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0 QUE VOCE

ENCONTRARA
. . NESTE GUIA

BEM-VINDO AO GUIA PRATICO DA BNCC CDMPUTAGJH\()!

Este guia foi desenvolvido para apoiar professores na implementacdo da
BNCC COMPUTAGAO de forma simples, pratica e significativa em sala de aula.

Aqui vocé encontrarna propostas de atividades, sugestdes metodoldgicas e
orientacdes pedagdgicas organizadas por ano escolar e pelos trés eixos da
computacdo, facilitando o planejamento das aulas e aproximando a tecnologia
da realidade dos estudantes.

NOSSA MISSAO

Contribuir para que a Computac&o esteja presente na Educacéio
Basica de maneira acessivel, criativa e alinhada a Base Nacional
Comum Curricular, fortalecendo a formacgéo de estudantes
protagonistas, criticos, éticos e preparados para os desafios do

Vamos aprender,
criar, transformar
e construir juntos

um futuro melhor! &
século XXI.

7

* NESTE GUIA VOCE ENCONTRARA: #

HABILIDADES DA
BNCC COMPUTAGAO

Do 62 ao 92 ano.

TEMPO SUGERIDO

Duragao estimada
de cada atividade.

ATIVIDADES
DESPLUGADAS
Propostas criativas sem
uso de tecnologia.

CRITERIOS

DE AVALIAGAO
Como observar e avaliar
a aprendizagem.

ILUSTRAGOES
EDUCATIVAS

Imagens que facilitam o
entendimento e engajam.

EXPLICAGAO PRATICA

DE CADA HABILIDADE

Entenda de forma simples
e objetiva.

ORGANIZAGAO

DA TURMA
Sugestdes de grupo,
duplas ou individuais.

ATIVIDADES UTILIZANDO
RECURSOS DIGITAIS
Ferramentas e plataformas
para sala de aula.

CONEXOES
INTERDISCIPLINARES

Integragdo com outras
areas do conhecimento.

PROPOSTAS PRONTAS
PARA APLICACAO
Atividades elaboradas e
testadas para a sala de aula.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

O que os estudantes irdo
desenvolver.

COMPETENCIAS
DESENVOLVIDAS

Habilidades cognitivas
e socioemocionais em foco.

SUGESTOES
DE MATERIAIS

Recursos necessdrios para
realizar as atividades.

DICAS PARA
O PROFESSOR

OrientagGes praticas para
aplicar com sucesso.

ré &

£ £ Cada atividade aplicada é um passo para formar e
estudantes criativos, criticos e preparados para L i LICENCIATURA
, , gg' TECH

transformar o mundo com a tecnologia!

EDUCAR + INOVAR + TRANSFORMAR




LICENCIATURA

0S TRES EIX0S
DA BNCC COMPUTACAO

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS (6° AO 9° ANO)

A Computagao na Educagao Basica esta organizada em trés grandes eixos gue se complementam
ao longo do Ensino Fundamental - Anos Finais.

Cada eixo desenvolve competéncias especificas, preparando os estudantes para compreender,
utilizar e transformar a tecnologia de forma critica, criativa e responsavel.

1. PENSAMENTO

COMPUTACIONAL 3. CULTURA DIGITAL

4353) 2. MUNDO DIGITAL

Estimula o uso critico, ético e criativo das
tecnologias digitais na sociedade.

Permite compreender como funcionam as
tecnologias digitais que fazem parte do

Desenvolve a capacidade de compreender
problemas, identificar padrdes, criar
estratégias e elaborar solugges utilizando cotidiano.
conceitos da Computagao.

Ao longo do Ensino Fundamental -
Anos Finais, os estudantes:

Ao longo do Ensino Fundamental -

Ao longo do Ensino Fundamental - 2
Anos Finais, os estudantes:

Anos Finais, os estudantes:

= ® Exploram a infraestrutura tecnolégica; e Refletem sobre ética e cidadania digital;
» Decompdem problemas complexos;
o Reconhecem padrdes: # Compreendem redes de computadores & Discutem direitos autorais e autoria;
e aInternet; & Produzem e compartilham contelidos

s Constroem algoritmos; ;
e Aprendem sobre armazenamento de forma responsavel;

e organizagao de dados; s Compreendem o impacto das tecnologias
® Conhecem técnicas de seguranca na sociedade, na cultura e no meio
da informacéo; ambiente;

» Modelam sistemas utilizando grafos, ® Analisam riscos e adotam préticas e Valorizam a diversidade, a incluséo e
Arvores e autbmatos. de protegio digital; a colaboragdo em ambientes digitais;

@ Desenvolvem programas;
® Utilizam estruturas de dados;

@ Criam projetos computacionais;

e Compreendem conceitos de e Atuam de forma consciente, critica e

criptografia e privacidade. participativa na cultura digital.

Competéncias desenvolvidas:

Q Criatividade
@ Resolugdo de problemas

@ Programacgio

Competéncias desenvolvidas:

@ Seguranga digital

Infraestrutura tecnolégica

Internet e redes

0 Criptografia

Competéncias desenvolvidas:

@ Etica digital

Colaboragio

Proteqaa de dados

b E-SR

FORMACAO INTEGRAL

Quando os trés eixos sdo desenvolvidos em conjunto, os estudantes:

@ Pensamento algoritmico o Autoria e participacao social

.

+ Compreendem como a tecnologia funciona; +" Desenvalvem autonomia e criatividade;

' Atuam de forma ética, critica e colaborativa
na sociedade digital.

' Utilizam recursos digitais com responsabilidade;

«' Criam solucGes para problemas reais;

T LICENCIATURA - _@ Tecnlologia,_ conhecimento e humanidade

= caminham juntos para transformar o presente
EDUCAR - INOVAR - TRANSFORMAR @ ehekruir G Rkl




’ ENSINO
LT LICENCIATURA FUNDAMENTAL

— ANOS FINAIS —

2ANO*

GUIA PRATICO DA

~|_BNCC COMPUTACAO

Atividades, projetos e
propostas praticas alinhadas
a BNCC Computacao.

EDUCAR - INOVAR - TRANSFORMAR

b

DA BNCC COMPUTAGAO

\ PENSAMENTO
| COMPUTACIONAL /

MUNDO
DIGITAL

CULTURA
DIGITAL /

Prepare seus alunos
para entender, usar e
transformar o mundo
com tecnologia!

&.  ATIVIDADES i “astinaoes @y nicaspara AMelh  COMPETENCIAS
** DESPLUGADAS ‘ (&) oasencc B o PRoRESSOR ) PARA 0 SECULO
E PLUGADAS EXPLICADAS XXI




BNCC COMPUTACAO

Desenvolvendo

~ pensamento critico, \
criatividade e
cidadania digital.

RESUMO DOS 3 EIX0S § e

, 6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

A Computacao vai muito além de programar!

No 6° ano, exploramos trés eixos que desenvolvem
habilidades para compreender e transformar o mundo digital.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Desenvolve habilidades para resolver
problemas de forma légica, criativa
e eficiente.

0 QUE TRABALHAMOS

Decomposicdo
Dividir problemas grandes
€em partes menores.

Reconhecimento de padrées

Identificar semelhangas
para resolver problemas.

Abstracdo

Focar no que & importante,
ignorando detalhes
desnecessarios.

Algoritmos

Criar passos e sequéncias
de instrugdes para
alcangar objetivos.

PARA QUE SERVE?

Para resolver problemas do dia a dia,
tomar decisdes, criar solugdes
e pensar de forma estratégica.

EXEMPLOS NO DIA A DIA

Planejar Sequir uma Organizar
um trajeto receita tarefas

Criar jogos
e histérias

EIXO0 2

MUNDO
DIGITAL

Compreende como as tecnologias funcionam
e como interagimos com informacoes
no ambiente digital.

0 QUE TRABALHAMOS

Transmissdo de dados
Entender como a informagao
viaja em pacotes por redes
e & reconstruida no destino.

Armazenamento de dados
Guardar, organizar, compactar
e recuperar arquivos,
documentos e metadados.

Dispositivos e redes
Conhecer equipamentos,
conexdes e servigos digitais
gque usamos.

Seguranca digital
Proteger dados pessoais
€ agir com seguranca
no ambiente digital.

PARA QUE SERVE?

Para usar tecnologias com seguranca,
entender como a informagao circula
e gerenciar dados de forma eficiente.

EXEMPLOS NO DIA A DIA

Enviar uma  Salvar arquives Usar diferentes
mensagem na nuvem dispositivos

Proteger

minhas
informacgdes

Trés eixos, um objetivo:
APRENDER PARA COMPREENDER,
AGIR E TRANSFORMAR 0 MUNDO!

@0 CULTURA
268 bicitaL

Analisa o impacto da tecnologia na sociedade
e promove uma atuac&o ética, critica,
responsavel e sustentavel.

0 QUE TRABALHAMOS

Comunicacao digital ética
Usar linguagem adequada,
respeitosa e empdtica

nos ambientes digitais.

Cidadania digital
Conhecer direitos, deveres
e atitudes responsaveis

na internet.

Consumo de tecnologia

Entender o caminho da producao
dos recursos, a obsolescéncia
e seus impactos.

Sustentabilidade

Adotar praticas conscientes
para reduzir impactos e
construir um futuro melhor.

PARA QUE SERVE?

Para ser um cidadao digital consciente,
[ respeitar pessoas e o meio ambiente

@ @& e usar a tecnologia para o bem.

EXEMPLOS NO DIA A DIA

QQ

Conversar Checar Descartar
com respeito  informagdes  cormetamente

Fazer escolhas
sustentdveis

P @

PENSAR

ENTENDER  PARTICIPAR

* A COMPUTACAO ESTA EM TUDO. E VOCE TAMBEM FAZ PARTE DESSA TRANSFORMACGAQ! ,0




'.' LICENCIATURA

Q# TECH

PENSAMENTO

Desenvolvendo habilidades para

resolver problemas de forma ldgica e criativa!

Aprenda a
pensar melhor
para criar
solucoes
incriveis!

RECONHECIMENTO
DE PADROES

Encontre semelhancas
e regularidades.

DECOMPOSICAQ

Divida problemas
em partes menores.

(-/ DE ACORDO COM A ’”.

? Fogue no que é importante

€ ignore o que nao
& essencial.

ATIVIDADES PRATICAS
PARA SALA DE AULA

ALGORITMOS

Crie passos claros
e lagicos para alcangar
uma solugéo.

PLUGADAS E
DESPLUGADAS




HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

(EFO6C001)

LICENCIATURA
L7 TECH
Classificar é
organizar para
Classificar informagdes, agrupando-as em entender melhor!
colegdes (conjuntos) e associando cada

colegdo a um ‘tipo de dados’.

6° ANO

ENSINO FUNDAMENTAL

@ OBJETIVO

Classificar informagges em
coleges (conjuntos) e
associar cada colegdo

a um 'tipo de dados".

BNCC

(EFO6CO001)
Classificar informacoes,
agrupando-as em colecdes

-" EIXO

Pensamento
Computacional

(conjuntos) e associando
cada colegao a um
"tipo de dados’.

? SITUAGAO-PROBLEMA

Em uma escola, os alunos de 6° ano participaram de uma gincana
soliddria e arrecadaram varios tipos de doagdes. Para organizar tudo,
precisamos separar as informagdes em grupos (colecdes) e identificar
qual "tipo de dado” cada grupo representa.

7 .ATIVIDADE DESPLUGADA

0 professor devera entregar cartdes com diferentes informacgoes
para os alunos classificarem.

Exemplo de cartdes: Exemplo de agrupamento:
X Colegdo (Conjurto)  Tipo de dado
S AP IR . v oo |
Nimeros inteiros Inteiro
Jodo | 15/05/2012 SdoPaulo 257 kg | Azul Nimeros decimais Decimal
Homes Texto (String)
Passo a passo: |
o Ler os cartdes com atengiio. Cores Texto (String)
a Agrupar os cartdes que tém caracteristicas semelhantes. Datas Dot
a MNomear cada grupo (colegio). t |
Alimentos Texto (String)

o Identificar qual é o tipo de dado de cada colegao.

v

DICA PARA O PROFESSOR

Utilize objetos da sala ou do cotidiano para
criar novas colegdes (ex.: brinquedos, materiais
escolares, frutas, etc.).

AVALIAGCAO

0 professor podera abservar se o aluno:

TEMPO ) DAD TIPO DE ATIVIDADE
ESTIMADO
Individual Desplugada e
2 aulas ou em duplas Plugada (com uso

(aprox. 90 min) de computador)

2. ATIVIDADE PLUGADA (OPCIONAL)

Os alunos irdo utilizar uma planilha eletronica (Google Planilhas)
para organizar e classificar as informacoes.

Passo a passo:

o Inserir os dados na planilha.
a Criar colunas para cada tipo de dado.
o Classificar as informagbes em cada celuna.

a Aplicar formatagdo adequada (nimeros, data, texto).

COR FAVORITA

r [ NOME IDADE PESO (kg) . DATA DE NASC, - CIDADE

i . Ana 12 45,2 . 12/03/2012 Curitiba Azul
2 Jodo 1 38,5 25/07/2012 Sdo Paulo Verde
8  Maria 12 40,0 18/11/2011 Porto Alegre Rosa

8 . Pedro 1 42,7 . 09/02/2012  Rio de Jangirg Amarelo

DICA PARA O PROFESSOR

Explore a fungdo de filtro e ordenagao para
facilitar a visualizagdo dos dados.

AT I A B
L ATIVIDADE

[T materiass

+ Cartdes impressos

" Identificou caracteristicas comuns nas informagdes.
+" Formou colegdes corretas.
+" Associou cada colegie ao tipo de dado adequado.

+' Organizou as informagbes de forma clara.

SAIBA MAIS!

Acesse o OR Code e veja
exemplos de atividades
sobre classificacéo de dados.

Peca que os alunos criem

novas colegdes com dados de
outro contexto, como esportes,
miisicas ou filmes.

‘  LEMBRE-SE!

Classificar informagées é o primeiro passo
para ere i problemas

de forma eficiente!

+ Ldpis e papel
« Computadores ou tablets
« Planilha eletranica

{Google Planilhas ou Excel)

PENSAR.

RESOLVER.




X

3.V [0l ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS ;g
LICENCIATURA
EDUCAGAO QUE
f ) 4 F CONECTA
Elaborar algoritmos que envolvam instrugoes
EFOGCOOZ sequenciais, de repeticao e de selecdo usando
uma linguagem de programacao.
282 .
@* OBJETIVO .i. ATIVIDADE DESPLUGADA \
Elaborar algoritmos utilizando instrugdes ALGORITMO DO CAFE
sequenciellis. fle repeticho’s de 56&?"‘50 Os alunos deverdo criar um algoritmo para preparar um café usando trés estruturas: L ="="4
em uma linguagem de programacao, Sadbniia, repatissowselacis
compreendendo sua légica e aplicando N

na resolugéo de problemas.

CD TEMPO SUGERIDO

3 aulas de 50 minutos.

@
Sifan

Em duplas.

ORGANIZAGAO DA TURMA

WX COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

» Pensamento computacional
+ Resolugdo de problemas

» Criatividade

« Comunicacao

= Autonomia

» Trabalho em equipe

',@." DICA DO PROFESSOR

Antes da atividade plugada, peca que os alunos
escrevam o algoritmo em pseudocddigo ou com
fluxograma simples. Isso ajuda na compreensao
da légica antes da programacgio.

'.’. CONEXOES INTERDISCIPLINAR

Matematica: sequéncias numéricas, padroes

e regras (progressdes).

B (passos) e leitura de algoritmos.

m Arte: criagdo de historias interativas

~ no Scratch.

@ Ciéncias: simulagdes e experimentos com

passos e condicoes.

Acesse mais contetdos
da Licenciatura Tech!

Lingua Portuguasa: producio de instrugdes

Passo a passo:

@) Cada dupla recebe cartdes com acbes (ex.: ferver dgua, colocar po, coar, servir etc.).
@ Devem organizar os cartées criando uma receita de café.

@) Incluir uma repeticdo (ex.: mexer 3 vezes).

o Incluir uma selegao (ex.: se o café estiver forte, adicionar agua; sendo, servir).

@ Apresentar o algoritmo para a turma e testar.

i SIM_ | ADICIONAR
AGUA
MEXER 4
FERVER COLOCAR — - :
B T -5 - s o Gt [ o
(REPETICAD)| . NfO
| g
SERVIR

ATIVIDADE PLUGADA

CRIANDO ALGORITMOS NO SCRATCH

0Os alunoes irdo criar um algeritmo em Scratch envelvondo sequéncia, repeticio e selegdo.

Passo a passo:

Criar um projeto onde o personagem deve alcancar um objetivo (ex.: pegar um tesoura).
Usar sequéncia de comandos para iniciar o percurso.

Incluir repeticao (ex.: repetir até chegar ao tesouro ou repetir 4 vezes um movimento).
Incluir selecdo (ex.: se encontrar um obsticulo, desviar; sendo, continuar).

Testar, depurar e compartilhar o projeto com a turma.

AVALIACAO

Observar se o estudante:

« |dentifica e usa corretamente as
estruturas de sequencia;
Cria repeticdes adequadas ao problema;

« Utiliza selecdes (decisbes) de forma
coerente;

= Testa e melhora seu algoritmo;
Participa e colabora com o grupo.

% MATERIAIS

» Cartbes com agbes impressas

* Papel e caneta/lapis

+ Computadores ou tablets

» Acesso ao Scratch
(scratch.mit.edu)

ES

=
(' EXEMPLOS DE PROBLEMAS \
+ Criar um jogo onde o personagem coleta
moedas e desvia de obstaculos. [
» Simular o ciclo de vida de uma planta.

+ Criar uma historia interativa com esmlhas-./

LICENCIATURATECH +« EDUCAGAO QUE CONECTA




_'_:, LICENCIATURA HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

Transformar

NI frocco03) Pema ¥ oo

_ . J € o primeiro passo
Descrever com precisao a SOIUQE’IO de um ”

problema, construindo o programa que
implementa a solugao descrita.

l . -
(@}) OBJETIVO | }-.{ ANO TEMPO ¥ o [=] PO DE ATIVIDADE
: ESTIMADO i
Descrever com ) Plugada (com uso de
precisdo os passos 6° ano do Ensino 2 aulas Pensamento computador/
necessarios para : Fundamental (aprox. 90 min) Computacional tablet) e Desplugada
resolver um problema Anos Finais ; (semn uso de

e implementar essa
solugdo em um programa.

B etz

» Folhas de papel Um robd precisa pegar todas as lixeiras
espalhadas pelo parque e levar até o
caminhdo de coleta.

computador)

+ Lapis ou caneta

+ Computadores ou tablets
(com Scratch) Como podemos descrever, com precisao,
0s passos que o robd deve seguir

para realizar essa tarefa?

#" 1. DESCREVENDO A SOLUGAO (DESPLUGADA) K3 2. IMPLEMENTANDO A SOLUGAO (PLUGADA)

« Impressao do cenério (opcional)

Primeiro, os alunos devem descrever a solugdo em passos Apos descrever os passos, os alunos irdo criar o programa
claros e ordenados. no Scratch que realiza a tarefa.
‘T = ‘r @ sew R Os alunos devem

= pensar com
atengdo na ordem
dos comandos
para que o robd
cumpra a missao

corretamente.

Exemplo de passos possiveis:

. Ir para frente

. Virar a direita

. Ir para frente

. Pegar a lixeira

Voltar

. Repetir até pegar todas as lixeiras
. Levar as lixeiras até o caminhao

N s WA

IDEIAS DE AMPLIAGAO

= Criar novos cendrios com mais obstaculos.

@ DICA DO PROFESSOR

+" Estimule os alunos a escreverem 0s passos com
linguagem clara e objetiva.

+ Questione: "Se eu seguir esses passos
exatamente, o robd vai conseguir realizar a tarefa?”

v/ Incentive a revisdo e a corregao dos passos antes

+ Programar contagem de lixeiras coletadas.
« Utilizar variaveis para armazenar pontuagao.
« Desafiar os alunos a criarem novas missces

para o robo.
de programar.
AVALIACAO
¢ 3% EXEMPLO NO
O professor pode observar se o aluno: SCRATCH
; ) (=] o he
| = | b o . 2 veja um exemp
5 : ol ' desta atividade!
Compreendeu : Descreveu os passos | Organizou os passos Implementou a Testou, identificou
o problema. E com precisdo e em uma sequéncia solugdo no programa erros e fez ajustes
clareza. i légica. corretamente. quando necessdrio.

BNCC COMPUTAGAO NA PRATICA!

Atividades que desenvolvem habilidades para a vida.

y PENSAR. CRIAR. RESOLVER.




HABILIDADE BNCC COMPUTAGAO

(EF06C004)

Construir solugoes de problema
usando a técnica de decomposicao
e automatizar tais solugdes usando

uma linguagem de programacao.

O

LICENCIATURA

TECH

N

6° ANO

ENSINO FUNDAMENTAL

@ OBJETIVO E BNCC * EIX0

Construir soluges para (EFOEC004) Pensamerito TEMPO
problemas utilizando Construir solugdes de Computacional ESTIMADO
a técnica de decomposigdo problemas usando a

e automatizar a solugdo técnica de decomposicio 3 aulas

e automatizar tais
solugbes usando uma
linguagem de programacgao.

por meio de uma (aprox. 150 min)

linguagem de programacgao.

? SITUAGAO-PROBLEMA

Um personagem precisa atravessar um rio pulando
em pedras, coletar todas as estrelas e chegar até

a bandeira final. Como podemos criar uma sequéncia
de comandos para que isso acontega?

1. DECOMPOSICAO DO PROBLEMA (DESPLUGADA)

Antes de programar, vamos dividir o problema em partes menores!

(@ rata ‘

primeira pedra.

i e Pular nas pedras 0 Coletar todas |
sem cair na agua.

as estrelas.
- - -

—~ TN i |

- e e ]

a -

2. AUTOMATIZAGAO DA SOLUGAO (PLUGADA)

Agora, vamos transformar nossa estratégia em um programa
usando o Scratch!

MO

0 que o programa faz?
& Vaiaté o destina.
@ Pula nas pedras.

@ Coleta as estrelas.

@ Chega a bandeira.

Alor

@ Mostra a mensagem Pemanagem

- final. 150 ¥ =120
diga por @ sogundos o T

| Paracriages

28] AMPLIACAO

Peca para os alunos criarem

novos desafios, como:

* Mais pedras

» Obstaculos maveis

+ Crondmetro para completar
0 percurse

+ Mais estrelas para coletar

AVALIACAD

O professor poders observar se o aluno:

] Compreendeu o problema.

# Decompés corretamente em etapas.

@ Criou uma sequéncia logica de comandos.
(4 Programou e testou sua solugao.

& Fez ajustes quando necessario.

PENSAR. CRIAR. RESOLVER.

( o Chegar até a
bandeira final.

Divida,
planeje,
programe e
veja sua ideia
ganhar vida!

I

TIPO DE ATIVIDADE

ADDALIDADE

Em duplas Desplugada e Plugada

(com uso de computador)

“Missdo concluida!”
- ‘ Missao ‘

\ 6 Mensagem final:
| concluida!

ca
R
.

 Decompor o problema
em etapas menores.

# Planejar uma sequéncia
l6gica de agoes.

 Automatizar a solugdo
usando uma linguagem
de programagao.

1 Testar e ajustar o programa

Palco até que funcione

corretamente.

_{7).DICA DO PROFESSOR
* Estimule os alunos a testarem
diferentes solugdes a
discutirem estratégias
com os colegas!

Condrios

MATERIAIS
+ Computadores ou tablets
* Acesso ao Scratch
(https:/fscratch.mit.edu)
+ Folhas de papel & lapis
(para o planejamenta)

BNCC COMPUTAGAO NA PRATICA!
Atividades envolventes que desenvalvem o
Pensamento Computacional e preparam

£ -,. A Computagio desenvolve habilidades para a vida!
'

os glunos para o mundo digital.



