nk_zp9S?usp=sharing
https://drive.google.com/drive/folders/1mfwfKHYj4HWPzl7avGYTdKvS5Nk_zp9S?usp=sharing
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11.CONSIDERAGOES FINAIS

O presente documento apresenta a complementacdo do Curriculo Municipal do
Cabo de Santo Agostinho para a inser¢gdo da Educacdo Digital, Midiatica e da
Inteligéncia Artificial a partir de uma perspectiva critica, emancipatéria e inclusiva.
Parte-se do principio de que o desenvolvimento das competéncias digitais dos
estudantes constitui uma estratégia essencial para a redugdo das desigualdades, a
ampliacdo das oportunidades educacionais e a preparagao dos cidadaos para uma

sociedade cada vez mais mediada pelas tecnologias.

Construido por professores e para professores, este curriculo reconhece os
desafios inerentes a insercdo de novos conhecimentos no cotidiano escolar. Dessa
forma, além da definicdo de habilidades e objetivos de aprendizagem, buscou-se
apresentar caminhos praticos para a atuagcdo docente, por meio de planos de aula,
propostas de atividades e estratégias metodoldgicas elaboradas a partir das
experiéncias e contribuicbes dos préoprios educadores durante o processo formativo
de construcdo curricular. Assim, o documento nao se limita a indicar o que ensinar,
mas também busca orientar como ensinar, favorecendo uma implementagao

contextualizada e significativa na Rede Municipal de Ensino.

Na Educacao Infantil, a Educagéao Digital, Midiatica e a Inteligéncia Artificial seréo
desenvolvidas de maneira transversal, priorizando experiéncias ludicas,
investigativas e atividades desplugadas que estimulem a criatividade. Nos Anos
Iniciais e Finais do Ensino Fundamental, a implementagao ocorrera por meio de duas
estratégias complementares: a transversalidade nas escolas regulares e a oferta de
um componente curricular especifico nas unidades de ensino em tempo integral.
Ressalta-se que essas abordagens ndo sao excludentes; ao contrario, podem
coexistir e fortalecer o desenvolvimento das competéncias digitais dos estudantes.
Na Educacéao de Jovens, Adultos e Idosos (EJAI), a implementagao ocorrera de forma
transversal, considerando habilidades relacionadas as demandas socioculturais,
profissionais e cidadas desse publico.

Este curriculo também representa um avango ao propor uma abordagem da
Inteligéncia Artificial no contexto educacional. Mais do que utilizar a IA como uma
ferramenta de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, defende-se a

necessidade de desenvolver nos estudantes conhecimentos sobre seu
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funcionamento, impactos, possibilidades e desafios éticos. Compreender a
Inteligéncia Artificial torna-se, portanto, uma dimens&o fundamental para a formagéao

de cidadaos capazes de participar criticamente da sociedade contemporanea.

Como estratégia de apoio a implementacgao, os conteudos e orientagdes presentes
neste documento serdo organizados em uma plataforma digital de consulta,
possibilitando maior acesso pelos professores da Rede Municipal de Ensino e

fortalecendo os processos formativos.

Espera-se que a Educacgao Digital, Midiatica e a Inteligéncia Atrtificial se constituam
como importantes aliadas na promoc¢ao de uma educacido mais inovadora, equitativa
e conectada as necessidades contemporaneas, contribuindo para despertar nos
estudantes do Cabo de Santo Agostinho novas formas de pensar, criar, aprender e

transformar a realidade em que estao inseridos.
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