(3 [0l ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS

ie PENSAMENTO o LICENCIATURA
COMPUTACIONAL Zo

¥ EFO6C005

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 definigdo de problema como uma
relacdo entre entrada e saida.

@ OBJETIVO

Identificar as entradas (recursos ou
insumos) necessarias para resolver
um problema e os resultados
esperados (saidas), determinando
os tipos de dados envolvidos e
compreendendo a relacdo entre
entrada e saida.

G) TEMPO SUGERIDO

2 a 3 aulas de 50 minutos.

22% ORGANIZAGAO DA TURMA

Em grupos de 4 a 5 estudantes.

* COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

+ Pensamento computacional
(abstragfo e modelagem)

= Resolugao de problemas
» Comunicagao

= Trabalho em equipe

+ Argumentagio

» Responsabilidade e autonomia

] i3i ATIVIDADE DESPLUGADA ™~

A RECEITA PERFEITA

Os alunos irdo analisar uma situagdo-problema para identificar as entradas
(ingredientes e informagdes necessérias) e as saidas (resultado final da receita),
determinando os tipos de dados envolvidos.

Passo a passo:

€ Leia a situagio-problema: preparar um sanduiche natural para a turma.
© Identifique quais sio os recursosfingredientes necessérios {entradas).
e Defina o resultado esperado (saida).

o Classifique os tipos de dados de cada entrada e da saida (ex.: texto, ndmero, booleano).
@ Representar o problema como uma relacdo: Entradas — Processamento — Saida.

Entradas (Recursos/insumos) Tipo(s) de dado Saida (Resultado asperado)  Tipo(s) de dado
STl . W
Pao integral Texto e ]
'@: Lembre-se:
Folha de alface Texto
Entrada é tudo que
Fatias de tomate (quantidade) Nimero inteiro Sanduiche natural Texto precisamos para resolver
prento o problema.
Peito de peru (quantidade) Ndmero inteiro Saida & o resultado
bter.
Maionese (sim/n&o) Booleano e o
N
I'.\ — = — _/

/8 L] ATIVIDADE PLUGADA (SCRATCH)

JOGO: MAQUINA DE SUCOS

Os alunos irdo criar um programa no Scratch em que o usudrio escolhe os ingredientes
(entradas) e a maquina informa o suco que serd preparado (saida).

Passo a passo:

@ Criar um projeto no Scratch.

@ Definir varidveis para as entradas: frutal, fruta2 e agua (sim/ndo).
o O usudrio seleciona as frutas e se quer agua (entradas).

@ O programa processa as escolhas e define o suco (saida).

o Exibir o suco escolhido e os ingredientes utilizados.

ENTRADAS (USUARIO)

- frutal
- fruta2
+agua (sim/nda)

PROCESSAMENTOD
(ALGORITMO)
Combinagéo das frutas
e uso de dgua

- -

SAIDA (RESULTADO)

+ Nome do suco
- exibido na tela

@ DICA DO PROFESSOR

Explore diferentes problemas do
cotidiano (lanche, viagem, compra,
jogo) e ajude os alunos a sempre
perguntar: "0 que preciso para
resolver?” (entradas)

e "0 gue espero obter?” (saidas).

..l'. CONEXOES INTERDISCIPLINARES

Exempio de combinagio:

abacaxi + horteld + agua
= Suco Refrescante

banana + morango + agua
= Suco Tropical

R MATERIAIS

+ Fichas com situagbes-problema

« Papel e ldpis

= Computadores ou tablets

« Acesso ao Scratch
(scratch.mit.edu)

EXEMPLOS DE APLICAGOES

uva + maga + sem agua
= Suco Concentrado

laranja + cenoura + agua
= Suco Energético

B avauacio

O professer ird observar se o estudante:

+' Identifica corretamente as entradas necessérias;
+' Define corretamente as saidas esperadas;

" Classifica os tipos de dados envolvidos;

+' Estabelece a relagdo entre entrada e saida;
+ Participa ativamente das atividades em grupo.

[@ Matematica: operagdes, medidas e proporgoes.

Lingua Portuguesa: leitura e interpretagiio de problemas.
Ciéneias: alimentagio saudavel e nutrientes,

Geografia: planejamento de viagens e rotas.

Arte: criagdo de cardipios e design.

Acesse mais contelidos
da Licenciatura Tech!

=)
@

» Sistema de cadastro (entrada: dados do usudrio;
saida: confirmagao do cadastro).

+ Calculadora (entrada: numeros & operagio;
saida: resultado).

+ Jogo simples (entrada: comando do jogador;
saida: agao na tela).

LICENCIATURA TECH + EDUCAGAO QUE CONECTA
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> PENSAMENTO n ) LICE;(\.':IATURA
> COMPUTACIONAL TECH

EDUCAGAO QUE
CONECTA

Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo
E FO 6000 6 problema, identificando as semelhangas e diferencas entre eles, e

criar um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de varidveis
(parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de
forma genérica.

(‘C"ﬂ OBJETIVO ATIVIDADE DESPLUGADA §
Comparar instancias de um mesmo A BIBLIOTECA DA ESCOLA

problema, identificar semelhangas e Os alunos irdo analisar diferentes situagdes do mesmo problema e criar um algoritmo

diferengas e criar um algoritmo genérico genérico para calcular a quantidade de livros que cabem em caixas de tamanhos variados.

utilizando variaveis para resolver todos Passo a passo:

0s casos possiveis. Cada grupo recebe uma tabela com diferentes instancias (tamanhos de caixas e livros).
Devem identificar semelhancas e diferencas entre os casos.

Devem descobiir a regra (férmula) que permite resolver todos os casos. |
Representar o algoritme usando varidveis (pardmetres).

Testar o algoritmo com novos casos que nao estavam na tabela. |

@ TEMPO SUGERIDO

3 aulas de 50 minutos.

Insténcia Livros nacaixa | Capacidade da caixa Livras que cabem -@ Pegrobert: |
(Caso) (c) (Resultado) O mimero de livros que |
cabem depende apenas da
};{ ORGANIZAGAO DA TURMA Caso 1 15 20 15 capiidude dx shk
Regra (férmula): ‘
Em grupos de 4 a 5 estudantes. Caso 2 35 20 20 egr.a e
Livros que cabem =
Caso 3 a2 30 30 minimofl, €)
Algoritmo genérico:
* COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS Castin L c 2 Entrada: L (livras), C (capacidade)
. Saida: quantidade de livros
+ Pensamento computacional que cabem na caixa
(abstragdo e generalizagio)
« Resolugéo de problemas ATIVIDADE PLUGADA (OPCIONAL) N\

= Raciocinio logico

CRIANDO UM ALGORITMO GENERICO NO SCRATCH

Os alunos irdo programar um algoritmo que receba a quantidade de livros (L) e a capacidade
+ Trabalho em equipe da caixa (C) e calcule a quantidade de livros que cabem.

« Autonomia e responsabilidade Passo a passo:

» Comunicacio

@ Abrir o Scratch e criar um novo projeto.
€} Criar duas varidveis: livros & capacidade.
@ Pedir ac usuario para informar os valares.

Usar o bloco *minimeo® para calcular o resultade.
Exibir o resultado para o usudrio.
Testar com diferentes valores.

Quartos rosvecd 8

5| - N

@ DICA DO PROFESSOR R MATERIAIS B avauacio
Explore com os alunos o conceito de * O professor iré observar se o estudante;
generalizagiio; a partir de exemplos ‘

» Fichas com instancias do problema e
@ Compara corretamente as instincias;

» Papel e lapis Identifi " dif A
i e, © |dentifica semelhangas e diferengas:
:rsezer: :z:r:.lncc:n::pat :odz:.dran rq‘JTII = Gomputadores o tablsts @ Descobre a regra geral do problema;
(666 & Estativial fid programiscas e I'F} = Acesso ao Scratch o Cria um algoritmo usando varidveis;
na matemétical (scratch.mit.edu) @ Testa o algoritme com diferentes casos;

e Participa das discussdes e colabora com o grupo.

CONEXOES INTERDISCIPLINARES EXEMPLOS DE OUTROS PROBLEMAS
+ Calcular o gasto total de dgua por uma familla

(litros por dia).
Lingua Portuguesa: leitura e interpretacio de problemas e enunciados. » Calcular o tempo total de uma viagem
Cigncias: variagtes em experimantas e analises de dados. (distancia + velocidade).

= Calcular o total a pagar em uma compra

({preco unitdrio x quantidade).
+ Calcular a quantidade de azulejos para revestir
diferentes dreas.

Geografia: andlise de dados populacionais ou climaticos.

Q Matematica: padrbes, funces, férmulas e generalizacbes.
&
&

Arte: criagio de padries e sequéncias visuais,

Acesse mais conteados

i e LICENCIATURA TECH + EDUCAGAO QUE CONECTA
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Explorando, compreendendo
e criando com as tecnologias
que transformam o nosso mundo!

COMPREENDER
como as tecnologias
funcionam

ainternet e as
redes digitais

ENTENDER
dados, dispositivos
e sistemas

a tecnologia de forma
ética e responsavel

A tecnologia esta em tudo.
Entender o mundo digital é o primeiro |

sar, criar e transformar!
PSSO pard Usal Crare 4 | HARDWARE SOFTWARE  INTERNET TECNOLOGIAS
EMERGENTES

{1 CONHECER | . | @ CRIAR | COMPARTILH)
AL pARA COMPREENDER PARAAPRENDER = & PARAINOVAR | PARA TRANSFORMAR

l'-u .l
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(EFO6C007)

ENTENDER 0 PROCESSO
DE TRANSMISSAO DE DADOS

Entender o processo de transmissio de dados,

LICENCIATURA

TECH

EIXO
Pensamento
Computacional

TEMPO SUGERIDO
2 aulas (aprox. 100 min)

ORGANIZAGAQ
Em duplas ou grupos
como a informagao é quebrada em pedagos,

transmitida em pacotes através de multiplos
equipamentos e reconstruida no destino.

TIPO DE ATIVIDADE
Desplugada e Plugada

COMU FUNCIONA?

o MENSAGEM o QUEBRA EM
ORIGINAL PACOTES
PACOTE 1 PACOTE 2
asBDes [T X-FX]
=%
PACOTE 3 PACOTE 4
asBea LI E-EX]

Vocé quer enviar
uma mensagem.

A mensagem é quebrada
em pequenos pacotes
de dados.

@ EXEMPLO DO DIA A DIA

Quando vocé assiste a um video no YouTube
ou joga online, os dados sdo enviados em
pacotes. Alguns podem atrasar, mas todos
chegam ao destino e o video ou jogo funciona
normalmente!

—
0

CONCEITOS-CHAVE
PACOTE DE DADOS: Pequena parte da informagéo
enviada pela rede.

ROTEAMENTO: Escolha do melhor caminho para

os pacotes chegarem ao destino.

EQUIPAMENTOS DE REDE: Dispositivos que encaminham
0s pacotes (roteadores, switches, etc).

Reunido dos pacotes na ordem certa
para formar a mensagem original.

HABILIDADES TRABALHADAS

» Pensamento Computacional

+ Comunicagao e colaboragdo

+ Resolucao de problemas

o TRANSMISSAQ
PELA REDE

—_

ey

@ REecoNSTRUGAD
NO DESTINO

o

E__*N =$
‘il_dtlll

Os pacotes seguem por
diferentes rotas através de

No destino, os pacotes
sdo reunidos e a mensagem
véarios equipamentos original é reconstruida.

(roteadores, switches, etc).

233 ATIVIDADE SUGERIDA

Corrida dos Pacotes

Divida a turma em grupos. Cada grupo deve transportar
“pacotes” (papéis com partes de uma mensagem) por
diferentes “rotas” (percursos). No final, o grupo deve
juntar os pacotes na ordem correta para reconstruir

Utilize analogias para facilitar a compreensao:

-
« Carta — mensagem completa i
o’ L]
» Pacote — pedago da carta
i . 8-
= Correios/Transportadora — rede b 7

= Caixa de correio — destino final

BNCC COMPUTACAO

As habilidades de transmisséo de dados séo
fundamentais para compreender como a informagao
circula no mundo digital em que vivemos!
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I\‘ IE C H (EFOBCOOB) Ef:l)jﬂnn DIGITAL

COMPREENDER E UTILIZAR TEMPO SUGERIDO
DIFERENTES FORMAS DE i

ARMAZENAR, MANIPULAR, 83 - stk

COMPACTAR E RECUPERAR -
i <& ARQUIVOS, DOCUMENTOS fupss

‘ » E METADADOS. TIPO DE ATIVIDADE

- ¢ ' Plugada e
Q\ | © EIXO: MUNDO DIGITAL S
L A Entender como os arquivos sdo guardados, organizados,
a_ d j modificados, compactados e recuperados em dispositivos
QS

digitais e na nuvem.

)

0 QUE SEGINIFICA?

Saber como os arquivos sdo armazenades, manipulados, compactados e recuperados quando precisamos.

ARMAZENAR MANIPULAR COMPACTAR RECUPERAR METADADOS
Guardar arquivos em Criar, editar, copiar, Reduzir o tamanho dos Encontrar e abrir os Informagdes sobre os
diferentes locais e MOVEr, renomear, arquivos agrupando-os arquives quando arquivos, como: nome,
dispositivos, como: organizar e excluir em um UGnico arquive precisamos, de tamanho, data de criagao,
computador, pendrive, arquivos. (como .zip) para facilitar forma rapida e tipo, autor, localizag3o,
cartdo de memdria, oenvioe o segura. etc.

HD externo e nuvem. ; z ﬁ armazenamento. Q

EXEMPLO PRATICO: ORGANIZANDO E ENVIANDO FOTOS DA ESCOLA

oooo

o Armazenar 9 Organizar em 0 Compactar 0 Enviar e Armazenar na o Recuperar e

no celular pastas (as fotos) nuvem ou pendrive usar
=%  FotosdaEscola =P L =P
2024
Tiramos fotos da Criamos uma pasta Compactamos as Enviames o arquivo Guardamos o arquive No outro computader,
atividade com o e organizamos as fotos em um arguivo .zip por e-mail ou em um local seguro baixamos, extraimes
celular. fotos por assunto. .Zip para ocupar salvamos na nuvem para nao perder. e usamos as fotos
mMenos espago. (Google Drive). novamente.

of% ATIVIDADE SUGERIDA «O CONCEITOS-CHAVE

MISSAO: ORGANIZAGAQ DIGITAL

@ Tipos de arquivos: imagem, texto, dudio,

Em grupos, vocés devem: £ Imagens video, documento, ete,

@ Criar uma estrutura de pastas no computador £ Textos ® Extensdes: .jpg, .png, .mp3, .pdf, .docx, .zip
para organizar diferentes tipos de arguives. 7] Masicas ® Compactagio: reduzir o tamanho do arquive

@ Adicionar, mover e renomear arquives. [ videos ® Nuvem: armazenamento online acessivel

@ Compactar uma pasta em um arquivo .zip. B8 Documentos de qualquer lugar

@ Enviar para outro grupo e eles devern recuperar
e abrir os arquiveos.

® Metadados: dados que descrevem

outras informagdes do arquive
A habilidade EFO6C008 desenvalve a autonomia e a

fluéncia no uso das tecnologias do mundo digital,

e facilita o acesso quando precisaram! | essencials para a vida escolar e cidada.

DICA DO PROFESSOR

~ Estimule os alunos a manterem seus arquives organizados

BNCC COMPUTAGAO

e fazerem backups. Isso evita perda de informagoes
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R4 TECH

EXPLORANDO, COMPREENDENDO E
TRANSFORMANDO 0 MUNDO COM TECNOLOGIA!

Entender a cultura digital é
participar de forma critica, ética,

criativa e responsavel das praticas
e interagdes no mundo digital.

IDENTIDADE DIGITAL
Como nos apresentamos
e interagimos online.

COMUNICACAO

Novas formas de o
conversar e colaborar.

SEGURANCA

Protegendo dados e
respeitando privacidade.

Respeito, empatia e
responsabilidade no
amblente dlgltal

Produzindo, compartilhando
e transformando ideias.

TECNOLOGIA | &) 2@

FAZ PARTE DA NOSSA INFORMAGAO INTERAGAO CONTEUDO  RESPONSABILIDADE
CULTURA E DA NOSSA VIDA! Conectar Compartilhar Criare Agir com ética

e acessar. e colaborar. expressar. € seguranca.

m‘lU' /IDADE

@ PENSAR « QUESTIONAR « CRIAR « COMPARTILHAR « RESPEITAR
b ESSA E A CULTURA DIGITAL!
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n\; TECH

CULTURA DIGITAL |
(EFO6C009) '

APRESENTAR CONDUTA E
LINGUAGEM APROPRIADAS
AO SE COMUNICAREM EM
AMBIENTE DIGITAL,
CONSIDERANDO A ETICA
E O RESPEITO.

: BOAS PRATICAS NA COMUNICAGAO DIGITAL

© &

PENSE ANTES NAO FACA VALORIZE /
DE PUBLICAR CYBERBULLYING IVERSIDADI

A forma como nos
comunicamos online

diz muito sobre quem
somos. Usar a linguagem
adequada e ter uma
boa conduta digital
torna o ambiente mais
seguro, acolhedor e
respeitoso para todos!

SEJA RESPEITOSO USE LINGUAGEM

ADEQUADA
Trate todos com
educacio e empatia,
assim como voceé

Respeite diferentes
opinides, culturas,
identidades e estilos

Nao pratique e nao
compactue com
ofensas, humilhagdes

Tudo que vocé publica
fica registrado.
Tenha responsabilidade

Nao compartilhe
dados, fotos ou
informacdes de outras

Evite palavras ofensivas,
xingamentos e piadas

ue possam magoar.
gostaria de ser tratado. e 8

pessoas sem permissao. com suas palavras. ou discriminagéo. de vida.

EXEMPLOS DO DIA A DIA
ATITUDES POSITIVAS 0 ATITUDES NEGATIVAS 0

Agradecer quando alguém Responder de forma grossa
ajuda em um trabalho online. ou com ironias ofensivas.

DICAS PARA UMA CONDUTA ETICA ONLINE

Empatia
Coloque-se no lugar do outro
antes de escrever.

Etica
0O que é certo no mundo real,

Dar opinides com respeito, Zoar, excluir ou ignorar 5 B
y p o ; também é no mundo digital!

mesmo quando discerdar. Wil colegas online.

lesponsabilidade

suas informacgdes. dados sem autorizagao.

Comunicar problemas ﬁ Publicar contelidos que

de forma clara e educada. possam prejudicar alguém.

ﬁ Usar senhas e proteger < Compartilhar links, fotos ou

NO AMBIENTE DIGITAL,
RESPEITO E ETICA FAZEM A DIFERENCA!

-€)- PARA REFLETIR

Seja responsavel pelo que
vocé diz e compartilha,

Colaboragao
Use a comunicagdo para

somar e construir bons lagos.

Como posso usar minhas palavras e atitudes online
para tornar o mundo digital um lugar melhor?
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<5 CULTURA DIGITAL - \C_© "l it

EDUCAGAO QUE
CONECTA

Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,

‘ E FO 6 c 01 0 compreendendo criticamente o caminho da producio

dos recursos bem como aspectos ligados a obsolescéncia
e a sustentabilidade.

33% ATIVIDADE DESPLUGADA g

DE ONDE VEM? PARA ONDE VAI?

Os alunoes irde investigar o ciclo de vida de um produto tecnoldgico (come um celular) e
| refletir sobre o consumo, a obsolescéncia e os impactos ambientais e sociais.

@ OBJETIVO

Analisar criticamente o consumo

de tecnologia, compreendendo o

caminho de produgio dos recursos,
3 S Passo a passo:
os impactos da obsolescéncia

n Escolher um produte tecnoldgico para investigar (ex.: celular).

e a importancia de praticas

sustentdvels hasociadads e Pesquisar e preencher o ciclo de vida do produto.

€ Identificar problemas relacionados a ohsolescéncia e ao descarte.
o Discutir alternativas sustentdveis para o consumo de tecnologia.
e Apresentar as descobertas para a turma.

O mewosuezmoo | :

1. Extracao 2. Prcdm;ao 3. Distribuicao 5. Descarte

> « Quais recursos naturais
foram usados para produzir
este produto?

- Para refletir:

2 a 3 aulas de 50 minutos.

r‘a.‘ DRGhN‘MGﬁD DA TURMA © que scontece? » Quais impactos cada etapa
causa no meio ambiente e
Recursos utilizados ~
Em grupos de 4 a 5 estudantes. nas pessoas?
Impactos ambientais * O que é cbsolescéncia

7
Imgactas sociais programada?

= Como podemos consumir
Corma reduzic

' COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS o mpacto? tecnologia de forma mais

consciente e sustentdvel?

« Cultura digital h v
+ Pensamento critico L] ATIVIDADE PLUGADA (SCRATCH)
+ Argumentagio
L ¢ JOGO: ESCOLHAS CONSCIENTES
» Responsabilidade e cidadania Os alunos irdo criar um jogo no Scratch em que o jogador faz escolhas sobre o consumo
i de tecnologia e descobre as consequéncias de cada decisao.
+ Sustentabilidade
Passo a passo:
+ Comunicagao @ Abrir o Scratch e criar um novo projeto.
6 Criar um cendrio com situagdes do dia a dia (ex.: comprar novo, consertar, descartar, reutilizar).
© Programar escolhas para o jogador e as consequéncias de cada decisdo.
o Mastrar pontuagiio ou mensagens sobre impacto ambiental e social.
o Compartilhar e discutir as escolhas mais sustentdveis ao final do jogo.
Sfﬁ.lﬁ.ciﬂ ESCOLHA CONSEQUENCIA REFLEXAO
{Escolha do jogador) (0 que fazer?) {Impacto da decisio) ({Pontuachc e mensagem
“1 sobre sustentabllidade)
A

g picapo PROFESSOR & MATERIAIS B avauacio

O professor ird observar se o estudante:

+" Analisa criticamente o consumo de tecnelogia;
' Compreende o ciclo de vida dos produtes;

+ ldentifica impactos da obsolescéncia;
reciclagem. Relacione com os ' Propde atitudes sustentiveis;

Ohjetivos de Desenvolvimento (scrateh.mit.edu) + Participa ativamente das atividades em grupo;
Sustentivel (ODS) da OMLU. " Cria um jogo coerente e reflexivo no Scratch.

Estimule os alunos a pesquisaram
sobre mineragio de metais
utilizados em eletrénicos, lixo
eletrénico e iniciativas de

= Fichas de pesquisa

» Papel e canetas
* Computadores ou tablets
« Acesso ao Scratch

CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬁ EXEMPLOS DE APLICACOES

Geografia: exploracio de recursos naturais e impactos ambientais.
Ciéneias: extracio de minerais, metais e reciclagem,

Matemadtica: grificos sobre consumo e crescimento de lixo eletrbnico.
Lingua Portuguesa: produgio de textos argumentativos e
campanhas de conscientizacao. et
Arte: criacio de campanhas visuals @ cartazes digitais. nas redes sociais,

Campanhas de descarte correto de lixo eletrénico.

Projetos escolares sobre consumeo consciente,
+ Feiras de troca e reutilizacdo de aparelhos.
+ Criagdo de contetdo digital para conscientizagao

S EERDR I
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, / pare - LICENCIATURA i N\
[ (/ A} ; TECH Vi)
PENSAR B N c c NTENDER
ANALISAR CONECTAR
CRIAR TRANSFURMAR |
SOLUCOES P U T c 0 MUNDO |
[ 7° ANO
" ENSINO FUNDAMENTAL '/

@, APRENDER ( GUIA PRATICO DE ATIVIDADES |~ ExpLoRAR
m«ﬁ PARA W R ﬁ) :@: IDEIAS

PARTICIPAR _, E TECNOLOGIAS

&>/ COMPUTACIONAL - ['ﬂlﬂ" " nm
Desafios, logica e criatividade Conectando informagoes, Tecnologia com consciéncia,
para resolver problemas compreendendo sistemas ética e respeito
e criar solucoes. e explorando possibilidades. para uma sociedade melhor.
P

ﬂ CUMPUTACAU NAO E SO TECNOLOGIA. @ 4 %
27  EPENSAR, ENTENDER, AGIR E TRANSFORMAR!
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Q% TECH

VA PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Desenvolve habilidades para entender
problemas, criar solugoes e construir
programas de forma logica, criaitiva
e eficiente.

ﬂ' 0 QUE TRABALHAMOS

Programacao com registros
e matrizes

Organizagdo e analise de dados
para resolver problemas.

Analise de programas

Ler, interpretar e avaliar programas
para identificar erros e melhorias.

Criagdo de solucdes
Desenvolver programas que
automatizam tarefas do dia a dia.

Exploragao de grafos
Entender conexdes e representar
relagBes entre elementos.

Estratégias e reuso
Decompor problemas, reutilizar
solugbes e colaborar.

PARA QUE SERVE?

Ajuda a pensar melhor, resolver problemas
complexos, criar solugdes inovadoras e
desenvolver projetos com tecnologia.

7° ANO

BNCC COMPUTAGAO

RESUMO DOS 3 EIXO0S

No 7° ano, exploramos mais profundamente os conceitos da
Computagao para formar estudantes criticos, criativos e protagonistas
na transformacao do mundo digital.

MUNDO
DIGITAL

Compreende como os dados circulam, sdo
armazenados e protegidos, e como as redes
conectam pessoas e dispositivos.

'a' 0 QUE TRABALHAMOS

Protocolos de comunicagdo
em redes

Regras que permitem a troca de
informagoes pela internet.

_

-
@

Armazenamento e transmissao
de dados

Como os dados sdo guardados,
enviados e recebidos.

Seguranca cibernética
Principios de protecio de dados,
privacidade e integridade.

A
0

PARA QUE SERVE?

Permite usar a tecnologia com seguranca,
entender o funcionamento da internet

o

e proteger informagdes importantes.

&% ¢ CULTURA
#&@ DIGITAL

Promove o uso consciente, ético e
responsavel da tecnologia para construir
uma sociedade mais justa e sustentavel.

L} 0QUE TRABALHAMOS

Empatia nas opinides web
Respeito e didlogo nas interagoes
online.

Cyberbullying
Reconhecer, refletir e agir contra
viol&éncias no meio digital.

Sustentabilidade e descarte
Consumo consciente e destinacio
correta de recursos tecnoldgicos.

Producao digital
Criar contetdos digitais de forma
criativa, colaborativa e ética.

PARA QUE SERVE?

Forma cidadaos digitais conscientes,
éticos e responsdveis, gue usam a
tecnelogia para o bem comum.

HABILIDADES QUE TRABALHAMOS EM TODOS 0S EIX0S

,

Pensamento s &~ Criatividade
critico ',@\' ; i

Explorar ideias e
criar SOII.I(}GE S
inovadoras.

Analisar informagtes
e tomar decisoes.

Fm » Colaboragao
(@@MD Trabalhar em equipe

& compartilhar
conhecimentos.

v COMPUTAGAO E MAIS QUE TECNOLOGIA:

£ PENSAR, ENTENDER, AGIR E TRANSFORMAR!

Q LICENCIATURATECH  »

GUIA PRATICO BNCC COMPUTACAD  »

== Responsabilidade

7°AND -

B Sustentabilidade
g Cuidar do planeta e

% _, uSar 0s recursos

com consciéncia.

digital

Usar a tecnologia
com ética, seguranga
e respeito.

B e e

lg OFUTURO E DIGITAL. |
E VOCE FAZ PARTE DELE!
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- (7°ANO

DESAFIOS, LOGICA E CRIATIVIDADE

SOBRE ESTE EIXO

PARA RESOLVER PROBLEMAS E CRIAR SOLUCOES! [N

—

®

DECOMPOR

Dividir problemas
em partes menores.

RECONHECER

/ PADROES

|dentificar semelhangas *L
e regularidades.

Criar passos e
instrugdes para
chegar a solugéo.

EIX0S DA BNCC COMPUTAGAQ

e
@@ PENSAMENTO @ MUNDO

COMPUTACIONAL DIGITAL
Desenvolvemos habilidades para Compreendemos como os dados
analisar problemas, criar solugoes circulam, sdo armazenados e
e construir programas de forma protegidos, e como as redes
légica, criativa e eficiente. conectam pessoas e dispositivos.

nos ajuda a entender problemas

" pENSAMENTO P

e criar solugoes de forma légica,

criativa e eficiente.

No 7° ano, vocé vai explorar
estratégias e ferramentas que
usam a ldgica da Computacgao
para resolver desafios do

dia a dia e desenvolver
programas incriveis!

ABSTRAIR m--f-o--‘,a-:_-.@ passos @ Programar com registros
Focar no que é = L =" e matrizes
importante e - se tocar na borda, volte
ignorar detalhes. j _ e @ Analisar, criar e melhorar
4 programas
h N W O @ graus > Construir solugoes

@ Explorar propriedades
de grafos

e reutilizar solugdes

@5 Empregar estratégias

/ VOCE VAI APRENDER -,

/+®e) CULTURA
\"E& DIGITAL

Promovemos o uso consciente,
ético e responsavel da tecnologia
para construir uma sociedade
mais justa e sustentavel.

fﬁ PENSAR, ANALISAR, CRIAR E TRANSFORMAR:
#v  ESSEE 0 PODER DO PENSAMENTO COMPUTACIONAL!

oA

o k¥ X

A
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PENSAMENTU

CUMPUTACIUNAL_,__

HABILIDADE BNCC

EF07C0O01

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

’

Organizar dados

LICENCIATURA

Q4 TECH

MATRIZ (TABELA)
1 2 3 |4 ['5
6 71811910
M|12 |13 )% 15

a&iﬁune . a

| mostre [lista

- € 0 primeiro passo

©) osiervo

Compreender como registros e
matrizes (listas) podem ser usados
para armazenar informacoes e
automatizar solugdes de problemas
em uma linguagem de programac&o.

@ ATIVIDADE DESPLUGADA

1. Entregue a cada dupla um conjunto de cartoes com
informagdes (nome, idade, cidade e pontuagao).

. Pega que organizem esses dados em uma tabela
(lista) seguindo uma ordem escolhida (por exemplo,
ordem alfabética dos nomes).

. Proponha perguntas que possam ser respondidas

@ TEMPO SUGERIDO

2 aulas (aprox. 100 min)

1. Crie uma lista chamada "Pontuacoes”.

para resolver
=" qualquer problema!

@ ORGANIZACAO DA TURMA

Duplas

@ ATIVIDADE PLUGADA

Vamos usar o Scratch para trabalhar com listas (matrizes

unidimensionais).
Pontuacoes +

. Adicione varias pontuagdes a lista.

f 3. Mostre:
usando os dados organizados, como:
+ Qual é o nome da pessoa mais nova? T makrvan o sty
» Qual cidade tem mais pontos? * 0 menor valor;
+ Qual a média de idade do grupo? + a média das pontuacgdes.
Qual dia de idade do grupo? dia das pontuag
Ana |13 | Pelotas |40 6 NOME | IDADE | CIDADE |PONTOS
Bruna | 12 | Rio Grande | 35 Ana 13 Pelotas 40 4. Desafio: crie um programa que receba 5 notas de
Clara |13 | Pelotas | 50 | —> | Brune 12 |RioGrande| 35 alunos e mostre quem teve a maior média.
Davi | 12| Bagé |45 & Clara 13 Pelotas 50
] Davi 12 Bagé 45

@ AVALIACAD

9 DICA AO PROFESSOR

Explore situacdes do cotidiano dos
alunos, como listas de misicas
favoritas, placares de jogos ou
controle de gastos. Mostre que
organizar dados facilita a tomada

| dedecisdes e a automagéo de tarefas.

@4

em tabelas/listas.

usando listas.

@ Cumpre o desafio proposto.

PENSAR, ANALISAR,

CRIAR E TRANSFORMAR:
ESSE E O PODER DO

 PENSAMENTO COMPUTACIONAL!

—

-</>‘

X

o Organiza dados corretamente

Q Interpreta informacdes e responde
perguntas com base nos dados.

@ Implementa solugdes no Scratch

¢ CONEXOES

Esta habilidade se conecta com:

@ MATERIAIS

« Cartdes ou papéis com dados
+ Matematica (tabelas, analise

» Canetas de dados e médias)

« Computadores ou tablets
com Scratch

« Lingua Portuguesa (leitura
e interpretagao de dados)

* Projetor (opcional) « Estatistica basica

e

LICENCIATURA TECH « GUIA PRATICD BNCC COMPUTAGAD = 7° ANO
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@ HABILIDADE BNCC

EF07C002

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

@ Encontrar erros é aprender,

0 QUE E DEPURAGAD?

Depurar € o processo de identificar,
analisar e corrigir erros (bugs)

em um programa para que ele
funcione corretamente.

‘L corrigir € evoluir!

@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO @ ORGANIZACAO DA TURMA

Desenvolver a habilidade de analisar

programas, identificar erros logicos 2 aulas (aprox. 100 min) Duplas ou grupos de 3 alunos

e de execucdo e corrigi-los, fortalecendo
o raciocinio logico e a autonomia na
resoclucao de problemas.

9 ATIVIDADE DESPLUGADA

1. Entregue a cada grupo um algoritmo com erros (receita, instrugdes
de montagem ou sequéncia de passos de uma atividade).

2. Pega que leiam com atengao e identifiquem os erros existentes.
3. Depois, devem reescrever o algoritmo corrigido.
4. Exemplo de atividade: Receita de suco com erros.

RECEITA COM ERROS RECEITA CORRIGIDA
1. Colocar o copo no liguidificador. 1. Colocar a fruta no liquidificador.
2. Adicionar a gelo depois de bater. 2. Adicionar a dgua.
3. Ligar o liquidificador. =5 3. Adicionar o agucar.
4, Colocar o agucar antes da fruta. 4. Adicionar o gelo.
5, Servir o suco no liquidificador, 5. Bater tudo.

6. Servir o suco no copo.

DESAFIO: Criar a prdpria receita ou sequéncia de passos com erros
para que outro grupo encontre e corrija.

8 DICA AO PROFESSOR AVALIAGAOD

Incentive os alunos a ndo terem & Identifica erros logicos e
medo de errar. 0s erros sdo de execucao.
oportunidades de aprendizagem! @ Corrige os erros de forma
Peca que expliquem o raciocinio adequada.

! usado para encontrar e corrigir @ Explica as causas dos erros &
cada erro. as solugdes aplicadas.

- T Q & Participa ativamente das

discussdes e testes.

.
: o) ' ENCONTRAR ERROS HOJE, Q
7 | CRIAR SOLUGOES MELHORES AMANHA!

@ ATIVIDADE PLUGADA

Vamos usar o Scratch para identificar e corrigir erros em programas.

1. O professor fornecera um projeto do Scratch
com erros propositalmente inseridos. P

mova @ passos

2. Osalunos devem testar o projeto, identificar
0s erros e corrigi-los.

3. Apés corrigir, devem explicar:

gire (3 @ graus
vare R : -

= qual era o erro;
+ por que o erro acontecia;
+ como foi corrigido.

4. Desafio extra: modificar o projeto corrigido,
acrescentando novas funcionalidades.

DICA: Testar vérias vezes e observar o que o programa
faz é essencial para encontrar o erro certo!

@ MATERIAIS @ CONEXGES

» Fichas impressas com algoritmos Esta habilidade se conecta com:
ou receitas com erros

« Programacdo

* Papel e caneta « Matematica (l6gica e sequéncias)

« Computadores ou tablets

= Lingua Portuguesa
com Scratch

(interpretagao de instrugdes)
* Projetor (opcional) -

/> & ™~

LICENCIATURA TECH « GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAO « 7° AND




&G (w5 PENSAMENTO COMPUTACIONAL (72 ANO )

HABILIDADE BNCC i 0 QUE E?

E planejar e desenvolver programas
para resolver problemas reais,
escolhendo as melhores

estruturas de dados (listas,
matrizes, filas, etc.) e técnicas
(algoritmos, decomposicao,

reuso, entre outras).

EF07C003

Construir solucdes
computacionais de problemas
de diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual ou colaborativa,
selecionando as estruturas

de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando

saberes escalarGS. = i com a escolha certa das
estruturas e técnicas!

@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO @ ORGANIZAGAO DA TURMA

Criar solucdes computacionais para
problemas de diferentes dreas do

] . 3 aulas (aprox. 150 min Grupos de 3 a 4 alunos
conhecimento, escolhendo e combinando (ap ) P
estruturas de dados e técnicas adequadas.
9 ATIVIDADE DESPLUGADA @ ATIVIDADE PLUGADA
1. Apresente um problema real. Exemplo: * Drgamzar arotina de estudos Vamos usar o Scratch para desenvolver solugdes para problemas
de uma turma para a semana de provas’. de diferentes dreas.

2. Peca que o grupo decomponha o problema em partes menores.

i ) 1. Escolha um tema (sadde, meio ambiente,
3. Escolham as estruturas de dados mais adequadas (lista de tarefas, esportes, financas pessoals, trinsito etc.).
tabela de hordrios, fila de prioridades etc.).

. ) 2. Defina um problema relacionado.
4. Criem um algoritmo (passo a passo) para resolver o problema.

= - N 3. Planeje sua solucdo:
5. Apresentem e justifiquem as escolhas feitas. ; -
+ quais dados serao armazenados?

EXEMPLO DE SULUC.&U ESPERADA » que estruturas de dados vai usar?

+ quais técnicas/algoritmos serdo
Problema Estruturas escolhidas Técnicas utilizadas

necessarias?
» Lista de tarefas « Decomposicao )
« Tabela (matriz) « Ordenagao de tarefas 4, Crie:0-prograima ho Sorateh: [ .
« Fila de prioridades « Priorizacao 5. Teste, melhore e compartilhe com a turma. =
Organizar a rotina **
de estudos da turma. -
=B DICA: use listas, variaveis, lagos de repeticio e
condicionais para tornar sua solugao eficiente!
ﬁ DESAFI0: pensar em outro problema real (ex.: controlar estogue de
uma cantina) e propor uma nova solugao.

9 DICA AO PROFESSOR @ AVALIAGAO @ MATERIAIS @ CONEXOES

Valorize o processo de planejamento & Identifica o problema e o decompae « Fichas com problemas Esta habilidade se conecta com:

e as justificativas das escolhas. em partes menares. de diferentes dreas * Matemadtica (tabelas, proporgoes,
Estimule os alunos a relacionarem @ Escolhe estruturas de dados « Papel canets e cartoling analise de dados)

os contetidos escolares com adequadas. «» Ciéncias (meio ambiente, satde)
problemas do cotidian. & Planeja e constréi a solugdo ’ Cumzutada;e S Btints » Geografia (dados de localizagéo,
Promova a colaboracdo entre com légica e criatividade. oy et mapas, clima) y

0s grupos e a troca de ideias. + Projetor (opcional)

@ Testa, aperfeicoa e apresenta « Lingua Portuguesa (leitura

resultados. e interpretagao)

B
‘@i PRDBLEMASREAISINSPIRAM ! ﬁ _ | % > g% . [
N - SOLUGOES INCRIVEIS!

LICENCIATURA TECH + GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAO + 7° ANO
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NA TECH ‘ 1'

EF07CO00

Avaliar e determinar a
complexidade de algoritmos
de diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual ou colaborativa,

COMO recurso para o g ,: o
% : v
desenvolvimento de 0 | (5
estratégias e — - g é
entendimento de , Pensar na eficiéncia Q +
- de um algoritmo é 7 passas 3 passos

solucoes mais eficientes.

@ OBJETIVO

Compreender e comparar algoritmos
identificando o que os torna mais

ou menos eficientes, desenvolvendo
estratégias para resolver problemas
de forma otimizada.

@ ATIVIDADE DESPLUGADA
Proponha um problema do cotidiano. Exemplo: “Descobrir o caminho
mais rapido da sala até a biblioteca”.

2. Apresente duas ou mais formas (algoritmos) diferentes de resolver
o problema.

3. Peca aos grupos que simulem cada algoritmo e contem
quantos passos foram necessarios.

4, Compare as solugoes e reflitam: qual é a mais eficiente? Por qué?

EXEMPLO DE ATIVIDADE

Algoritmo 1 (menos eficients) /’!k & Algoritmo 2 (mais eficiente)

i b

i = B R

Sair da sala 2l /:@ s

Ir até o corredor ! } [y @ > Sair dasala
b {\': BN
Le - o
I T g » \Virar a direita

Andar até o final
Virar & direita
Andar até a biblioteca

L d

>

¥ Virar & esquerda
L4

> b Andar até a biblioteca
3

b passos 3 passos

DESAFIO: Criar um novo algoritmo ainda mais eficiente,

justificando suas escolhas.
9 DICA AO PROFESSOR @ AVALIACAO

Explique que eficiéncia ndo é
apenas velocidade. Um algoritmo
pode usar menos memdria,
MENOS recursos ou ser mais

facil de manter. Relacione com
situagdes reais (GPS, apps,

jogos, redes sociais, etc.).

& Justifica qual algoritmo é
mais eficiente.

& Usa critérios apropriados
para avaliar eficiéncia.

& Participa das discussdes
e colabora com o grupo.

MENOS PASSOS,
MAIS EFICIENCIA,
MELHORES SOLUCOES!

LICENCIATURA TECH -

& Compara diferentes algoritmos.

* pensar em solucoes
mais rapidas, simples
e inteligentes!

@ TEMPO SUGERIDO

2 a 3 aulas (aprox. 150 min)

@ ATIVIDADE PLUGADA

Vamos usar o Scratch para analisar a eficiéncia de algoritmos.

1.

-5 -0 -4~ @

GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAD -

. Implemente dois algoritmes diferentes

. Use a varidvel "passos” para contar

. Exiba na tela o nimero de passos de

. Desafio extra: tente criar um algoritmo

0 QUE E COMPLEXIDADE?

E analisar quanto tempo, meméria
ou passos um algoritmo precisa
para resolver um problema.
Quanto menos passos, mais
eficiente a solugao!

EXEMPLO:

Dois algoritmos para
chegar ao mesmo resultado

ALGORITMO A ALGORITMO B
(menos eficiente) (mais eficiente)

Algoritmo B é mais eficiente:
gasta menos tempo e recursos!

® ORGANIZAGAO DA TURMA

Grupos de 3 a 4 alunos

Crie um projeto em que um personagem precise
chegar até um objetivo (ex.: bandeira).

para alcangar o objetivo.
quantos passos cada algoritmo usa,

cada algoritmo e indique qual foi
mais eficiente.

que use ainda menos passos!

DICA: testar e comparar diferentes algoritmos ajuda a
entender que pequenas mudangas podem gerar grandes
ganhos de eficiéncial

@ MATERIAIS

* Fichas ou papéis com rotas
ou instrugoes

@ CONEXOES

Esta habilidade se conecta com:

« Matematica (contagem, medidas
de tempo, andlise de dados)

» Ciéncias (otimizacao de recursos)

« Geografia (rotas e mobilidade)

» Lingua Portuguesa (leitura e
interpretac@o de problemas)

* Canetas e marcadores

* Computadores ou tablets
com Scratch

* Projetor (opcional)

7° ANO
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HABILIDADE BNCC

EF07C005

Desenvolver e usar abstracoes
que permitam generalizar
solugdes computacionais de
problemas de diferentes areas
do conhecimento, construindo
modelos e simulando situacdes |
para compreender e resolver W
problemas complexos.

@ OBJETIVO

Desenvolver a capacidade de criar
modelos abstratos e generalizar solucdes
computacionais para resolver problemas
complexos de diferentes areas do
conhecimento.

@ ATIVIDADE DESPLUGADA

1. Apresente um problema complexo do cotidiano.
Exemplo: “Reduzir o lixo produzido na escola”,

2. Pega que os grupos identifiquem todos os detalhes do problema.

3. Depois, devem abstrair: selecionar apenas os aspectos
essenciais que realmente importam.

4. Crie um modelo simples (desenho ou diagrama) que represente
o problema de forma abstrata.

5. Proponha solucdes gerais que possam ser aplicadas em
outras escolas também.

EXEMPLO DE ABSTRAGAO

MODELD ABSTRATO (ESSEMCIAL)
+ Geragio de lixo

+ Separag&o do lixo

* Destinagdo correta

= Conscientizagao

S a\ Ged
- @~

ﬁ DESAFI0: Como podemos aplicar esse modelo abstrato em
qualquer escola, independentemente de sua realidade?

PROBLEMA COMPLEXQ (MUITOS DETALHES)
= Lixeiras quebradas

+ Falta de coleta seletiva ]
+ Pouca consclentizagio |
+ Alunos jogando live no chio
+ Falta de sacolas adequadas
= Chairo ruim

* Hordrios de coleta irregulares i
+ .. & muitos outros detalhes

. =
@ DICA AO PROFESSOR AVALIAGAO

A abstragio & uma das habilidades @ Identifica os aspectos essenciais
mais importantes do Pensamento do problema.

Computacional. Incenti?:e os alunos @ Cria modelos abstratos adequados.
a pensa‘mm na essem{'al Ea & Propoe solugbes generalizaveis.
construirem modelos simples, mas P del
poderosos, que possam ser @ knplamentas :esta‘ 9 m_° e,
reutilizados em diferentes @ Refiete sobre a aplicagio em

cont m

ABSTRAIR, MODELAR
E GENERALIZAR PARA
TRANSFORMAR PROBLEMAS
COMPLEXOS EM SOLUCOES
INTELIGENTES!

diferentes contextos.

-~ ¥

« ! , Abstrair é focar no que

- @ - é importante e ignorar

“\L(~ detalhes desnecessarios
= para criar solugbes gerais

e eficientes!

@ TEMPO SUGERIDO

2 a 3 aulas (aprox. 150 min)

0 QUE E ABSTRAGAOD?

Abstrair é identificar os aspectos
essenciais de um problema e
generalizar solugdes para que
possam ser aplicadas em
situagbes semelhantes.

MUITOS DETALHES ABSTRACAO
(DIFICIL DE RESOLVER) {FACIL DE RESOLVER)
B 4 WY
= * E‘D * ‘ . .
t2 A W |
O . * *

A abstracdo ajuda a simplificar
problemas complexos e a criar
solugdes que funcionam em
varios contextos!

@ ORGANIZACAO DA TURMA

Grupos de 3 a 4 alunos

ATIVIDADE PLUGADA

Vamos usar o Scratch para criar um modelo e simular solucdes
generalizadas.

1. Crie um projeto que modele um sistera simples
(ex.: coleta seletiva, distribuigio de dgua, filas de
atendimento).

2. Use varidveis e listas para representar os
elementos principais do problema
(de forma abstrata).

3. Implements reqras gerais que
possam ser aplicadas a diferentes
situaches.

4, Permita que o usudrio altere alguns
parametros (ex.: quantidade de alunos,
capacidade das lixeiras).

5. Observe como o modelo responde a
diferentes cendrios.

6. Reflita: seu modelo pode ser usado
em outras escolas ou contextos?

DICA: um bom modelo abstrato & simples, mas
flexivel o suficiente para funcionar em diferentes
situagoes!

@ MATERIAIS

» Papéis, canetas e cartolinas

@ CONEXOES

Esta habilidade se conecta com:

« Fichas ou post-its » Matematica (modelagem, funcGes)
= Ciéncias (sistemas, ciclos

* Computadores ou tablets { )

com Scratch » Geografia (mapas, mobilidade)

« Lingua Portuguesa (interpretagdo

* Projetor (opcional) e argumentacéo)

ﬁ-a»-»{?--»

LICENCIATURA TECH « GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAD « 7° AND
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© MUNDO

TECNOLOGIAS
AOD NOSSO REDOR
Reconhecer e compreender
as tecnologias que fazem
parte do nosso dia a dia.

COMPUTAGAO, TECNOLOGIA
'a_ | E SOCIEDADE 66
)

A tecnologia nao é

Exploramos como a tecnologia e os apenas sobre maquinas,

SISTEMAS E sistemas computacionais transformam mas sobre pessoas
AUTOMAGAG o mundo ao nosso redor, impactando conexdes e solugbes
FINSIEr fomo s a sociedade, a economia, o trabalho que constroem um
computacionais sao criados X
e automatizam processos. e a vida das pessoas.{ » mundo melhor. ,,

IMPACTOS NA
SOCIEDADE
Analisar os impactos

positivos e negativos da
tecnologia na sociedade.

SEGURANGA E
RESPONSABILIDADE

Promover o uso consciente,
ético e seguro das
tecnologias digitais.

LY *

“(y) DESENVOLVE &% PARA QUEM m BASE
Compreender o papel da Pensamento critico, Estudantes do 7° ano do Habilidades alinhadas a
computacao e das tecnologias consciéncia cidada, Ensino Fundamental. BNCC Computacao.
digitais na transformacao do autonomia digital e
) mundo e no desenvolvimento compreensao tecnologica.

da sociedade.

BB TECNOLOGIA CONECTA IDEIAS, . - o |
JB] TRANSFORMA REALIDADES! D @ &+8 -l;ln .

LICENCIATURA TECH = GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAO - 7° ANO LR
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Esta habilidade envolve utilizar diferentes
ferramentas, linguagens e tecnologias
digitais para se comunicar, colaborar,
produzir conteddos e resolver problemas
no dia a dia, de forma consciente,

critica e responsdval.

diferentes linguagens e
tecnologias digitais de
informacgao e comunicacao
(TDIC) para se expressar,

EXEMPLOS DE LINGUAGENS E TECNOLOGIAS

EF07C00
i ey

H H = Text | Aud
partilhar informacaes, R | eadn | W
produzir conhecimentos e u
resolver prob[emas com + L. Usar atecnologia de forma criativa,

= ap= " critica, ética e responsavel para Video Apresentagoes Redes e
autonomia e responsabilidade. ; P P lcatives
= comunicar, colaborar e transformar
ideias em solugdes! Usar as TDIC de maneira ética e segura
fortalece a cidadania digital!
© osuenvo © rempo suseRIDO @ oroanizacio DA TURMA
Compreender e utilizar diferentes linguagens
e tecnologias digitais para comunicar ideias, 2 a 3 aulas (aprox. 150 min) Grupos de 3 a 4 alunos
partilhar informacées, produzir conteddos
e resolver problemas com autonomia e
responsabilidade.
€D anvioape pespLUGADA @& snvioaoe pLUGADA
1. Apresente diferentes formas de comunicagio (texto, imagem, dudio, video Vamos usar ferramentas digitais para comunicar e colaboror!
e apresentagaes).
i : s 1. Escolha um tema de interesse da turma. FERRAMENTAS SUGERIDAS
2. Em grupos, os alunos recebem cartdes com situages-problema.
3. Cada grupo escolhe qual linguagem ou tecnologia seria mais adequada % Cadagrpodafinmuaicard o oLt da
i grpe e naHag 9 4 comunicagao (informar, conscientizar, ensinar E Google Docs
para comunicar a solucao. :
e ou divulgar).
4. Produzer-n um esbogo em pa.pu-al. d? Tensagam que criariam. 3. Excolhin:aielhior combirasio ds ingungens @ Canva
5. Compartilham com a turma e justificam suas escolhas. e tecnologias (texto, imagem, dudio, video,
apresentagao, etc.). Google Apresentacoes

EXEMPLOS DE SITUACOES-PROBLEMA
4. Produza o conteddo digital usando ferramentas n Audacity

Campanha de Orientagdes para Divulgar um evento como Docs, Canva, Google Apresentagdes,
conscientizagdo novos alunos da turma para Audacity, Clipchamp, ete.
sobre o uso da sobre a rotina as outras turmas 5. Publiqus ou compartilhe com a turma. ﬁ Clipchamp

agua na escola, da escola. da escola.

$ «

ﬁ DESAFI0: Como a mensagem muda se a linguagem utilizada for diferente?

9 DICA AD PROFESSOR AVALIAGAD @ MATERIAIS @ CONEXOES

6. Avaliem os trabalhos dos colegas com base
em critérios combinados.

N

o DICA: Planeje antes, revise depois e sempre respeite
os direitos autorais e a privacidade.

Explore com os alunos o uso critico @ Usa diferentes linguagens e = Papéis, canetas, cartolinas Esta habilidade se conecta com:
1 i tecnologias de forma adequada. " 5

eln?s;ionsa\rel das t}acnolo-glas 9 9 « Computadores ou tablets * Lingua Portuguesa (producdo

digitais, Promova discussées sobre & Comunica ideias com clareza - de textos)

privacidade, respeito, fake news e criatividade. * Acesso 3 internet

o T ! ey » Arte (linguagens visuais
e direitos autorais, incentivando @ Colabora com ogrupoe » Ferramentas digitais (linguag )

a autonomia e a cidadania digital, (Docs, Canva, Apresentacdes,
no use das TDIC. * Projetor (opcional)

Audacity, etc.) = Cidadania (ética e seguranga
2
Oi* TECNOLOGIA E MAIS QUE FERRAMENTA: - @ . ,% . . g
e E COMUNICAGAO, CRIAGAO E TRANSFORMAGAO! 848 °

digital)
o LICENCIATURA TECH * GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAO « 7° ANO

; ALl » Ciéncias (comunicagdo cientifica)
respeita opinioes.

@ Demonstra responsabilidade
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HABILIDADE BNCC — 0 QUE E ESTA HABILIDADE?

Ela nos ajuda a entender de onde vém os
dados e as informagoes que usamos todos os
dias, como sdo transformados em contetdos

digitais e quais os impactos gque isso pode
Compreender e avaliar como causar na sociedade e no meio ambiente.

: 5 ; CICLO DOS DADOS
dados, informagdes e contetdos

digitais sao produzidos, / @"*@"52“ b

rEpresentadus, transmitidﬂs, Coleta Produgdoe Transmissdo Armazenamento Uso

armazenados e utilizados em ' L Representagdo

Cada etapa do ciclo dos dados envolve escolhas

diferentes contextos, reconhecendo - i e geram ivpactea

os impactos socioambientais IMPACTOS POSITIVOS IMPACTOS NEGATIVOS

st d it Entender o ciclo dos dados é
€ eticos dessas praticas. 2
P - fundamental para usar a tecnologia - : N
: i s " Ajudam na tomada ) Desinformagio e fake news
de forma consciente, critica, ética de decisdes © Consumo de ensrgiae
e responsavel! « Promovem inovagio impactos ambientais

e aprendizado € Exclusdo digital

# Facilitam a comunicagio © Risco & privacidade

@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO @ ORGANIZAGAO DA TURMA

Compreender o ciclo dos dados e avaliar os
impactos saciais, ambientais e éticos das i

pe _ 2 a 3 aulas (aprox. 150 min) Grupos de 3 a 4 alunos
préticas de producio, armazenamento e uso

de informagdes e contetdos digitais.

Q ATIVIDADE DESPLUGADA . ATIVIDADE PLUGADA

. Apresente situagbes do cotidiano em que usamos dados e informacgdes. Vamos investigar, pesquisar e produzir um infogréfico digital!
. Entregue cartbes com diferentes etapas do ciclo dos dades embaralhados. SUGESTOES DE FERRAMENTAS

_ 1. Escolha um tema (ex.: redes sociais, e-commerce,
. Ds grupos devern ordenar as etapas na sequéncia correta e explicar

jogos online, servicos de streaming).
mo cada uma ac Y
co ada uma acontece @ Canva

. Discuta os impactos positivos e negativos de cada etapa, s os_rjiados sitveoletadas
armazenados e utilizados nesse tema.

EXEMPLO DE SITUAGAD . Identifique os principais impactos sociais, Gaagle Apresentagdes
Uso de um aplicativo de previsio do tempo ambientais e éticos envolvidos.

™ .
. Crie um infogréfice digital com as informacdes l"’ Piktochart

((( ])) e | coletadas e sugestdes de uso consciente.
. Apresente para a turma e promovam um debate,

Coleta de dados Produgiio o Transmissio Arma o Usodasinft ik
{ex: temperatura, representacho dos dados pela em servideres pelo usudrio no

DICA: use ferramentas como Canva, Google
Apresentacoes. Piktochart ou Genially para criar
ﬁ DESAFIO: Identificar e propor formas de reduzir os impactos negativos seu infograficol

de cada etapa do ciclo dos dados.

9 DICA AO PROFESSOR AVALIAGAD @ MATERIAIS @ CONEXOES

Estimule os alunos a pensar criticamente @ Participagio nas discussdes = CartBes corn etapas do ciclo Esta habilidade se conecta com:
sobre suas praticas digitais didrias: e atividades. dos dados (impressos) « Ciéncias (impactes ambientais)

chuva, vento) dos dados internet na nuvem aplicativo :

* 0 que compartilhamos? @ Compreensio do ciclo dos dados Papéis e canetas = Geografia (fluxo de informagdes)

- ? i
Onde ficam armazenados nossos dados? e de seus impactos. Computadores ou tablets * Lingua Portuguesa (produgio

. 7 A 2l £ 3 )
Quem tem acesso a eles? @ Capacidade de andlise critica. com acesso a internet de textos e argumentos)

= Coma nossas escolhas impactam

& pl?fa e as pessoas? @ Criatividade e clareza na produgio Ferramentas digitais « Etica (uso responsavel da

do infografico. Prajetor (opcional) tecnelogia)

DADOS SAO PODEROSOS. CONHECER, ANALISAR E USAR
COM RESPONSABILIDADE FAZ A DIFERENCA!!

LICENCIATURA TECH + GUIA PRATICO BNCC COMPUTACAD
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IDENTIDADE =
DIGITAL

' L_ .;.'..f
Como nos . A L 1
apresentamos e \ ",'"-"'-I'

nos relacionamos

omndodigta.  TECNOLOGIA, COMUNICACAO

®)

COMUNICACAO
E INTERACAOQ

Novas formas de se
comunicar, colaborar
e compartilbar ideias.

)

ENTRETENIMENTO
E CULTURA

Jogos, musicas, filmes,
memes e tendéncias
que fazem parte do
nosso dia a dia.

®

66
! \ > N | A CU“’UI"a digit I
ETICAE | - ests em Cons?;,?te
CIDADANIA v | _ transformacse o
DIGITAL , faz parte de quem

Respeito, seguranga, .. | fa:eor;noos, do que
privacidade e uso hos co;f e de como
responsavel da Chfn e €ctamos
tecnologia. Mundo,

29

et O\ (A - Yo =
(@) osuemvo “(3): PARA QUEM LX) Base (A COMPETENCIAS

Compreender a cultura

digital e seus impactos na | Estudantes dc{ Habilidades alinhadas Pensan_*-ento critico, criatividade,
sociedade, desenvolvendo 7% ano do Ensino a BNCC Computagao. comunicacao, colaboragao e
consciéncia critica, ética Fundamental. responsabilidade digital.
e responsavel no uso das
\tecnologias. I % ra'y N >
g ﬁ; - TECNOLOGIA + CULTURA = CONEXOES QUE TRANSFORMAM!

N B B © - £
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CULTURA DIGITAL | 72 ANO

Essa habilidade nos convida a pensar sobre
como as tecnologias digitais influenciam
nossa vida e o mundo ao nosso redor.

E entender os beneficios, mas também as
desafios e impactos que elas trazem para
as pessoas, para a economia, para a cultura
e para o meio ambiente.

LICENCIATURA

HABILIDADE BNCC

EF07C008

Compreender e analisar

os impactos das tecnologias

Etico
Privacidade, dados
PESE0AI5, FEspeitn
& responsabiliidade.

Ambiental
Consumo de recursos,
lixe eletrinicn,
sustentabilidade,

digitais na sociedade,

&

considerando aspectos
éticos, culturais, sociais, Social
Inclusdo, exclusio
digital, relagdes e
convivéneia.

Cultural

Movas formas de
expressao, identidade
e diversidade.

&
©

.~ Trabalho, consumo,

econdmicos e ambientais,
para atuar de forma critica, ética

-conamic Seguranca
Rizcos enline, golpes,
cyberbullying e
protecio de dados,

Refletir sobre o uso das tecnologias
digitais nos ajuda a construir um
mundo mais justo, sustentavel

e humano para todos!

e responsavel no mundo digital.
novos mercados e
des.igual:da:de&5

@ OBJETIVO

Compreender e analisar os impactos das
tecnologias digitais na sociedade para
atuar de forma critica, ética e responsavel
no mundo digital.

TEMPO SUGERIDO @ ORGANIZACAO DA TURMA

2 a 3 aulas (aprox. 150 min) Grupos de 3 a 4 alunos

ATIVIDADE PLUGADA

Vamos pesquisar, analisar dados e criar uma campanha digital
consciente!

9 ATIVIDADE DESPLUGADA

1. Em grupos, os alunos recebem cartdes com diferentes situagdes do

uso de tecnelogias digitais no dia a dia.
FERRAMENTAS SUGERIDAS

@

Escolha um tema relacionado aos impactos das
tecnologias digitais (ex: privacidade, descarte de
eletrdnicos, fake news, automacio do trabatha).

. Devem identificar os possiveis impactos (positivos e negativos) 1

em cada aspecto (social, econdmico, cultural, ético e ambiental). Canva
. Criam um cartaz ou painel com solucgbes e atitudes responsaveis

para cada situagao.

s t o Google Apresentacdes
. Pesquise informacbes e dados confiaveis sobre o tema.

Analise os Impactos em diferentes aspectos Kahoot!

da sociedade.

. Apresentam para a turma e promovem um debate.
EXEMPLOS DE SITUACOES Padlet

Producao e descarte
de eletrinicos

o

DESAFIO: Como podemos aproveitar s beneficios das tecnologias
digitais reduzindo os impactos negativos?

. Crie uma campanha digital (video, cartaz digital,
post para redes sociais ou apresentagio interativa)
com mensagens de conscientizagio e solugdes.

Uso excessivo de
redes sociais

Comipras online
e consumo digital

Inteligéncia artificial
no trabalho & na escola

Piktochart

. Compartilhe com a turma e reflita: que mudangas
podemos fazer juntos?

O

DICA: Use dados reais, cite suas fontes e sempre
pense na ética e no respeito ao criar e compartilhar
conteudos digitais!

w
@ MATERIAIS

P »
8 DICA AD PROFESSOR Bl avauacio

Promova debates e estudos de caso
sobre temas atuais. Estimule a escuta
ativa, o respeito as opinides e a reflexao
sobre as consequéncias das acdes

no mundo digital,

Incentive o protagonismo dos alunos
na busca por solugdes criativas e

resﬁ.a\reis. E:]

Participagdo nas discussbes
. aﬁvidad.es. ; * Papéis, canetas, cartolinas
Anilise critica dos impactos
apresentados.

Qualidade das solucdes e propostas.
Criatividade e clareza na produgdo
da campanha digital.

Atitude ética e responsavel no

uso das tecnologias.

» Computadores ou tablets
com acesso a internet

« Ferramentas digitais
[sugeridas ao lado)

+ Projetor (opcional)

+ Cartoes com situagdes-problema

Esta habilidade se conecta com;

= Cigéncias (impactos ambientais)

» Geografia (transformages
socioespaciais)

« Lingua Portuguesa (producio
e argumentagao)

« Etica e Cidadania

TECNOLOGIA E FERRAMENTA.
NOSSA ESCOLHA FAZ A DIFERENCA!

LICENCIATURA TECH * GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGCAO + 7° ANO
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CULTURA DIGITAL -
| EDUCAGAOD QUE
CONECTA
Reconhecer e debater sobre cyberbullying,
E F07c 0 0 9 compreendendo seus impactos e promovendo atitudes
éticas, empaticas e responsaveis no ambiente digital.
s

£ }1{ ATIVIDADE DESPLUGADA

DEBOCHE VIRTUAL? NAO E BRINCADEIRA!

Os alunos irao ler e analisar diferentes situagoes de cyberbullying, identificar os envolvidos,
os impactos e debater propostas de aglo para cada caso.

@ OBJETIVO

Reconhecer o que é cyberbullying,
identificar situagdes de violéncia
digital, compreender seus impactos
5 Passo a passo:
e debater formas de prevencio e

combate, promovendo atitudes

éticas e respeito nas interagdes

o Leia os cartdes com situagdes reais ou ficticias de cyberbullying.
e Em grupo, identifique: o que aconteceu? quem sdo os envolvidos? quais os impactos?

online. e Debatam: o que poderia ser feito para ajudar? como prevenir?
’ o Registrem as conclusdes em uma cartolina.

© Apresentem para a turma e promovam um debate coletivo.

® TEMPO SUGERIDO EXEMPLOS DE SITUAGOES PARA ANALISE

@ Para refletir:

= O que é cyberbullying?

Coma ajudar / Prevanir?

2 a 3 aulas de 50 minutos. 0 que acorteceu? Impactos

Um aluna cria um perfil falso para

fazer pladas maldosas sobre um colegs. « Por que as pessoas

praticam?
« Como isso pode afetar
a vida de alguém?

°
14

Em grupos de 4 a 5 estudantes.

ORGANIZAGAO DA TURMA Um grupo do amigos compartitha

memes olensives sobre uma colega.

Um aluno recebe xingamentos

& ameagas em um jogo online. » O que podemos fazer

para criar um ambiente
Um video constrangedor de um aluno

& compartilhado sem autorizagio. digital mais seguro e

respeitoso?

“ =

ld == ATIVIDADE PLUGADA (SCRATCH)

JOGO: ESCOLHAS DIGITAIS

Os alunos irdo criar um jogo no Scratch em que o jogader faz escolhas diante de
situagdes online e descobre as consequéncias de cada atitude.

Y COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

= Cultura digital

« Empatia e cooperacio

= Argumentacio

* Responsabilidade e cidadania

+ Comunicagao Passo a passo:

o Abrir o Scratch e criar um novo projeto.

o Criar um cendrio com uma situagio de cyberbullying.

o Programar escelhas para o jegador: reagir com empatia, ignorar ou participar da agressio.
0 Cada escolha deve levar a uma consequéncia diferente (pasitiva ou negativa).

o Ineluir mensagens de reflexiio no final do jogo.

o Testar @ compartilhar com os colegas,

« Pensamento critico

REFLEXAD
(Mensagem final)

CONSEQUENCIAS
(0 '‘que acontece a seguir?)

ESCOLHAS
(Como reagir?)

@- DICA DO PROFESSOR W@ MATERIAIS

Utilize casos reais (adaptados) para
estimular o debate. Promova um
ambiente seguro e acolhedor para
que todos possam se expressar,
Reforce a importincia de pedir ajuda
e nio compartilhar conteddos que
machucam.

« Cartdes com situacies
' « Cartolinas e canetas
« Computadores ou tablets
« Acesso ao Scratch
{scratch.mit.edu)

‘@ CONEXOES INTERDISCIPLINARES

Lingua Portuguesa: leitura e produgao de textos argumentativos.
Ciéncias Humanas: cidadania, direitos e deveres no mundo digital.
Arte: criagdo de campanhas e cartazes de conscientizagio,
Matemitica: estatisticas sobre uso da internet e redes sociais.

Lingua Inglesa: vocabulario sobre tecnolegia e comportamento online.

EBROR

Acesse mais conteddos

da Licenciatura Tech!

ﬂr EXEMPLOS DE APLICAGCOES

= Campanhas escolares contra o cyberbullying.

* Rodas de conversa e debates sobre convivéncia online.
« Criagao de cartilhas digitais com dicas de seguranca.

+ Projetos interdisciplinares sobre cidadania digital.

Q AVALIACAD

0 professor ird observar se o estudante:

" Reconhece situagoes de cyberbullying:

" Compreende os impactos para as vitimas;
+' Propoe atitudes éticas e responsdveis;

« Participa ativamente dos debates;

+" Cria um jogo coerente e reflexivo no Scratch,

LICENCIATURA TECH + EDUCACAO QUE CONECTA



EIXO 2
CULTURA DIGITAL

M
ALY LICENCIATURA

7° ANO

0 QUE E ESTA HABILIDADE?

Esta habilidade nos convida a usar as TDIC
para agir de forma ética, responsavel e
colaborativa, tomando decistes conscientes
frente a questdes sociotécnicas e aos
desafios do mundo atual.

EF07CO10

Agir pessoal e coletivamente
com respeito, autonomia,

responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao,
recorrendo aos conhecimentos

Respeito

Valorizar as pessoas

e a diversidade.

0
ﬁ
ESFQ 1sabilidade

Assumir as
consequéncias

Autonomia

Fazer escolhas
conscientes.

das Tecnologias Digitais da
Informagao e Comunicagao
(TDIC) para tomar decisdes
frente a questoes

sociotécnicas e a desafios
do mundo contemporaneo.

de nogsas atos,

®@ ® 4«

Flexibilidade Resilincia = Determinagio

Adaptar-se a novas Buscar solugbes
slituaghes e ideias. e ndo deslstir.

Persistir diante
de desafios.

— EXEMPLOS DE QUESTGES SOCIOTECNICAS
~ AUTONOMIA
RESPONSABILIDADE

" RESPEITO

BR Uso consciente das redes sociais

ﬁ Privacidade e protecido de dados
Decisdes
Conscientes hoje,
um futuro melpor
amanhg!

ﬂﬂ' Inteligéncia artificial e seus impactos
1:3 Descarte correto de eletrénicos

Inclusdo digital e acesso a tecnologia

COLABORAGAO

© ossenvo

Utilizar as TDIC para agir de forma ética,
responsdvel e colaborativa, tomando
decisdes conscientes frente a questoes
sociotécnicas e aos desafios do mundo
contemporaneo.

@ TEMPO SUGERIDO @ ORGANIZAGAO DA TURMA

2 a 3 aulas
(aprox. 150 min)

Grupos de 3 a 4 alunos

€ AnvipapE pEsPLUGADA ATIVIDADE PLUGADA

. Ds grupos recebem situacdes-problema do mundo digital. Vamos criar uma campanha digital de conscientizag3o!

. Discutem quais valores e atitudes sdo importantes em cada caso.
iscu quais val itudes imp em cada ca FERRAMENTAS SUGERIDAS

@ Canva

Google Apresentaces

o Padiet
S capCut
B3 voulube

1. Escolham uma guestio sociotécnica relevante.

1
2
3. Devem propor decisdes responsdveis e apresentar justificativas.
4. Realizam uma roda de conversa sobre as solugBes propostas.

2. Pesquisem dados e informagdes confidveis.
3. Planejem uma campanha digital (video, post,
cartaz ou apresentagdo interativa).
4. Produzam o material usando ferramentas digitais.
i e s . Compartilhem com a turma e reflitam sobre
ria il as decisdes tomadas.

‘/ s o .
@ » ."@‘_ DICA: Use ferramentas como Canva, Google

EXEMPLOS DE SITUACOES

Uso excessivo de Rabas substituinda

trabalhos humanas.

Voc# encontra um
celular na escola,

Um amign compartilha
uma naticia que
parece falsa,

* Apresentagdes, Padlet, CapCut ou YouTube
para criar e divulgar!

@ CONEXOES

Esta habilidade se conecta com:

= Ciéncias Humanas (ética,
cidadania e sociedade)
Lingua Portuguesa
(srgumentacdo e produgdo
de textos)

» Ciéncias (impactos ambientais
e tecnologicos)

» Educagdo para a Vida

@ MATERIAIS

= CartBes com situagdes
sociotécnicas
* Papéis, canetas, marcadores
« Computadores ou tablets
cOm acesso a internet
+ Ferramentas digitais
(variam conforme a atividade)
= Projetor (opcional)

TECNOLOGIA
COM CONSCIENCIA
TRANSFORMA

$ 0 MUNDO!

@y
4

@ DICA AD PROFESSOR

Participacdo nas discussdes
e atividades.

Incentive a empatia, o didloge
e a escuta ativa, Promova
reflexdes sobre os impactos
das tecnologias e valorize

a diversidade de opinides

e experiéncias, ﬂ

TECNOLOGIA A SERVICO DE PESSOAS, IDEIAS E SOLUGOES! (:;:) -
LICENCIATURA TECH GUIA PRATICO BNCC COMPUTAGAO

Qualidade das andlises

e das decisbes propostas.
Criatividade e clareza na
producao da campanha,
Atitudes éticas e responsaveis
no use das tecnologias.

7 ANO
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N& TECH

EF07CO11

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

@" OBJETIVO

Capacitar os estudantes para planejar,
prodiuzir, documentar e publicar
conteldos digitais utilizando
ferramentas tecnologicas de forma
criativa, colaborativa, ética e
responsavel.

’ ATIVIDADE DESPLUGADA

Planejando um Projeto Digital

o Divida a turma em grupos,

9 Cada grupo escolhe um tema relacionado 4 escola
ou & comunidade,

e Definam juntos:

» Pablico-alve;

* Objetivo do produto;

» Tipo de midia (video, pedecast ou websita);
+ Conteudo principal;

* Responsiveis por cada tarefa.

o Produzam um roteiro ou storyboard em papel.

9 Cada grupo apresenta seu planejamento para a turma.

(] [iwe]

Videos Websites

EXEMPLOS DE PRODUTOS

$

Podcasts

DESAFIO: Como podemos usar a tecnologia para comunicar
ideias que gerem impacto positive na nossa comunidade?

w

i -
B4 avauacio QP MATERIAIS

@ Participa do planejomenta;
o Trabalha de forma colaborativa;
o Organiza adequadamente as informagdes;

Papel Ad

Lapis @ canetas
Computaderes ou notebooks
o Utiliza corretamente as ferramentas;

@ Produz contelide original;

Q Documenta as etapas do prejeto;

€ Publica o produte de forma responsivel;
@ Comunica suas ideias com clareza.

Intarnet
Micrefone (apcional)
Fanes de euvido (apcional)

«§ EXEMPLOS PRATICOS

Podeast
sobrae bullying

Website com
curiosidades
da cidade.

Video ensinando
U experimanto
cientifico.

[l

TECNOLOGIA COM

7 CULTURA DIGITAL |

Celulares (quando permitido) B,

" EIX03

7° ANO
|
0 QUE E ESTA HABILIDADE?

Esta habilidade incentiva os estudantes a
se tornarem autores de contetdos digitais,
planejando, produzindo, documentando

e publicando diferentes tipos de produtos
digitais. Desenvolve criatividade,
comunicacdo, colaboracdo e
responsabilidade no ambiente digital.

&

O
O

Tecnologia

Uso critico e crative
das ferramentas
digitais,

. Autoria
." Producio de
conteddo peaprio,
Colaboragdo
Trabalhe cenjumeo
para criar @ publicar.

Etica Digital
Respeito, diroitos
Autorais o
responsabilidade.
Comunicagio
Ideias claras e
canteido ralevante.

Publicagae
Compantilhar com
seguUranga @
responsabilidade,

1 I
€@b

Individual ou em grupos

ORGANIZAGAO DA TURMA

3abSaulas

de 3 a 5 estudantes.

{aprox. 150 a 250 minutos)

," ATIVIDADE PLUGADA

Criando um Video, Podcast ou Website

Ferramentas gratuitas (escolha uma ou mais):

0 0

Google Sites

=

CapCut

o5
-

Scratch

Gravador
de Audio

Canva Google

Apresentacdes

o Criar o projeto cenforme o planejamento.

e Produzir textos, imagens e dudios proprios ou
utilizar materiais livres.

e Revisar o contedido.
e Inserir créditos das fontes utiilizadas.
e Pubblicar ou apresentar o produto para a turma.

e Compartithar o link ou arquive produzido.

L

DICA: Antes da publicagio, converse com a turma sabre
direitos autorais, uso de imagens e musicas livres, privacidade
e responsabilidade digital,

CONEXOES INTERDISCIPLINARES * COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

#s Criatividade

® Comunicaglio

&% Trabalhe colaborative
_!. Autoria digital

L!J Pensamento critice

B Organizagho de projetes
@ Cultura digital

o- Responsabilidade no uso
das tecnologias

Lingua Portuguesa - produgho
textual, roteiro @ comunicagho oral,
Artas - identidade visual, edigho
e design.

Ciéncias - divulgacdo cientifica.
Histaria - patriménio cultural local,
Geografia = temas da comunidade.

Projeto de Vida - protaganismo
@ comunicacio.

Podeast entrevistande
profissionais da
comunidade.

&% Campanha digital

‘J sobre

sustentabilidade.

i \-.‘ﬁ] Video axplicando Péagina com
L conteddos de orientaghes

outras disciphinas.

6

na intarmet,

sobre seguranca

5. cuLTURA .""vu  LICENCIATURA

GAO DIGITAL ‘a TE C H

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO

= CRIATIVIDADE, IDEIAS DIGITAL

VIRAM IMPACTO!

&




"= LICENCIATURA .

RNEATECH
GUIA PRATICO

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS

APRENDER HOJE i
PARA TRANSFORMAR | 288
0 FUTURO!

Desenvolvendo habilidades
computacionais para compreender,
criar, transformar e fazer

a diferenca no mundo digital.

. PENSAR

3 9‘ Resolva problemas

.= / deformalégicae
criativa.

(/_\‘-. CONECTAR

\ @ | Entenda o papel da

; " tecnologia e da internet
no mundo.

‘a TRANSFORMAR

| Crie solugdes

P / aproximueqict‘:lei:s do
mundo real.

>\ FAZER A DIFERENCA

[ 80
| @8 | Seja protagonista na construgio
de um mundo melhor!

( A BNCC COMPUTAQE«D ESTA ORGANIZADA EM 3 EIXOS: )
: .
=1 |
&Iy PENSAMENTO (#73%) MUNDO oo\ CULTURA

¢’ COMPUTACIONAL \%¥/ DIGITAL \"®®) piGITAL

Desenvolve habilidades para Compreende o funcionamento Promove o uso critico, ético e

resolver problemas de forma da tecnologia, das redes e da responsavel das tecnologias

légica, criativa e eficiente, Internet, explorando conceitos digitais, analisando impactos,

utilizando conceitos e técnicas ‘7"‘“& que estruturam o ambiente ~ZN riscos e oportunidades no \

da Computagao. I""-”F" digital. ] £ mundo conectado. (*-a'a:a..ﬁ
= e ‘ e l \- |

2eoe e 9

e @
a®

L] e e @
.

CONECTAR E TRANSFORMAR REALIDADES!

@ TECNOLOGIA E CONHECIMENTO: FERRAMENTAS PARA CRIAR,




N *Eﬁcguﬁ BNce compuTacio | 82 ANO

ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS FINAIS

— CONTINUACAQ —

VAMOS AVANCAR!

No 82 ano, vocé ira aprofundar seus conhecimentos

em Computagao, desenvolvendo solugcdes mais

complexas, compreendendo o funcionamento da

Internet e usando as tecnologias com responsabilidade é’)
e consciéncia.

PENSAR + CONECTAR - TRANSFORMAR - FAZER A DIFERENCA
Esse & o caminho para criar um futuro melhor!

A BNCC COMPUTAGAO ESTA ORGANIZADA EM 3 EIX

%% PENSAMENTO MUNDO CULTURA
? COMPUTACIONAL DIGITAL DIGITAL

Desenvolve habilidades para formular e Compreende o funcionamento da tecnologia, Promove o uso critico, ético e responsavel das
resolver problemas de forma logica, criativa das redes e da Internet, explorando conceitos tecnologias digitais, analisando impactos,

e eficiente, utilizando conceitos e técnicas que estruturam o ambiente digital. riscos e oportunidades no mundo conectado.
da Computagio.

> EFOBCOO7  Compartilhar informagdes por meio de
redes sociais, compreendendo sua dinamica
e utilizando-as com ética e responsabilidade.

> EFOBCOD1  Construir solugBes de problemas » EFOBCO05  Compreender os conceitos de
usando técnicas de recursao. paralelismo, concorréncia e

processamento distribuide.
» EFO8CO02 i g il i » EFD8CO08  Distinguir os tipos de dados pessoais

Criar solugdes utilizando listas e L i
técnicas como recursdo e decomposicao. » EFOBCO06  Entender como é a estrutura e o gallhadoe em elspa Gos d'gfta's £
reconhecer os riscos associados.

funcionamento da Internet.
> EFO8CO03  Utilizar algoritmos cldssicos de > EFO8CO09  Analisar criticamente politicas de
termos de uso das redes sociais e
demais plataformas.

manipulagio sobre listas.

> EFDB8CO0D4  Construir solugoes computacionais > EFO8BCO10  Discutir questoes sobre seguranca e
para problemas de diferentes areas do privacidade relacionadas ao uso dos
conhecimento. ambientes virtuais.

» EFDBCO11  Avaliar a precisao, relevancia, adequacao,
abrangéncia e vieses presentes em
fontes de informacao eletrdnica.

NO 8° ANO O ALUNO: NO 8° ANO O ALUNO: NO 82 ANO 0 ALUNO:

Q Resolve problemas com técnicas Q Entende como as tarefas podem ser 0 Usa as tecnologias com responsabilidade
mais avangadas, COMO FeCUrsio. i executadas simultaneamente. e consciéncia.

& Utiliza listas e algeritmos classicos @ Compreende o funcionamento da @ Protege seus dados e entende os riscos digitais.

ara organizar e processar dados,
) i y Intarnet e das redes. & Analisa criticamente informagdes e fontes
Q Cria solughes para problemas reais

de diferentes areas do conhecimento,

AO FINAL DO 8 ANO, @ 000
VOCE SERA CAPAZ DE: uﬁ @ @ N D

Resalver problemas Compreender o papel Usar as tecnologias Criar, colaborar e Ser protagonista na

no ambiente digital.

complexos de forma da tecnologia e da de forma segura, compartilhar solugdes construgdo de um
l6gica e criativa. Internet no munde. ética e critica. para transformar mundo digital melhor!
a realidade.

TECNOLOGIA E MAIS QUE FERRAMENTA Acesse mais ideias,
E CONHECIMENTO, E CON FOR ( atividades e materiais

para suas aulas!




» ™ LICENCIATURA

A4 TECH

PENSAMENTO
COMPUTACIONA

Desenvolvendo habilidades para formular e

resolver problemas de forma lagica, criativa e
eficiente, utilizando conceitos e técnicas
da Computacao.

82 ANO

. — ANOS FINAIS —

LOGICA

Pense de forma
estruturada.

ALGORITMOS

Crie passos claros
para solucionar.

/B
[}
B

v

DECOMPOSICAD

Divida problemas
em partes menores.

RECURSAD

Resolva problemas
repetindo padrdes.

Q) (S

Ly CRIATIVIDADE
87" | Useideias novas _
ixc] para inovar.
(TS </?
PENSAR, COMPREENDER - h e
@ E CRIAR SOLUCOES ' __._,.-J’ =
= PARA UM MUNDO | \ |
EM CONSTANTE EVULUCE«U[ Y
- S LOGICA
ﬂ DESENVOLVE O RACIOCINIO @@ ® PREPARA PARA DESAFIOS “_i BASE PARA CRIAR - CRIATIVIDADE
- EACAPACIDADE DE ANALISE @@ Do MUNDO REAL /> | tecNoLociAs _ TECNOLOGIA

FUTURO



|
« 0

N

LICENCIATURA

TECH

HABILIDADE BNCC

EFO8CO01

@ OBJETIVO

Utilizar o conceito de recursio
para resolver problemas

que possam ser divididos

em subproblemas
semelhantes.

 PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Construir solugoes de problemas
usando técnicas de recursao.

CL) TEMPO SUGERIDOD

2 a3 aulas
(aprox. 150 min)

eOe i
an ORGANIZACAD DA TURMA

Trabalho em duplas
ou pequenocs grupos

82 ANO

- ANOS FINAIS -

ﬁ?} COMPETENCIAS

Pensamento computacional,
raciocinio légico, resolugao
de problemas e cultura
digital.

a. ATIVIDADE DESPLUGADA g ATIVIDADE PLUGADA

Torre de Hanai Scratch - Recursao

Desafio classico que envolve a transferéncia de discos Crie um bloco personalizado gue desenha uma "arvore

entre pinos usando recursdo. fractal” usando recursao.

Passos:

o Apresente a Torre de Handi com 3 discos.

2]
L3

Peca que encontrem o menor nimero de movimentos
para resolver.

Discuta como a solugao para n discos depende da
solugdo para n-1 discos.

1 _" caneta para baixo

ereninar drvore com tamanho, (el

o profund|dade 8
DICA DO PROFESSOR

Comece com poucos discos (3 ou 4) e
va aumentande. Incentive os alunos a
perceberem o padrdo na solugéo.

DICA DO PROFESSOR

Explique que a funco chama a si mesma com
parametros menores ateé atingir o caso base.

@ :

AVALIAGAO CONEXOES

ﬁ?i MATERIAIS

+ Discos ou pecas (Torre de Hanéi)
« Papel e l4pis

+ Computadores ou tablets

« Scratch (offline ou online)

Matematica
Sequéncias e padrdes
(recorréncias).

Participacdo nas discussdes,

Compreensio do conceito

de recurséo.
Arte

Fractais e padroes
geométricos na natureza,

Capacidade de aplicar a recursao
na atividade plugada.

Fisica

Sistemmas que se repetem

em diferentes escalas
(fractais naturais).

- P

Resolver Solugdo
subproblemas do problema

Explicagao do funcionamenta
da solugdo encontrada.

IDEIA DA RECURSAD

& -

Problema
original

Recursao & quando uma solugao depende
da solugdo de um problema menor do
mesmo tipo. Continuamos dividindo o
problema até chegar a um caso simples
que sabemos resolver (caso base).

O QUEE
RECURSAQ?

Dividir em
subproblemas

Escaneie e acesse
mais atividades e
materiais sobre
recursao!

PENSAR BEM, PROGRAMAR MELHOR!

A légica de hoje constrdi as solugdes
TRANSFORME

0 FUTURO

PENSE
LOGICO

CRIE
SOLUGOES

TRABALHE

de amanha. EM EQUIPE




_ B_+® LICENCIATURA o]V 0
Rg TECH & 5
¥ \ ! ANOS FINAIS — )
lista = [3, 6, 9, 12,
EF08C002 e
n=5
Criar solugdes de problemas para os f(n) = f(n-1) +n
quais seja adequado o uso de listas
para descrever suas informagdes e Moices VALORES
automatiza-las usando uma linguagem
de programagéo, empregando ou néo

a recursdo como uma técnica de
resolver o problema.

0 QUEE ESTA ® e@e ORGANIZACAD
(@'} OBJETIVO
0 HABILIDADE? SUGERIDO T8 DA TURMA

Esta habilidade incentiva o estudante a Criar solugdes computacionais para 3abaulas Individual au
utilizar listas para organizar informagdes problemas que envalvam listas, (aprox. 150 a 250 i e

e automatizar solucBes de problemas utilizando linguagem de programagio
em algoritmos e programas. Introduz o e, quando apropriado, aplicar ou
conceito de recursdo, mostrando que compreender a recursio come

um problema pode ser resolvido
chamando a si mesmo com uma versio
menor, até chegar a um caso base,

9§ ATIVIDADE DESPLUGADA B=] ATIVIDADE PLUGADA

Sequéncias que se constroem sozinhas Listas e Recursao no Scratch

minutos) Recomenda-se duplas
para atividades
plugadas.

estratégia eficiente para resolver
problemas.

Objetivo: Compreender o conceito de lista e o funcionamento Ferramenta: Scratch {gratuito) - https:/scratch.mit.edy | minha lista

ga rechreac e Jokmatearicrats: Proposta 1 - Trabalhando com listas

Passo a passo: = o Crie um projeto com uma lista de nimeros.

@ Entregue cartes numéricos (0 a 10) para as duplas. @) Adicione elementos 4 lista e mastre cada um na tela,
9 Proponha que criem uma sequéncia seguindo uma regra
(definida pelo professer). Ex.: multiplicar por 2.
9 Cada dupla deve prever os proximos termos da sequéncia Proposta 2 - Recurséo (Ex.: Fatorial) , comprimento
usando apenas a regra. 5 by
o Agora, proponha umn desafio recursive:
« Para encontrar o 5° terma, pergunte o que
precisam saber antes.
+ Eles devem perceber que precisam do 4° termao, o Teste com diferentes valores (3!, 4!, 5!, 6!).
que depende do 3%, e assim por diante...
+ Continue até chegar ao 1° termo (caso base).

Q Calcule a soma dos elementos da lista usando repeticao.

o Crie um bloco personalizade “fatorial (n)" ¥
o Caso base: se n = 1, retorne 1.
©) Caso recursivo: retorne n * fatorial (n-1),

© Registre no papel a relagio: termofn) depende de termo(n-1).

Resultado esperado:

Os alunos identificam que uma lista armazena informacoes
ordenadas ¢ que problemas podem ser resolvidos dividindo-
-05 em casos menares até chegar a um caso base.

DICA DO PROFESSOR

Recursdo & quando a solugio depende da solugdo de um
problema meneor do mesmo tipo: Sempre precisamos

de um caso base para parar!

— = =
@ DICA AD PROFESSOR E AVALIAGAD .‘e"’ MATERIAIS 09 CONEXOES Y COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARES DESENVOLVIDAS
+ Relacione com situagtes do cotidiano: + CartGes numéricos ou papel
degraus, caikas dentro de caixas, COM NGMeras escritos Matemitica: sequincias, Pensamento légico
bonecas nussas, drvores genealdgicas. o Compreensac do uso de listas. Lipis e borracha progressees & fatorial, & algaritmico
Computadores o teblety Lingua Portuguesa: organizagio R g Jelprotilamas
0 Comp 26t coivsalte: de Poclios Seratch (offine ou online) Criatividade
PoCLYERE: + Quadre e canetas Automsmis
« Valorize os erros como parte do @ aplicagho correta do caso base, Cidncias: estruturas em drvore
processo dEQescohena. Q Capacidade de testar @ corrigir i 1 (plantas, sistermas).
solugdes no programa. |

Q Participagdo nas atividades,

» Comece com listas simples e depois 0 Implementacio de algoritmes com listas.
evolua para problemas que exigem i dalis = s
eias e instrugdes.

Trabalho colaborativo

Uso etico da tecnologia

= 7 i EXEMPLOS PRATICOS
‘Calcular o nilmero Onganitar cairas Explorar estruturas /"—\] Gerar a sequéneia Caleular fatorial | Crist atas de tarefas
de degraus de uma par tamanho usande di drvores & pereursos b | de Fibanacei usanda de um ndmars & siiomatirar
oty ok iy 1 _[j e 5t =120, | processos simples.
recursiva.

SAD Arte: padries & fractais na natureza,

listas e ordenachs, MECLIrSVOS. recursho.

::‘ oY~ TECNOLOGIA COM ", PENSAMENTO MUNDO (O cuLTura B_'® LICENCIATURA
o GRIATIVIDADE. DEINS 1]/ COMPUTAGIONAL DIGITAL LY piGimaL .‘
U VIRAM IMPACTO! Jir ! " TECH




%"= LICENCIATURA

NS TECH

EFOSCO0

Utilizar algoritmos classicos
de manipulacao sobre listas.

@090 (orGANIZAGAD DA TURMA

@ OBJETIVO

@ TEMPO SUGERIDO

f@»

Compreender e implementar

algoritmos classicos que operam 2 a 3 aulas

(aprox. 150 min)

em listas, como busca, ordenagao
e insergdo, para resolver
problemas reais.

* ATIVIDADE DESPLUGADA

Ordenando sem computador

Atividade pratica para entender como algoritmos de ordenacao
funcionam (ex.: Bubble Sort).

Passos:

o Receba uma lista de nimeras em cartdes.

e Use o método da “bolha” para ordenar:
compare vizinhos e troque de lugar
quando necessario.

9 Registre cada passo até a lista
ficar totalmente ordenada.

DICA DO PROFESSOR
Pega para os alunos compararem o numero de passos
necessdrios para listas pequenas e maiores.

v

MATERIAIS

Cartoes ou post-its com numeros
Papel e lapis

Computadores ou tablets

VisuAlg ou Python (Google Colab)
Projetor (opcional)

AVALIAGAD

dos algoritmos.

&
@

‘ BUSCA SEQUENCIAL

Percorre a lista elemento

propostos.

ALGUNS ALGORITMOS
CLASSICOS DE LISTAS

t

por alemento até
encontrar o valer,

DOMINAR ALGORITMOS E SABER ORGANIZAR
E TRANSFORMAR DADOS EM SOLUCOES! PENSE

Léeico

@ Participacao nas atividades.

@ Compreensio do funcionamento

Capacidade de implementar
e testar algoritmos de listas.

Resolugdo correta dos desafios

ORDENAGAD
(BUBBLE SORT)
Compara elementos

vizinhos e troca de

lugar quanda necessario.

> A

&2

COMPETENCIAS

Pensamento computacional,

Duplas
0u pequenos grupos
raciocinio lagico, resolugdo
de problemas e cultura
digital.

E ATIVIDADE PLUGADA

Visualizando algoritmos de listas

Utilize o VisuAlg ou Python (Google Colab) para implementar
e visualizar algoritmos de manipulagio de listas.

Sugestdo 1: Busca Sequencial
Encontre um valor em uma lista percorrendo os elementos
um a um.

Sugestao 2: Ordenagio (Selection Sort)
0 menor elemento é selecionado e colocado na primeira
posicdo; repita para o restante da lista.

Exemplo em Python - Ordenagéo (Selection Sort)

def selection _sort(lista):
n len(lista)
for 1 n
menor
for 3§ in i+1, n):
lista[menor]:
menor = j
lista[i], lista[menor] = lista[menor], lista[i]
return lista

DICA DO PROFESSOR

Explore animagdes que mostram cada passo do algoritmo
para reforgar a compreensao.

() CONEXOES
I Matematica

Sequéncias, ordenagao numeérica e
analise de dados.

Lingua Portuguesa
Interpretacdo de instrugdes e
resolucdo de problemas.

Arte
Criagdo de visualizagdes e
representacdes de dados.

@ INSERGAD

Insere um elemento na
posicio adequada
da lista,

t ORDENAGAQ

% (SELECTION SORT)
Seleciona o menor
elemento e o coloca

na posicao correta.

Acesse mais ideias,
atividades e materiais

TRANSFORME para suas aulas!

0 FUTURO

CRIE
SOLUGOES

TRABALHE
EM EQUIPE




2= LICENCIATURA
PENSAMENTO 2 ANO
@57 COMPUTACIONAL Bm\gls FINAIS

Construir solugoes computacionais
E F 0 8 c 0 04 para problemas de diferentes areas

do conhecimento.

@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO ;gg ORGANIZAGAO DA TURMA |

Desenvolver solugdes @ COMPETENCIAS
Cﬁmpufaﬂiﬂna"ﬁ inte_gfa"d“ 3 a4 aulas Trabalho em grupos Pensamento computacional,
conhecimentos de diferentes {aprox. 200 min) (3 a 4 estudantes) criatividade, colaboracdo,
areas para resolver problemas resolucdo de problemas e
do cotidiano e do mundo real. cultura digital

S ATIVIDADE DESPLUGADA B ATIVIDADE PLUGADA

Desafio: Cidade Sustentavel Projeto Interdisciplinar: App do Bem

Os alunos deverdo criar um plano para tornar uma cidade 0s alunes irdo desenvolver um protétipo de aplicative que
mais sustentdvel, considerando diferentes dreas do resolve um problema real integrando diferentes dreas do
conhecimento, R T conhecimento.

t3 f tas:
Passos: Sugestio de ferramentas

= Scratch (para protétipos interativos)

o |dentifique problemas da cidade (ex.: lixo, trinsito, EcoColeta

desperdicio de dgua).

» MApp Inventor (para apps mobile)
Juntos por uma

* Canva (para design e apresentagao) cidade melhar!

Pesquise dados e informagdes sobre esses problemas.

Passos: il

o Escelha um problema real em sua comunidade. -l

Ciéncias, Matemdtica, Geografia e Tecnologia.
B 6 Pesquise e colete informagdes sobre o problema. Porites de Coleta
Organize as solugdes em etapas (algoritmo) g5 Enconire ponios

para implementagio. o Planeje as funcionalidades do aplicative. Lt

Dicas Sustentiveis

Poquonas antes,
grandes mudanges

\i—

2]
o Proponha solugies utilizando conhecimentos de
0
(s}

Apresente o plano da cidade sustentavel para a turma. @) Desenvolva o protétipo do app.

e Teste, valide e apresente para a turma,

@ DICA DO PROFESSOR @ DICA DO PROFESSOR
Incentive os alunos a pensar em solugdes que Integre conteldos de Matematica (graficos e dados),
possam ser implementadas de forma realistica Lingua Portuguesa (textos), Ciéncias (meio ambiente)
em sua comunidade. e Tecnologia (desenvolvimento do app).

ﬁ MATERIAIS AVALIACAD CONEXOES INTERDISCIPLINARES

« Papel, canetas e cartolinas Ciéncias: sustentablidade, recursos naturais,
Computadores ou tablets Participagdio e colabaragéo no grupo, impactos ambientais.

Scratch ou App Inventor Capacidade de integrar conhecimentos Matematica: analise de dados, estatisticas,

Canva ou ferramentas de design de diferentes drdas. medidas e proporgbes.

Dados e informagdes da internet Geografia: espago urbano, mapas, clima
Criatividade e originalidade da solugo. e territorio.

Lingua Portuguesa; producao de textos,

Clareza na apresentagdo do plano s, B
comunicagdo e argumentagao.

ou protdtipo.
Tecnologia: desenvolvimento de solugdes
Reflexdo sobre o impacto da solugdo digitais e eultura maker.

apresentada.

= =
coM PUTAQAU Ao integrar diferentes dreas do conhecimento, f A = 1
TRANSFORMA vocé desenvolve solugbes criativas e inovadoras = Nihn T g 9o — N

ara melhorar o mundo ao seu redor. 5
CONHECIMENTO i Identificar Pesquisar e Criar Desenvolver Gerar impacto

EM SOLU [;C‘F S! PENSE » PLANEJE » CRIE - TESTE - MELHORE problemas entender solugdes & testar positivo

Acesse mais ideias,
atividades e materiais

PENSE CRIE TRABALHE TRANSFORME para suas aulas!
LOGICO SOLUGOES EM EQUIPE 0 FUTURO

Conhecimento de vérias areas
+ Computacgao = Inovagao que
faz a diferengal




“= LICENCIATURA

ng TECH

EIX0 2

Explorando o universo digital,
conectando ideias, tecnologias
e pessoas.

0 QUE VAMOS ESTUDAR?

Cidadania digital e
ética na internet

Seguranga e privacidade
de dados

o
Q Linguagem e comunicagéo

no mundo digital

Producao e autoria
de contelido digital

Y’

OO0 Impactos das tecnologias
(32  nasociedade

( TECNOLOGIA
' PARA CONECTAR,
CONHECIMENTO

PARA TRANSFORMAR!
(o] PENSE (=) ] COMUNIQUE-SE _“O’_ CRIE 000 COLABORE
\f "/ COMRESPONSABILIDADE ~ ,—*" COM RESPEITO #d coM PROPOSITO CDB PARA EVOLUIR

Nt
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Questionar, modificar e adaptar

E Foscoos tecnologias digitais existentes

para resolver problemas.

@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO 2% ORGANIZAGAO DA TURMA

Analisar criticamente tecnologias
digitais existentes e propor 3 a4 aulas Trabalho em grupos .
Pensamento computacional,

OGRS s O Aiphaoes (aprox. 200 min) (3 a 4 estudantes) criatividade, resolugdo de problemas.
criativas para atender a :

ﬁ COMPETENCIAS

i i e cultura digital.
necessidades reais. g

* ATIVIDADE DESPLUGADA E ATIVIDADE PLUGADA

Redesenhando Solugoes Hackeando Solugdes (com Scratch)

0Os alunos escolhem um objeto ou tecnologia digital Os alunos escolhem um projeto no Scratch (de outras pessoas)
que usam no dia a dia e propbem melhorias para e adaptam ou expandem para resolver um problema real.
resolver um problema especifico.

Passos:
Passos; : =

. . : = = Escolha um projeto no site do Scratch,
o Escolha uma tecnologia ou aplicativo o CEe Qual é o problema? JLTIE]
que voce utiliza. v : . B
Analise como ele funciona. . =

@ dentifique um problema ou limitagas

Identifi d Ihorad
& wiwimanaell @

ou adaptado.

Proponha modificagdes ou adaptagdes Apps de Transparte
para melhorar sua funcionalidade. Sustentivel e Acessivel Faga as modificagdes no projeto.

Apresente sua proposta para ?ﬁcnlegas i ¥ Opties de transporte Expligue sua adaptagdo e o problema
(com desenho, cartaz ou protatipo). st suntentivel que ela resolve. mude o cendrio para  cidade limpa -

"4 Inrml:ms om
bes

Disguta as ideias da turma e vote nas Mpo real
melhores solugbes. L-/

o =
S o | i o CED = ©

0o

(s ]

DICA DO PROFESSOR DICA DO PROFESSOR

@ Incentive os alunes a observar as necessidades de diferentes Mostre exemples de projetos que foram adaptados para
pessoas (acessibilidade, sustentabilidade, inclusao digital novas finalidades no mundo real (ex.: aplicativos modificados
etc.) ao adaptar tecnologias. para acessibilidade).

ﬁi MATERIAIS AVALIAGAO (¥ CONEXOES

Matematica

Papéis, cartolinas e canetas coloridas
Dispositives com acesso a internet Participagao ativa nas discussoes. .l.I.I. Andlise de dados para identificar padrdes e

Scratch (https:/fscratch.mit.edu)
Exemplos de tecnologias digitais
{apps, sites, objetos conectados)

melhorias nas solugdes.
Capacidade de identificar problemas

reais em tecnologias digitais. Ciéncias
E.ﬂ Tecnologias sustentaveis e impacto

Criatividade e viabilidade das propostas ambiental das solugdes digitals.
de modificagao/adaptagao.

. Lingua Portuguesa
Apresentagdo clara das solugdes Produgio de textos explicativos para

propostas. descrever e justificar adaptagdes.

PENSAR - QUESTIONAR - o | ) e
MODIFICAR + MELHORAR = & — M i

Tecnologia foi feita por pessoas
e pode ser melhorada por pessoas!

QUESTIONAR ANALISAR MODIFICAR MELHORAR TRANSFORMAR
Identifique o problema Entenda como a Crie ou adapte Torne a tecnologia Gerar impacto positivo
ou limitagdo. tecnologia funciona. sua solugde. mais Util e inclusiva! no mundo real!

A tecnologia evolui 150 ' Q"? WOf Acesse mais ideias,

quando nds evoluimas o = {2 gl atividades e materiais

com ela! PFNSE CRIE TRABALHE TRANSFORME [-!—] para suas aulas! "
LOGICO SOLUCOES EM EQUIPE 0 FUTURD : e e

S
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HABILIDADE BNCC
Compreender e discutir o impacto das

EFOBCOQE oo st asocmioe

na cultura e no mundo do trabalho.

{ 0 I-\h j
@ OBJETIVO @ TEMPO SUGERIDO $ ORGANIZAGAO DA TURMA y

Analisar criticamente os impactos @ COMPETENCIAS

positivos e negativos das 2 a3 aulas Trabalho em grupos Pensamento computacional,
tecnologias dignats smidiferentes (aprox. 150 min) ou em roda de conversa raciocinio légico, argumentagao,
aspectos da sociedade, da cultura empatia, responsabilidade e

e do mundo do trabalhe. cultura digital.

'. ATIVIDADE DESPLUGADA g ATIVIDADE PLUGADA
Debate: Impactos das Tecnologias g Pesquisa e Apresentacdo

Os alunos discutem diferentes situages do dia a dia e Os alunos pesquisam como as tecnologias digitais

analisam os impactos das tecnologias digitais. influenciam a sociedade, a cultura e o mundo do trabalho

e apresentam suas conclusdes.

IMPACTOS POSITIVOS IMPACTOS NEGATIVOS eOs 5 E
| IMPACTOS POSITIVOS fan @5

@ Facilita a comunicagao g Desinfarmagio e fake news. SOCIEDADE CULTURA MUNDO DO TRABALHO

& a conexao entre pessoas. L fia
P Redes sociais » Novas formas + Novas profissdes

P 0 Dependéncia e uso excessivo. Relacionamentos de expressio + Trabalho remoto
e ao conhecimento. o Seguranga * Produgdo e consumo * Automaco
Perda de privacidade e 5 Y de contetido Hcacs
Cidadania digital + Qualificacao
vazamento de dados, = = 2
+ Preservacao e e habilidades digitais
diversidade cultural

Automacdo de tarefas e

Novas formas de trabalho por inteligéncia artificial.
e empreendedorismao.
Desigualdade no acesso

(X)
0 Substituigdo de profissdes
o

@

(& '
ganho de produtividade.

(&

@

Incluso digital e acessibilidade. a tecnologia.

Incentive o respeito as diferentes opinides e ajude os DICA DO PROFESSOR
alunos a relacionarem os impactos com suas proprias Oriente os alunos a identificar fontes confiaveis e a

@ DICA DO PROFESSOR
experiéncias. refletir sobre o uso ético e responsével da tecnologia.

ﬁ MATERIAIS AVALIAGAO CONEXOES

Cartolinas, folhas e marcadores

Computadores ou tablets
Acesso 4 internet @ Capacidade de analisar impactos Lingua Portuguesa: produgdo de textos

Projetor ou TV {opcional) positives e negativos. argumentativos e apresentaces.

@ Participagiio nas discussbes. Ciéncias Humanas: transformag8o social e econdmica.

exemplos reais. o uso da tecnologia.

Criatividade e clareza na
apresentacao das ideias.

@ Argumentagio com base em Matematica: analise de dados e graficos sobre

Arte: tecnologias digitais como forma de expressdo.

PARA PENSAR

A tecnologia ndo é boa nem mé por si s6. y

0 que importa @ como escolhemos E ; alL” s —— - —
usa-la para construir um mundo TECNOLOGIAS IMPACTAM A TRANSFORMAM A MUDAM 0 MUNDO E AFETAM A
mais justo, humano e conectado! DIGITAIS SOCIEDADE CULTURA DO TRABALHO NOSSA VIDA!

Informagéo é poder. : [</>] _ g ] Ac_e_sse mais ideias_, _
Consciéncia € transformacao. g : # : atividades e materiais
Use a tecnologia com responsabilidade! PENSE | CRIE TRABALHE @ TRANSFORME parasuas aulas!
LOGICO SOLUCOES EM EQUIPE 0 FUTURD LN A
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Entendendo, criando e compartilhando
conhecimentos no mundo digital
de forma critica, ética e criativa.

0 QUE VAMOS ESTUDAR?

|dentidade digital
e cidadania online

o=

Etica, respeito e empatia
no ambiente digital

() Privacidade e seguranca
da informacéo

ﬁ Criacao, autoria e remix
. de conteldos digitais

gp Direitos autorais e uso
58

responsavel de recursos

(ryY = CONEXOES QUE TRANSFORMAM! ~

.f’

[ 000 >~ TECNOLOGIA + CULTURA = /W

PARTICIPE O CRIE | RESPEITE j\ APRENDA [@ TRANSFORME
Conecte-se e ¢ » Expresse suas /' Valorize a ética, A W 5, Explore, questione (5 Use a cultura digital

colabore com = ideias e compartilhe ' asegurangaea e construa novos para inovar e fazer
diversas pessoas. conhecimentos. diversidade. ; saberes. a diferenca!
S INFORMAR-SE £ PODER. K wiel Dl CIpGGLI Acesse mals ideias,
8 CRIAR E LIBERDADE. C “\: :f :1 /r *__ aﬁ atividades e materiais

ara suas aulas!
=72 S

% COMPARTILHAR E EVOLUIR!
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Identificar e analisar diferentes

HABILIDADE BNCC
formas de representacao de dados
na sociedade, comparando-as e

EF08C007 e

@ TEMPO SUGERIDO

2 a3 aulas
(aprox. 150 min)

-

(‘é} COMPETENCIAS

Pensamento computacional,

"2% ORGANIZACAO DA TURMA

@ OBJETIVO

Compreender que os dados
podem ser representados de
diferentes formas e que cada

Trabalho em grupos
(3 a 4 estudantes) raciocinio légico, analise critica,

representacdo influencia na comunicagao, cultura digital e

interpretagdo da informacgho. letramento em dados.

'- ATIVIDADE DESPLUGADA

Os dados ao nosso redor
0Os alunos recebem um mesmo conjunto de dades e
os representam de diferentes formas, analisando come

a escolha da representagao pode mudar a interpretagao.
Exemplo de dados

Esporte | Votos
|

Futebol 12

Passos:

o Receba um conjunto de dados (e preferéncia
de esportes na turma).

Vilei B

9 Crie diferentes representagdes: tabela,

Basquete 4
gréfico de barras, grifico de pizza e pictograma. |

Natagdo

0 Compare as representagdes: qual & mais clara?
Qual pode gerar interpretaces diferentes?

@) Discuta como os dados sio usados na midia,

redes sociais e no dia a dia.

DICA DO PROFESSOR

@ Incentive os alunos a refletir sobre como graficos
podem enganar ou destacar informacgdes dependendo
de como sd0 construidos.

ﬁ MATERIAIS

Papel, lapis e canetas coloridas

Dados impressos ou coletados pela turma
Computadores ou tablets com internet
Planilhas eletrdnicas ou ferramentas

de visualizagao de dados

- AVALIAGAD

Analise critica das informacoes

apresentadas.

Clareza nas conclusdes e justificativas.

Participagdoe nas discussbes e atividades,

Capacidade de representar os dados de
diferentes formas.

B ATIvIDADE PLUGADA

Analisando dados na pratica
Os alunos utilizam ferramentas digitais para visualizar e
comparar diferentes formas de representacio de dados
reais.

Sugestdo de ferramentas:
« Google Sheets [ Excel

« Datawrapper

« Tableau Public

= Flourish

Passos:

o Escolha um conjunto de dados reais (ex.:
populacio por regido, gastos poblicos, clima).

0 Crie ao menos 3 formas de representagio.

6 Compare as visualizagdes: o que cada uma
mastra de diferente?

© Apresente suas conclusdes para a turma,

DICA DO PROFESSOR

Explore como manchetes usam dados para convencer
o leitor. Questione: os dados dizem a verdade? Ha
informagdes que ficaram de fora?

CONEXOES

Matemdtica: gréficos, tabelas,
porcentagens e estatistica,
Ciéncias Humanas: analise de informagdes

spciais, econbmicas e demogr:‘hlicas.

Lingua Portuguesa: leitura critica de textos
e interpretacdo de dados.

Tecnologia: visualizagdo de dados e
ferramentas digitais.

DADOS NAO SAO APENAS NUMEROS.

SAQ HISTORIAS QUE CONTAM R

REALIDADES!

Acesse mais ideias,
atividades e materiais
para suas aulas!

Informagao é poder!
Entender os dados é transformar

o mundo ao nosso redor. INOVE

COM DADOS

ANALISE COLABORE
CRITICAMENTE = E COMPARTILHE

PENSE
LosIco




B”.® LICENCIATURA

nNd TECH

EDUCACAO - TECNOLOGIA - INOVAGAD

HABILIDADE BNCC

EF08C008

Distinguir os tipos de dados
pessoais que sdo solicitados
em espacos digitais e os

EIX0 3

URA DIGITAL 8" ANO

ANOS FINAIS

EXEMPLOS DE DADOS PESSOAIS

Identificagao

Nome, CFF, RG,

data de nascimento.

Contato

Telefone, e-mail,

enderego.

Financeiros

Cartao de crédito,

conta bancéria.

Localizagdo

Local onde vocé esté,

onde mora, rotas.

e®m Outros

som =

@@ Fotos, videos, gostos,
hébitos, senhas.

Nem todo dado deve ser
compartiihado sempre!

riscos associados.

Nome, enderego,
telefone, e-mail...

0 QUE E ESTA

e HABILIDADE?

Esta habilidade ajuda os estudantes
a compreenderem quais dados
pessoais sdo solicitados em sites,
aplicativos e redes sociais,

por que muitas vezes pedem

@ OBJETIVO

Desenvolver consciéncia critica
sobre a coleta e o uso de dados
pessoais no ambiente digital,

identificando riscos e adotando
essas informacgdes e quais riscos comporiamentas:segUis
podem surgir quando compartilhamos e responsaveis.

dados de forma inadequada.

TEMPO
SUGERIDO

®

2 a3 aulas
(aprox. 150 min)

e®e ORGANIZAGAD
T@" DA TURMA

Individual, em duplas
OuU pequenos grupos.

Recomenda-se duplas
para atividades

plugadas.

*- ATIVIDADE DESPLUGADA 1 ATIVIDADE PLUGA

Cacga aos Dados: O que pedem de vocé?

Objetivo: |dentificar quais tipos de dados pessoais sdo solicitados em diferentes
situagbes do dia a dia digital,

Passo a passo:

o Em grupos, os alunos recebem cartas com nomes de aplicativos, sites
ou servigas (ex.: rede social, loja anline, jogo, streaming, formulirio escolar), |

o Cada grupo deve listar quais dados esses servigos geralmente solicitam.

e Classificam os dados nas categorias: identificacio, contato,
financeiros, localizagio e outros,

° Discutemn: por que esses dades sio pedidos?

© Quais riscos podem ocorrer se essas informagaes forem
compartilhadas de forma inadequada?

>4 # Resultado esperado: Os alunos compreendem que nem todos
82?0 dados s3o necessérios & que compartilhar informagoes

I' pode trazer riscos diferentes.

" DICA AD PROFESSOR AVALIAGAD

= Use exemplos prdximos da realidade dos alunes. Observar se o estudante:
Incentive a reflexdo: "Esse dado & realmente
necessario para esse servige funcionar?”.
Debata a importancia do consentimento.
Explique o conceito de privacidade de

0 identifica corretamente os tipos
de dados pessoais;

@ compreende os riscos

@ participa das discussies;
forma clara e acessivel. .
. 0 produz o cartaz com coeréncia;
Promowva uma cultura de respeito aos
0 propde atitudes responsdveis

dados pessoais.
no ambiente digital,

* EXEMPLOS PRATICOS DO COTIDIANO
Cadastro em j

D il
e-mail e idade. L]

TECNOLOGIA COM
RESPONSABILIDADE.
VOCE PROTEGE, VOCE DECIDE!

Compras online que
aolicitam Eﬂdtle‘u
e dados da cartso,

Aplicatives que pedem
acesse b lacalizagho
o ternpo todo,

COMPUTACIONAL

Analisando Termos e Permissoes
Ferramenta: Google Formuldrias / Sites simulados / Privacidade de apps

Passo a passo:
Apresente um formulario online ou uma tela de cadastro (impressa
ou projetada).
Peca para os alunos identificarem quais dados estio sendo solicitados.
Analise as permissoes de um aplicativo real (ex.: acesso
a localizagan, camera, contatos).
Pesquise em dupla: qual o objetivo dessas permissoes?
Produzam um cartaz digital no Canva com:
« Dados que pedem
= Para que servem
= Riscos associados
= Dicas de seguranga

Apresentem para a turma.
**.* DICA DO PROFESSOR: Utilize exemplos reais (apps populares)
“® " ediscuta sempre sobre privacidade, consentimento e seguranga.

& MATERIAIS

Cartas ou fichas impressas

o') CONEXDES INTERDISCIPLINARES * COMPETENCIAS

d DESENVOLVIDAS

=y Lingua Portuguesa:
t’j leitura e interpretacio
de textas informativos,

Papel e canetas o Pansamento critico

Computadares ou tablets © autonomia digitat

com internet Geografia: localizagao,

territério e privacidade,
Matematica: dados,
organizacio e estatisticas.

ﬂ Responsabilidade e ética
© comunicaciio
@ cidadania digital

Google Formuldrios
Canva (gratuito)

Projetor (opcional) Soclologia: cidadania, e 5 <
direites e deveres, PR Giesp

Artes: crischo de cartazes @ Resolugso de problemas

& campanhas digitais.

Formuléries escolares
e pedem apenos o

Sites qué pedem
rotefons artes de
liberar contéidos.

Redes sociais que pedem
sceaso b chmera e "

: i,
# goloria de fotos.

MUNDO
DIGITAL

Y

que & necesrdrio,

Oy cuLtura

oo NI TECH

LICENCIATURA
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HABILIDADE BNCC

EF08C009

@' OBJETIVO

Desenvolver o olhar critico dos
alunos para analisar diferentes
meios de comunicacao,
identificando intencdes,
manipulag@es e impactos

Comparar e avaliar criticamente
os diferentes meios de
comunicagao, com foco em seus
impactos e intencdes de discurso.

& ORGANIZACAO DA TURMA

@ TEMPO SUGERIDO

2a3aulas
(aprox. 150 min)

COMPETENCIAS

Trabalho em grupos Pensamento computacional,

(3 a 4 estudantes) analise critica, argumentacao,
empatia, responsabilidade e

dos discursos. cidadania digital.

* ATIVIDADE DESPLUGADA
Midias em Foco

0s alunos analisam diferentes mensagens veiculadas
em meios de comunicagio e discutem seus impactos

B ATivIDADE PLUGADA

Detectives da Informagao
Os alunos utilizam ferramentas digitais para pesquisar,
comparar e avaliar informacgdes de diferentes fontes.

e intencies. z
¢ Ferramentas sugeridas:

# Aos cEl o
Receba exemplos de noticias, posts de redes a s o

sociais, propagandas e videos, Google Aos Fatos Lupa Agéncia Plblica Checamos
Busca

Passos:

Identifique quem produziu, para quem foi feito
e qual a intengdo do discurso.

PHUHUQE-O | Passos:

@ Escolha um tema polémico ou noticia recente.
Analise os elementos usados para convencer

: i : = €) Pesquise em diferentes veiculos e fontes.
ou influenciar (imagens, titules, nimeras,

- 50%
OFF

linguagem, emogao). L —

© Compare as informacées: o que é igual? O que muda?
@ Avalie a credibilidade das fentes.
© Produza um infografico ou apresentacio

Discuta os possiveis impactos dessa

mensagem na sociedade. cam suas conclusbes.

Apresente suas conclusdes para a turma,

DICA DO PROFESSOR

Use temas atuais e praximos da realidade dos alunos
para tornar a discussdo mais significativa,

R MATERIAIS AVALIAGAO ¢ CONEXOES

« Textos impressos e noticias n Lingua Portuguesa: andlise de textos e discursos
Participagdo nas discussoes. persuasivos.

@ Ciéncias Humanas: midia, poder, ideclogia
e cidadania.

DICA DO PROFESSOR
Estimule os alunos a sempre perguntar: Quem fala?
Com gue intengao? Quem se beneficia?

= Imagens, anuncios e posts
« Computadores ou tablets Capacidade de andlise critica & comparacao.
« Acesso i internet

» (Cartolinas e marcadores

Argumentagao com base em evidéncias. II Matematica: leitura e interpretagado de graficos,

Clareza e coeréncia nas concluses. tabelas e estatisticas.

@ Tecnologia: verificacio de informacdes e

Uso responsével das fontes e ferramentas. S
seguranca digital.

NI\U COMPARTILHAR SEM PENSAR!
SEJA UM CIDADAO DIGITAL CRITICO E CONSCIENTE.
QUESTIONE VERIFI RESPEITE 0> E-5 PROTE.

Suas escolhas Cuide da sua privacidade
geram impactos. & da dos outros.

Nio aceite tudo Cheque as fontes Valorice diferentes
0 que vé, * g 0s fatos. 4 opinides.

INFORMAGAD TEM PODER.

USO CRITICO TEM
TRANSFORMAGAD!

atividades e materiais
para suas aulas!
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Utilizar tecnologias digitais

de forma segura, responsavel
E Fo 8 c 0 1 1 e respeitosa, prevenindo riscos
- e protegendo a si e aos outros
no ambiente digital.

@ OBJETIVO (:i;) TEMPO SUGERIDO

Promover o uso consciente,
eti das tecnologi

|:fo -e sregum . as EI:I'!() ogias 2 a 3 aulas
digitais, identificando riscos :
(aprox. 150 min)

e adotando praticas de
protecdo no ambiente digital.

* ATIVIDADE DESPLUGADA

Situagdes do Mundo Digital

Os alunos analisam situacdes-problema relacionadas 4 seguranga

digital e discutem como agir de forma responsavel.

Passos:
]

Leia as situagdes apresentadas ) =
. o Exemplos de situagoes:
pelo professor,

. artilhar senhas com amigos
€ Identifique os riscos envolvidos Goe
em cada situagdo. « Clicar em links desconhecidos

: : . i torizagao
€ Discuta em grupo as atitudes Publicar fotos sem aul ¥

seguras e responsdveis. « Cyberbullying nas redes sociais

0 Apresente as solugdes e crie « Divulgar informagdes pessoals

um cartaz com dicas de seguranca.

DICA DO PROFESSOR
Estimule os alunos a refletirem sobre empatia, respeito

e consequéncias das acoes no ambiente digital.

ﬁ MATERIAIS AVALIACAQ

Cartolinas e canetas

Textos com situagdes-problema Participagéo nas discussdes e atividades.

Dispasitivos com acesso & internet
Ferramentas digitais (Canva, Google Docs,
Padlet, Genially, etc.)

Produgdo do guia ou cartaz com
clareza e criatividade.

Compertamento respeitoso e responsaval

:2" ORGANIZACAD DA TURMA

Capacidade de identificar riscos
e propor solugdes.

@ COMPETENCIAS

Trabalho em grupos Pensamento computacional,
ou em roda de conversa raciocinio légico, empatia,

(3 a 4 estudantes) responsabilidade e cultura
digital.

B ATIVIDADE PLUGADA

Navegando com Seguranca

0Os alunos pesquisam sobre boas praticas de seguranga digital

e criam um guia de uso responsavel das tecnologias.

= _
Paason | USO RESPONSAVEL ¢
o Pesquise, em sites confidveis, dicas | DAS TECH“LUBIAS

de seguranca digital. ﬂ Proteja suas senh
nhas

Selecione as informagies mais importantes, (S)

Nio compartilhe dadas
pessoais

boas préticas. @, Verifique a veracidade
das informagdes

Inclua orientagiies sobre privacidade,
’ Respeite o5 outras

respeito e protecio de dados. no ambiente digita|
igital

2]
€ Crie um guia ou infografico com as
4]
©

Compartilhe o guia com a turma. | ;g, Peca ajuda quando
precisa

DICA DO PROFESSOR
Converse sobre a importdncia de ser um cidadio digital

consciente e de cuidar da seguranca de todos.

CONEXOES

Lingua Portuguesa: producdo de textos
infarmativos e persuasivos,

e ética.

Matematica: andlise de dados e estatisticas
sobre seguranga digital.

@ Ciéncias Humanas: cidadania, direitos digitais

Tecnologia: protecdo de informagdes
e privacidade online.

durante as atividades.

CIDADAD DIGITAL E AQUELE
QUE USA A TECNOLOGIA PARA
FAZER O BEM E TRANSFORMAR
0 MUNDO!

QO & &

RESPEITE PROTEJA AJUDE E PECA
ANTES DE E SEJA SUA PRIVACIDADE AJUDA QUANDO
COMPARTILHAR EDUCADO E SEUS DADOS PRECISAR

qOf] Acesse mais ideias,
atividades e materiais
para suas aulas!
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HABILIDADE BNCC

EFO8CO10

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

0 QUE E ESTA
HABILIDADE?

Essa habilidade incentiva os
estudantes a refletirem sobre
seguranga e privacidade nos
ambientes virtuais, identificando
riscos, compreendendo boas
praticas e agindo de forma ética e
responsavel ao utilizar tecnologias
digitais.

“- ATIVIDADE DESPLUGADA

Mapa dos Riscos Digitais

@ OBJETIVO

Desenvolver consciéncia critic

sobre os riscos e cuidados

pessoais e garantir seguranga
e privacidade ao utilizar
diferentes ambientes virtuais.

Objetivo: Identificar situacées de risco relacionadas a seguranca

e privacidade no ambiente digital.

Passo a passo:

o Em grupos, os alunos recebem cartGes com situaches do cotidiano
ne ambiente digital, Compartithar sanha @

Aceitgr desconhecidos 0

Publicar localiracio @

0 Devem identificar quals situages representam risco & seguranga
ou & privacidade e justificar o motive.

e Classificam os riscos come: baixo, médio ou alto. A
i Abir [in 3 .
rlinks suspeitos ()

@
@/

@ Debatem formas de evitar cada risco, Usar Wi-£f abart
o

o Criam um "Mapa dos Riscos™ em cartaz. Baixar arquivas
=4 verificar

Resultado esperado:

Os alunos reconhecem diferentes riscos digitais e
compreendem como suas atitudes impactam sua seguranga
e privacidade.

AVALIAGAO

Observar se o estudante:

@‘ DICA AO PROFESSOR

+ Inicie conversando sobre experiéncias

reais dos alunos na internet. @ identifica ri o smblente digital;

+ Litilize noticias ou videos curtos para

proicear teflexio 'a compreende a importancia da

privacidade;

* Reforce que privacidade tambam

f % rticipa das di Oes;
& respeito ao espaco do outro, @ participa das discussbes:
« Valorize atitudes responsaveis @ propoe atitudes responsdveis;

e postura ética agline. @ aplica os conceitos em

situagdes praticas.

. v EXEMPLOS PRATICOS DO COTIDIANO

Nia compartilhar senhas

nem chdigos de verilicagbo. & tempe real

TECNOLOGIA COM
RESPONSABILIDADE.
SEGURANGA HOJE, PAZ AMANHA!

Gz'g;b CULTURA DIGITAL

necessarios para proteger dados

NP MATERIAIS

P i I

Evitar dhvulgar localizach

EIX0 3 8[_) ANO

— ANOS FINAIS —

Protege seus dades
pessoais.

Evita golpes e fraudes
na internet,

Promove um uso
consciente e responsavel
da tecnologia.

Respeita a privacidade
sua e dos outros.

Ajuda a construir um
ambiente digital mais
seguro para todos.

e®e ORGANIZAGAD

SUGERIDO DA TURMA

O

a 2 a3 aulas Individual, em duplas

(aprox. 150 min) oU pequenos grupos.

Recomenda-se duplas
para atividades
plugadas.

ATIVIDADE PLUGADA

Privacidade nas Redes Sociais

Ferramenta: Simulador/estudo de caso + Canva ou Apresentagdes Google

Passo a passo:
Perfil de Lucas

Apresente um estudo de caso sobre privacidade

em redes sociais. Idade: 14 anos

Em duplas, analisem o perfil ficticio de uma pessoa 5 Escola: Escola Futur

em uma rede social [imagens, informagdes, contatos). - Citada: Floriandpolis/5C

®

Identifiquem quais informagdes devern ser pablicas
mau Auatsd goe P Hobbies: Futebol, games.

e quais devem ser privadas. a misica
Pesquisemn nas configuragdes de privacidade de uma

rede social (ex.; Instagram ou YouTube).

Fatos de viagens

Criem uma apresentacio ou infogrifico no Canva Nimero de telefone
com dicas de seguranca e privacidade, Enderago tha casa

Compartilhem com a turma.

b

.x.:

DICA DO PROFESSOR: Explore casos reais (noticias)
e incentive a empatia e o respeito online. Mostre que
seguranga & um compromisso coletivo.

Yy COMPETENCIAS

o’) CONEXDES
DESENVOLVIDAS

INTERDISCIPLINARES
Lingua Pertuguesa: leitura,
interpretacio ¢ produgio de textos
infarmativos.

Cartoes com situagoes do
cotidiano digital
Papel e canetas
Computadares ou tablets

com internet

Pensamento critico
Responsabilidade

& ética digital
Geografia: redes digitais Cormunicacan
Canva (gratuito) e impactos globais.
Apresentagdes Google

= Projetor (opcional)

Cidadania digital
Ciéncias: saide digital o i
e bem-estar online. i
1 N r Empatia e respeito
Projeto de Vida: autocuidado

& responsabilidade digital. Resolugéio de problemas

o8 hiEoacetar descorhecidos
TEAD crneeoes sociois

@

GQ m:ﬂim

LICENCIATURA

lﬁ TECH

rU~ CULTURA

() pisimaL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO
DIGITAL
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GUIA PRATICO DE ATIVIDADES
a PENSAMENTO
“ COMPUTACIONAL

MUNDO
DIGITAL

—

<[>

%

' CULTURA
| DIGITAL

v~ ATIVIDADES
'@' PLUGADAS E
= DESPLUGADAS

ALINHADAS A
BNCC COMPUTACAOD
APRENDER ().~ COLABORAR TRANSFORMAR :
@ PARARESOLVER 7~ PARA CRIAR 0 MUNDO ;ELJ;NE:E)[:;EEEFER:::;T;O
PROBLEMAS ~  SOLUGGES COM TECNOLOGIA ‘
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RESUMO DOS TRES EIX0OS
BNCC COMPUTACﬁO

Neste ano, os estudantes aprofundam conhecimentos sobre ENSINO
algoritmos avangados, seguranga digital, automacgao, impacto social FUNDAMENTAL
das tecnologias e cidadania digital, preparando-se para atuar de ANOS FINAIS

forma critica, ética e responsavel no mundo conectado.

\ X
PENSAMENTO MUNDO CULTURA
COMPUTACIONAL DIGITAL DIGITAL

Desenvolve habilidades para Compreende e analisa sistemas Promove o uso ético, critico e
analisar problemas, modelar | digitais, infraestrutura da internet, responsavel das tecnologias
‘ solugoes e criar algoritmos seguranca da informacgao e digitais, considerando impactos

‘ e programas eficientes. protecéo de dados. sociais, culturais e ambientais.

/ \ EF09CO01 -
m | Criar solucdes de problemas N EF0SC004
para os quais seja adequado Compreender o funcionamento |
N
|

EF09C006

Analisar problemas sociais de
sua cidade ou estado a partir de
ambientes digitais, propondo

o uso de arvores e grafos. solugoes,

/ @ \ EF09C002
# Construir solugtes
computacionais de diferentes

/ de malwares e outros ataques

EF09C007

Avaliar aplicagdes e implicagdes
politicas, socioambientais e
culturais das tecnologias

cibernéticos.

digitais.
areas do conhecimento. /_\\ EF09CO005
/ A ; > EF09C008
] Analisar técnicas de Discutir como a distribuicdo
~ . EF09CO03 ] criptografia para desigual de recursos de
\ 3 EnhmasenarneRtoa computacao afeta questoes
| Usar autdbmatos para - econdmicas e sociais.
descrever comportamentos transmisséo de dados.
de sistemas por meio de EF09C009
programac3o baseada Criar ou utilizar conteldo
digital respeitando direitos

autorais e uso de imagens.

EF09CO10

Awaliar a veracidade, credibilidade
e relevancia da informagao
em diferentes formatos.

em eventos.

OBJETIVO GERAL

Formar estudantes criticos, criativos, éticos e responsaveis,
capazes de utilizar a Computacdo para compreender,
transformar e melhorar a sociedade.

LT LicenciATURA TECH
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T
COMPUTACIONAL -

Desenvolvendo habilidades para resolver
@ problemas, criar solug6es e construir

algoritmos eficientes.
= \ ALGORITMOS
= =/ ELOGICA
: °
QDECOMPOSicﬂo
DE PROBLEMAS
X - °
Q\‘ RECONHECIMENTO
} DE PADROES
-®

.

' -
* (4@ \ ABSTRACAO
.’ E MODELAGEM

® 2 . = —_

) APRENDER + PRATICAR * TRANSFORMAR

Computagao para entender o mundo
e construir um futuro melhor.

/ - ) L .
s 8 5, ‘ I,f/ ; 7 '- \l

PENSAR ANALISAR
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ENSIND FUNDAMENTAL

ANOS FINAIS
EFOSCOO01

Criar solucoes de
problemas para os quais
seja adequado o uso de
arvores e grafos.

Nesta habilidade, os estudantes utilizam estruturas
de dados como arvores e grafos para representar
relagdes, caminhos e hierarquias e construir soluges.

TEMPO URGAN]ZA{;;&O o~
COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS i’4 DICA DO PROFESSOR
SUGERIDD DA TURMA @
' = Pensamento logico e algoritmico Comece com exemplos simples
"l 2 aulas Grupos de « Resolucédo de problemas (mapa de localizagdo ou amizades)
(aprox. 100 minutos) 3 a 4 estudantes o ABRtFRCES @ odMaga antes de introduzir problemas
p mais complexos. Estimule os
= Trabalho colaborativo
alunos a justificar suas eswlhas l J
+ Anilise de relagGes e estruturas ' eariahos:
9§ ATIVIDADE DESPLUGADA [ amvibape pLUGADA
Mapa de Conexdes Explorando Grafos no Scratch
0s alunos representardo situagdes do cotidiano por meio de grafos, Os estudantes utilizardo o Scratch para construir e testar solugdes
‘ identificando nds (pontos) e arestas (conexdes). que envolvam grafos (rotas, conexdes e caminhas).
® Escolha um contexto (ex.: bairros da cidade, @ - g ® Use o Scratch para criar um cendirio
estagdes de metrd, pontos de Gnibus, '\} A com pontos conectados por linhas.
amizades, etc.). o \
\ ® Programe um personagem que
® Emuma folha grande, os grupos devem ," \ ! 4
; d -~ percorra caminhos entre os nds.
criar um grafo ligando os pontos @ \
de interesse. ! \ @ @ Desafie os grupos a programarem
® Definam um problema: "Qual o caminho : el R L Cami“r“’ mais curto ou uma
mais curte para ir do ponto A ao ponto B?" 1 5 rota valida.
-
= Testem diferentes rotas e registrem @/ © Testem, ajustem e apresentem a
as conclusdes. solugdo para a turma.
MATERIAIS @ AVALIACAO CONEXOES Q PARA IR ALEM
INTERDISCIPLINARES
» Folhas grandes de papel + Representa corretamente nds . ’.’ Matemitica: teoria dos grafos, Proponha aos alunos que criem um
+ Canetinkas/ldpis de cor e conexdes. L o geometria e problemas de otimizagio. grafo representando as conexbes
* Régua + Propae solugdes adequadas a0 @ Geografia: rotas, mapas, redes de entre conteddos estudados em
« Post-its (opcional) prablema, transporte e localizacio. diferentes disciplinas ao longo do ano.
« Computadores ou tablets « Justifica escolhas de caminhos. & Histéria: redes de comércio, ®
G i ©
= Scratch (online ou offline) + Participa ativamente do migragbes e conexdes histdricas. ® 2 } ®
< N trabalho em grupo. {;‘. Ciéncias: relagdes em cadeias O ¢ @% O O
**  alimentares e ecossistemas. ® 3

Arvores representam hierarquias (ex.: organogramas, pastas de arquivos).
Grafos representam relagoes e caminhos entre elementos!
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e mod ANOS FINAIS
Construir solucoes
computacionais de
diferentes areas do
conhecimento.

Nesta habilidade, os estudantes integram conhecimentos
de diversas disciplinas para criar solugdes inovadoras,
colaborativas e significativas, aplicando a Computacao
como ferramenta de transformacao. LINGUA ARTES
e ™ PORTUGUESA

CIENCIAS HISTORIA

.

o@e ORGANIZACAD e
@ TEMPO SUGERIDO B orTurMA (@"' COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS DICA DO PROFESSOR

» Pensamento logico e algoritmico

Incentive os alunos a trazerem

2a3aulas Grupos de * Resolugdo de problemas conhecimentos de outras disciplinas
(aprox. 150 minutos) 3 a 5 estudantes » Trabalho colaborative para enriquecer as solugies e a
« Criatividade e inovacio apresentarem diferentes perspectivas
« Interdisciplinaridade durante o desenvolvimento
do projeto.

« Comunicacio

* ATIVIDADE DESPLUGADA ) g ATIVIDADE PLUGADA

Desafio Interdisciplinar Projeto Integrado com Scratch
Os alunos devem propor solugdes para um problema real usando Os estudantes usam o Scratch para criar um projeto que resolva
conhecimentos de diferentes dreas. um problema integrando diferentes dreas do conhecimento.

) Apresente um problema da comunidade
{ex.: desperdicio de dgua, mobilidade urbana,
acessibilidade, preservagio ambiental).

°’ Definam o problema e as disciplinas
que serdo utilizadas.

@ Planejem o projeto (personagens,
@ cada grupo escolhe pelo menos duas cendrio, dados, interagdes).

disciplinas para estudar o problema.
& Programem no Scrateh, integrando

@ Produzam um esbogo de solugio
ou protétipe em papel, maguete
ol apresentacao.

conceitos estudados nas disciplinas
escolhidas.

& Testem, melhorem e apresentem 4
0 Apresentem para a turma e discutam a solucao final para a turma.

os aprendizados de cada drea envolvida.

X

CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬁ PARA IR ALEM

MATERIAIS @ AVALIACAOD

Matematica: estatisticas, proporgies,

« Folhas grandes de papel = Participacdo e colaboragdo ‘iﬁ funcdes, aréficos. Incentive os alunos a publicar seus projetos
+ Canetinhas/lapis de cor oM grupo. Cléncias: fenBmencs naturals, em um portfélio digital da turma ou a

+ Régua « Integracio dos conhecimentos meio ambiente, satide. apresentd-los em feiras, mostras ou

+ Post-its (opcional) A g;:ifi::g;?lﬁzzso Geografia: mapas, anilise espacial, eventos escolares.

» Computadores ou tablets na solugio. impactos ambientais.

siEaraieh tonilie oo stiing + Fancibnaniento & dlarsza Histéria: analise de contextos,

. transformacdes sociais.
do projeto apresentado.
Lingua Portuguesa: produgao textual,

argumentagio e comunicacao.

Artes: design, comunicaciio visual,
criatividade.

¥REEHD®

2A

Integrar saberes é programar
,‘i g prog

LT LICENCIATURA TECH solugdes para um mundo methor!
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ENSINO FUNDAMENTAL
ANOS FINAIS

Usar automatos para
descrever comportamentos
de sistemas por meio de
programacao baseada

em eventos.

Nesta habilidade, os estudantes utilizam autématos
(sistemas de estados) e programagdo baseada em eventos
para modelar e implementar comportamentos de sistemas
interativos de forma eficiente.

L &
+8,s ORGANIZACAOD
TEMPO SUGERIDO
@ 7@ DA TURMA
2a3aulas Grupos de
(aprox. 150 minutos) 3 a 5 estudantes

* ATIVIDADE DESPLUGADA

Seméforo de Estados

Os alunos simulam o funcionamento de um semaforo
usando cartdes de estados e eventos.

o Crie cartdes para os estados: Verde,

Amarelo & Vermelho. Tempao

acabou
Defina os eventos: “Tempo acabou™

e "Botdo de pedestre”,

do autémato com as transiches.

Simulem o funcionamento do semaforo

sequindo os eventos, s
* == Batdo da
pedestre

MATERIAIS @ AVALIACAD

= Cartolinas ou papéis coloridos « Compreensio dos conceitos de
= Canetinkas e lapis estados, eventos e transicdes.

2]
o 0Os grupos montam o diagrama
(4]

.

+ Post-its (opcional) Correlagdo entre o autdmato

« Computadores ou tablets & o sistema modelado.

= Scratch (online ou offline) Funcionamento do programa

baseado em eventos.

Colaboragdo e participago

no grupo.

274

Evento A Events B
Estado Estado
1 2

Cada estado representa uma situagdo do sistema
e 0s eventos sio as agdes que provocam mudangas.

‘@ﬂ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS @ DICA DD PROFESSOR i

Tempo
acabou portio eletrdnico ou jogo).

maralo

Al
. Tempo
! acabou
#

LT LICENCIATURA TECH

AUTOMATOS

Um autdmato & um modelo que representa
um sistema por meio de estados e transicoes
entre eles, definidos por eventos.

Evento C

"

» Pensamento logico e algoritmico Comece com situacdes simples do
+ Modelagem de sistemas dia a dia (portdo eletrénico, semafaro,
- Programacao orientada a eventos elevador) para que os alunos entendam
« Abstracio 05 conceitos de estados, transicdes ‘ 4
e eventos antes de aplicar em l. 0

« Resolugdo de problemas

programas reais. & p—
L

L] anvioaoe pLuADA

Autdmato com Scratch r

0Os estudantes criarao um sistema interativo controlado por eventes
no Scratch, representando um autdmata.

@ Escolhaum sistema (ex.: elevador,

Defina os estados do sistema.

transiches entre os estados.

o Programe os eventos que causam
o Teste, identifique possiveis falhas

e aprimore 0 comportamento.

:t(: CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬁ PARA IR ALEM

Sii Matemdtica: légica, conjuntos e grafos. Desafie os alunes a criar um jogo simples
ou uma histdria interativa no Scratch
ﬁ Flsa: satemase contrla: utilizando vérios estados e eventos,

.. Lingua Portuguesa: interpretagao de regras como em jogos de aventura.

== edescrigdo de processos.

Arte: criacao de personagens & Cenarios
para simulagdes.

!L Tecnologia: programaciio e automacio.
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- BNCC COMPUTAGAO

UNDO

o
[ ]
fﬁfﬁ?ﬂ\ Explorando tecnologias, conectividade
—L J’ ~) eoimpacto da computagao na
' " sociedade contemporanea.
] TECNOLOGIAS E 7%
L— | INFRAESTRUTURA \
DIGITAL
2
e®s IMPACTOS SOCIAIS,
| #@»» | ECONOMICOS E
-~ AMBIENTAIS
@
-,_{:_{'_:\,» COMPREENDER PARA AGIR ¥
\§ /)~ Entender o mundo digital é essencial s
= para tomar decisdes conscientes, .
éticas e transformadoras. .
P
T AL - =7 5 TTS>-
Fd‘:}i}) ~ o i ] = C’; ) C L Q{j
\XI2~ ; Fame’ & ~N B T/
CONECTAR | COMPREENDER ' ANALISAR | COLABORAR TRANSFORMAR

LT LICENCIATURA TEC H
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ANOS FINAIS

EFOSC004

Reconhecer os riscos do
uso de tecnologias digitais
e adotar praticas seguras
para protecao de dados
pessoais e da privacidade.

Nesta habilidade, os estudantes identificam ameagas e
situagdes de risco no ambiente digital, compreendendo
a importancia da seguranca da informacio e da

privacidade para uma participacdo cidada consciente. a ',é pro?eger nossa
identidade e nossa

. - liberdade no mundo
digital!

Proteger nossos dades

@ TEMPO SUGERIDO ;;'." g:‘it’;';:cio (@) cOMPETENCIAS DESENVOLVIDAS @) pica po pROFESSOR

+ Pensamento critico e analitico Trabalhe com exemplos reais e
2 aulas Grupos de « Conhecimento e uso de tecnologias digitais préximos da realidade dos alunos
(aprox. 100 minutos) 3 a 5 estudantes + Responsabilidade e cidadania digital {redes sociais, golpes, vazamento _—
+ Argumentacio e comunicagao de dados) para engajar e promover |. E

* Autonomia e autocuidado reflexdes significativas. ‘
i e

* ATIVIDADE DESPLUGADA D ATIVIDADE PLUGADA

Detectando Riscos Seguranca em Acao
Os alunos analisam situagdes do cotidiane digital e identificam Os estudantes pesquisam e produzem um guia de boas préticas
possiveis riscos a seguranca e a privacidade, para protecao de dados e privacidade,

@) Entregue carties com diferentes situagdes Compartilhar ':“W em @) Pesquise exemplos de golpes digitais

(ex.: compartilhar senha; clicar em links sua senha com ;mmi e vazamento de dados. GUIA DE

T T amigos.

suspeitos; postar localizagio). vt:;:.:i::;_ o Identifique medidas de protecio SEGURAN CA
e Em grupos, os alunos classificam cada situagao . 1 {antivirus, autenticacio em duas DFGITAL

como: “Segura”, "Risco” ou "Muito arriscado”™ etapas, senhas fortes, privacidade

Publicar sug | iai

e R P a— ealnz se"hl::ar nas redes sociais, etc.).

formas de agir com seguranca. €m tempo real. e diferentes. o Crie um guia digital (apresentagio,

o si Colative Som regiatns das princioals | infogrifico ou cartaz) com dicas de
seguranga para adolescentes.

ameagas @ boas praticas.
o Compartilhe os guias com a turma

e debatam a importancia das priticas.

| :=| MATERIAIS @ AVALIACAD D{: CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬂ PARA IR ALEM

+ Cartdes com situacdes + |dentifica corretamente riscos !! Lingua Portuguesa: leitura critica Pesquise sobre a Lei Geral de Protegdo
« Folhas de papel e ameagas digitais. de noticias e textos informativos. de Dados (LGPD) e como ela garante
+ Canetinhas/lapis de cor + Propoe priticas seguras ? S Geografia: protegio de dados os direitos das pesscas no ambiente
+ Computadores ou tablets e justificadas. P e legislacho em diferentes paises. digital. Compartilhe com a turmal
+ Acesso a internet + Participa ativamente das ﬁ Histéria: direito a privacidade e

discussoes e atividades. evolugao das leis.

* Praduz material com clareza, ai Matemitica: estatisticas sobre
coeréncia e criatividade. i fraudes e vazamento de dados.

Etica: responsabilidade e respeito
no ambiente digital.

Ayav

P

Seguranca digital é

- u,
!

e atitude!

LT LICENCIATURA o s =



@) MUNDO DIGITAL

EF09C005

Entender os conceitos
de cidadania digital, ética,
direitos autorais, criagao
de conteudo e respeito

a diversidade no ambiente
digital.

Nesta habilidade, os estudantes compreendem e aplicam
principios de cidadania digital, agindo com ética,
respeitando os direitos autorais, valorizando a diversidade
e promovendo relacdes saudaveis e inclusivas no
ambiente digital.

® TEMPO SUGERIDO

2 a3 aulas
(aprox. 150 minutos)

o®s ORGANIZACAO
@ DA TURMA

Grupos de
3 a 5 estudantes

AMBIENTE

CIDADANIA
DIGITAL

ETICA NO DIREITOS

DIGITAL

CRIAGAO DE
CONTEUDO
RESPONSAVEL

RESPEITO A
DIVERSIDADE

(@ﬁ COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS

« Pensamento critico e analitico

» Comunicagdo e argumentagao

* Responsabilidade e cidadania digital
« Empatia e respeito a diversidade

+ Criatividade e colaboragio

AUTORAIS

92 ANO

ENSINO FUNDAMENTAL
ANOS FINAIS

No mundo digital,
nossas escolhas
constroem um ambiente
melhor para todos!

(1) DICA DO PROFESSOR

Promova debates e reflexdes
sobre situagbes do dia a dia digital
para gue os alunes percebam S

como suas atitudes impactam (.
outras pessoas online e offline.

LY

* ATIVIDADE DESPLUGADA

Casos do Mundo Digital
Os alunos analisam situacdes reais ou ficticias e discutem qual

[ anvibape pLUGADA

Campanha de Cidadania Digital

Os estudantes criam uma campanha digital para promover

seria a atitude mais ética e respeitosa,

o Apresente diferentes casos
(ex.: pldgio, discurso de ddio,
uso indevido de imagem,
exclusao de colegas).

9 Em grupos, discutam; Qual é o
problema? Como podemos agir
de forma ética e responsavel?

o Cada grupo apresenta suas
conclusbes para a turma.

6 Sintetizem as principais atitudes
de um cidadio digital responsavel.

i=| MATERIAIS

@ AVALIAGAO

+ Folhas de papel » Participagao nas discussdes

e atividades.
* Canetinhas/lapis de cor
+ Compreensdo dos conceitos

* Post-its (opcional) de cidadania digital e ética.

*’fomputsiores U tablets + Qualidade e criatividade

* Acesso ainternet da campanha desenvolvida.

. + Reflexdo critica sobre

atitudes no ambiente digital.

boas priticas no ambiente online.

sobre cidadania digital.

a Escolha um tema (ex.: respeito

direitos autorais).

9 Crie a campanha em um editor
de apresentacdes, video ou
redes sociais.

@ compartithe com a turma
e reflitam sobre o impacto
da mensagem,

CONEXOES INTERDISCIPLINARES

!! Lingua Portuguesa: produgao de

textos e argumentagao,

6‘ Artes: criagdo de campanhas visuais
#  cvideos.

ﬁ Histéria: evolugio dos direitos
humanos e da cidadania.

g. Sociologia: diversidade, inclusdo
e convivéncia social,

T Direito: nocies basicas sobre

- direitos autorais e legislagdo digital.

o Pesquise exemplos de campanhas

& diversidade, combate ao cyberbullying,

RESPEITO
ECONEXAo

No mundo digital,
suas palavras
tem impacto!

ﬂ PARA IR ALEM

Explore plataformas comeo:

« Creative Commaons (licencas
de uso de obras)
« SaferNet leducagio e
seguranga digital)
» Internet Segura (dicas e materiais)

Seja protagonista de um

mundo digital ético, respeitoso
e inclusivo!
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"~ BNCC COMPUTAGAO - )

CULTURA

NGITA)

~, Compreender, valorizar e participar
f_ :;i | das diversas manifestagdes culturais
\_ _/ nomundo digital de forma critica,
e criativa, ética e inclusiva.

. DIVERSIDADE E EXPRESSAO
= Conhecer e apreciar diferentes
: formas de expressao cultural
no ambiente digital.

@

COMUNICA(;EO E PARTICIPACEO
@ Interagir, colaboror e compartilhar
ideias respeitando diferentes
contextos e culturas.
—
: sOe CRIA(;;EO E PROTAGONISMO
(o) Produzir conteudos digitais de
' forma criativa, autoral e com

responsabilidade.
—®

ETICA E RESPEITO
@ Valorizar a diversidade, combater
e preconceitos e promover uma
convivéncia digital saudavel.

CONHECER VALORIZAR CRIAR COLABORAR RESPEITAR

A CULTURA DIGITAL NOS CONECTA, TRANSFORMA E INSPIRA.

LT vicenciatura TEc -
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ENSINO FUNDAMENTAL
EFO9C006 TECNOLOGIAS DIGITAIS E CULTURAS ANGS FINAIS

As tecnologias digitais estao presentes em diferentes

Analisar a influéncia das areas da cultura, transformando a criagéo, a distribuigao

& o consumo de conteddos e produtos culturais.

tecnologias digitais na PRODUGHD ! rERACAD

- — -~ Novas eramentas As tecnologiss
difusao e na producao prria cir promover s
compartithar formas de interacio
contetdes. & participagho.
de culturas e de seus
DIFUSAD IDENTIDADE
a rtefatos- A Intarmet amplia o influenciam a
alcance e a velocidade construcho e a
i informacio oxpressso de
Nesta habilidade, os estudantes investigam como as culbural identidades culturals.
tecnologias digitais transformam a forma como as
culturas sao criadas, compartilhadas e consumidas, ACESSO IMPACTOS 5
¢ i @ e s TR A tecnologia transforma
reconhecendo impactos positivos e negativos. acessou diversas s bripacion Micos. culturas, conecta pessoas
e :"’"ﬂ“’fm e cria novas formas de
- o expressao! Vamos analisar -~
essas influencias?
® TEMPO SUGERIDO ;"‘ ORGANIZACAO ((‘-f) COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS ()" DICA DO PROFESSOR
@ DA TURMA <
« Pensamento critico e analitico Proponha discussdes sobre como as
2a3aulss Grupos de + Comunicagdo e argumentagio tecnologias digitais impactam midsicas,
(aprox. 150 minutos) 3 a 5 estudantes filmes, memes, games, redes sociais,
+ Cultura digital e cidadania y i | ! =
TN i moda e outras manifestacdes culturais {.
hshata b presentes no cotidiano dos alunos. ol ,P
« Criatividade e colaboragio Q‘J
(r §c

* ATIVIDADE DESPLUGADA Q ATIVIDADE PLUGADA

I Linha do Tempo Cultural Analisando Influéncias
| Os alunos constroem uma linha do tempo mostrando como uma Os alunos pesquisam e analisam exemplos reais de comoe a tecnelegia
manifestagao cultural evoluiu com o uso das tecnologias. digital influencia a producao e a difusao cultural.

INFLUENCIAS DAS PLATAFORMAS DIGITAIS

MPACTOS POSITIVOS

o Escolha uma manifestagio cultural | 23 | 5 o T - o o Escolha um exemplo de cultura
{ex.: misica, cinema, literatura, B 3 S o digital (ex.: TikTok, YouTube,
Instagram, streaming de misica).

guadrinhos, fotografia).

9 Pesquise como ela era produrida . - iy

MPPACTOS KEGATIVOS
+ Drarddormachs

o Pesquise como essa plataforma

i * Podmrizacio de
& divulgada no passado. influencla a criagio e o consumo * Mltance global condeidon
ot nportanidides
i ‘ * Dapandinita ¢
[ THET TR
wicia dighad

© (entifique as tecnologias digitals H‘._‘.\i de contedidos.
B
que transformaram essa producio 4 | o Identifique impactos positivas e + Vialagh do devites

s Anos 1950 i
e difusio. Rifo e ooy ;":m Anos 2009 Rnoe 2000 : negativos dessa influéncia,
. ’ - devind CHete  COxeOvns tualidade
o Crie uma linha do tempo ilustrada ey Shmuu.; Platadormas | o Produza um infografica ou
COM 0% principals marcos dessa o | apresentagao digital com

evolugio. ‘_\—\_\__’J suas conclusdes.

E] MATERIAIS =4 AVALIAGAOD x CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬂ PARA IR ALEM
« Folhas de papel « Participagiio nas discussoes !! Lingua Portuguesa: Ia'ngua_gem. g Explore documentérios, podcasts e
+ Canetinhas/lipis de cor @ atividades. produgo de textos e anjlise critica, reportagens sobre cultura digital e
* Revistas e jomais + Qualidade da andlise critica ﬁ Histéria: evolucao das culturas industria criativa. Incentive os alunos
+ Cola e tesoura apresentada. e das midias 20 longo do tempo. a serem produtores criticos de cultura
+ Computadores ou tablets + Clareza e criatividade na G". Artes: cr'i.ai;lﬁu. estética e producao no ambiente digital!
+ hcesso & intemnet producio do material. cultural digital,
- ™

*

Capacidade de relacionar ;;.‘ Sociologia: cultura, identidade
e globalizagho.

T Geografia: circulagio global de
=i* conteddos e culturas.

tecnologias e cultura,

Tecnologia e cultura caminham juntas.

LT LICENCIATURA TECH Analisar & compreender para transformar!
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HABILIDADE BNCC

EF09COU7

Avaliar aplicagdes e implicagbes
politicas, socioambientais e
culturais das tecnologias digitais
para propor alternativas aos
desafios do mundo contenporéneo,
incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

0 QUE E ESTA
HABILIDADE?

9

Esta habilidade incentiva os estudantes
a analisar as tecnologias digitais

sob diferentes perspectivas e a
propor solugdes criativas e éticas

(Qp OBJETIVO

socicambientais e culturais,

para os desafios atuais, considerando
seus impactos na sociedade, na
cultura, no meio ambiente e no
mundo do trabalho.

e responsdveis para os desafios
do mundo contemporaneo,
incluindo o trabalho.

2% CULTURA DIGITAL

Avaliar criticamente as tecnologias
digitais e seus impactos politicos,

propondo alternativas inovadoras

EIX0 3 99 ANO

— ANOS FINAIS —

POR QUE E IMPORTANTE?

Ajuda a compreender os impactos
das tecnologias na sociedade e
no meio ambiente.

Estimula ¢ pensamento critico e
o protagonismo cidadio,

Promove escolhas conscientes,
éticas e sustentaveis.

Prepara os estudantes para
atuar de forma responsivel no
mundo digital e no trabalho,

Contribui para a construgio de
um future mais justo, inclusiva
e sustentavel.

TEMPO
SUGERIDO

2 a3 aulas
(aprox. 150 min)

e®s ORGANIZAGAD
T@® pa TURMA

Em grupos de 3 a 5 alunos.
Recomenda-se grupos
diversificados para

enriquecer o debate. .

9% ATIVIDADE DESPLUGADA ATIVIDADE PLUGADA

Tecnologia em Debate: Impactos e Alternativas

Objetive: Analisar os impactos de uma tecnologia digital e
propor alternativas para um uso mais consciente e sustentavel,

Passo a passo:
IMPACTOS

Cada grupo recebe um temaj/tecnologia (ex. redes sociais, POSITIVDS

ol

inteligéncia artificial, aplicativos de entrega, games online).

Pesguisem e discutam os impactos politicos, socioambientais, ;if;;‘;s
culturais e no mundo do trabalho.
Identifiquem problemas e desafios associados ao tema. ﬂLTEHm;m“

ESO0Lgfes

Criern alternativas ou solugbes para minimizar esses impactos.

Apresentern suas propostas para {a turma em um painel ou cartaz.

Resultado esperado:

Os alunes desenvolvern pensamento critico, empatia e
responsabilidade, propondo alternativas criativas e
sustentdveis para os desafios discutidos,

S
m

& -
AVALIACAQ

Observar se o estudante:

¥ DICA AO PROFESSOR

Estimule o debate respeitoso

€ a escuta ativa.
@ identifica diferentes impactos

Relacione o8 temas ao cotidiano das tecnologias digitais;

e a realidade dos alunos.

Post-its

© compreende a relacio entre
tecnologia, sociedade e meio
ambiente;

Valorize propostas vidveis
e inovadoras,

Promova a reflexdo sobre ética,
equidadni sustentabilidade.

@ propoe alternativas criativas

& responsaveis;

0 participa ativamente das
discussdes e colabora
COMm 0 grupa.

& EXEMPLOS DE TEMAS PARA A ATIVIDADE

%

(' Redes sociais
f.\ = aalide mental

Inteligéneis artificial
@ future do trabalho

TECNOLOGIA COM
RESPONSABILIDADE.
ESCOLHAS DE HOJE,
CONSTRUEM 0 AMANHA!

W MATERIAIS

Cartolinas ou papel pardo

Canetas coloridas

Acesso a internet
Computadores ou tablets
Projetor (opcional)
Smartphones (se disponivel)

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Analisando o Mundo com Ferramentas Digitais

Ferramentas sugeridas: Canva, Google Apresentagdes, Padlet
ou Mentimeter

Passo a passo:

Pesquisem noticias ou dados sobre os imp
de uma tecnologia digital escolhida,

Usem as ferramentas para criar infogréficos,
apresentagdes ou murais colaborativos.

Destaguem os impactos politicos, socioambientais,
culturais & no trabalho,

Proponham alternativas para enfrentar
os desafios identificados,

Compartilhem e debatam com a turma,

! »  DICA DO PROFESSOR: Incentive os alunos a buscar fontes
W confiaveisea pensar em solugdes realistas e colaborativas

®

para os desafios do nosso tempo.

£ CONEXOES
INTERDISCIPLINARES

W COMPETENCIAS
DESENVOLVIDAS
Geografia: impactos ambientais Pensamenta critico

e sociais das tecnologias. Criatividade

Histaria: mudangas tecnolégicas
& transformacdes do trabalho,

Empatia e respeito

Responsabilidade
582 Sociologia; cultura digital, e ética digital
cidadania e comportaments Trabalho colaborative
eqa era digital.
Argumentacio
E(B Lingua Pertuguesa: produgiio
de textos argumentativos &

debates.

8

Autonomia

Privacidade &
vigilkneia digital

Congumo digital
& meso ambisnte

@

Educagio digital

& inclushs

& -

= B
¢ cuLtura o=

() DiciTAL .‘ TECH

MUNDO
DIGITAL

LICENCIATURA
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MIDIAS E ==
Explorar e produzir - TEChoLocS o
conteudos digitais o iy I
3 infograficos. r" digitais.

em diferentes linguagens, ‘.
midias e formatos,

de forma criativa, ética
e responsavel.

CRIATIVIDADE
Ideias originais que 3
EXpressam opinioes,
sentimentos e

conhecimentas. J

Nesta habilidade, os estudantes criam e compartilham !
conteidos digitais utilizando diferentes linguagens e '
tecnclogias, respeitando direitos autorais, promovendo
comunicagao clara e contribuindo de forma positiva para

ETICA E DIREITOS
AUTORAIS

Respeito as fontes,

as licengas e a0

trabatho de outras
pesseas,

]

a cultura digital.

L ]
-

o@s ORGANIZAGAD
& DA TURMA

® TEMPO SUGERIDO

2 a4 aulas
(aprox. 200 minutos)

« Pensamento critico e criativo

Grupos de
3 a 5 estudantes

« Responsabilidade e autoria

+ Empatia e colaboragao

*. ATIVIDADE DESPLUGADA

Ideia gue Vira Mensagem
Os alunos planejam um conteddo digital sem usar tecnclogia,
organizando suas ideias, linguagem e recursos,

0 Escolha um tema relevante para a turma

ou para a comunidade.

Defina a mensagem principal e o
piblico-alvo.

o

Planeje o formato e a linguagem
(e video, podcast, cartaz digital,
post para redes sociais),

4]

Crie um roteiro ou storyboard com
as etapas da produgo.

@v AVALIAGAO

» Criatividade e originalidade

MATERIAIS

» Folhas de papel
« Canetinhas/lapis de cor
+ Post-its

» Clareza da mensagem
» Adequacio ao plblico e
ao formato
+ Uso ético de imagens,
musicas e informacdes
s Colaboragdo e participagao
do grupo

» Revistas e jornais
+ Computaderes ou tablets

= Acesso i internet

- -

f PRQDU@?‘D \ publicos.
DE CONTEUDOS

« Comunicagdo e argumentagao

« Cultura digital e cidadania

COMUNICAGAO

Mensagens claras,
atrativas e adequadas
3 a diferentes

i

Criar é transformar ideias
€M mensagens que inspiram
e conectam pessoas!

DIGITAIS e

IMPACTO POSITIVO

Compartilhar contetdos
que informam, inspiram
& promovem o bem
comum.

COMPETENCIAS DESENVOLVIDAS @ DICA DO PROFESSOR

Incentive os alunos a escolherem

temas que tenham significado para

eles e para a comunidade. Valorize o
processo eriativo e o impacte positive

&

do que produzem e compartilham!

[ AnvibADE PLUGADA

Maos a Obra Digital
Os alunos produzem e compartilham seus conteddos digitais
utilizando ferramentas online.

€ Produza o conteldo no formato
escolhido (ex.: video, paster,
podcast, apresentagao).

Edite e revise considerando
linguagem, estética e clareza
da mensagem.

2]

Publique ou compartilhe em um
ambiente seguro (ex.: blog da
turma, Google Drive, Padlet,
YouTube privade).

Reflita sobre o impacto do conteddo
& receba feedback dos colegas.

CONEXOES INTERDISCIPLINARES ﬂ PARA IR ALEM

Explore ferramentas e plataformas para
producdo criativa, como:

Lingua Portuguesa: producio de textos,
roteiros e revisao de linguagem.

Arte: composicao visual, design e

) "
linguagens audiovisuais. (,m:m 2 CapCut g#udaaw
Miisica; criagdo e edi¢ao de audios, 4 A
trilhas sonoras e podecasts. @ Anchor Padlet > Screencastify

Histéria: expressio de identidades
e memdorias digitais.

Sociologia: cultura, comunicagio e
impactos sociais da tecnologia.

Sua criatividade € poderosa.

Use a tecnologia para transformar o mundo!
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EDUCAGAD - TECNOLDGIA - INOVAGAD

HABILIDADE BNCC POR QUE E IMPORTANTE?

Respeita o trabalho de outras
pessoas e profissionais.

Evita problemas legais e multas
por uso indevido de conteddos,

Criar ou utilizar contetido em

meio dig[tal, compreendendo . S = ~ F Valoriza a criagdo original e a

economia criativa,

questdes éticas relacionadas

Promove uma cultura digital

a direitos autorais e de uso {8 y ética, justa e responsvel.

de |magem- Protege sua imagem e a imagem
\ - de outras pessoas.

o 0 QUE E ESTA @ OBJETIVO ORGANIZAGAO

HABILIDADE? SUGERIDO DA TURMA

Esta habilidade incentiva os estudantes Compreender e aplicar os conceitos 2a3aulas Em grupos de 3 a5 alunos.
a produzir ou usar conteldos digitais de direitos autorais e uso de imagem (aprox. 150 min) Recomenda-se grupos

de forma ética e responsavel, entendendo na criagao e utilizagao de conteddos

a importancia dos direitos autorais, digitais, promovendo o respeito 4
licengas de uso e permissoes para propriedade intelectual e a privacidade
imagens, musicas, textos, videos e no ambiente digital.

outros materiais. 1 B | § ] .
9 ATIVIDADE DESPLUGADA B ATIVIDADE PLUGADA

Direitos Autorais: Verdadeiro ou Falso? Criando com Etica

Objetivo: Identificar situagdes corretas e incorretas Ferramentas sugeridas: Canva, CapCut, Pixabay, Pexels,
Free Music Archive, Creative Commons Search

diversificados para
enriquecer a criagio e

a analise critica. .

sobre o uso de contetdos digitais,
Passo a passo: ] CORRETO Passo a passo:

o Em grupas, os alunos recebem cartdes com situagdes do :Jsar imagans com o Escolham um tema para criar um produto digital
dia a dia envolvendo o uso de conteddos digitais. (;e"‘“ Creative (cartaz, video curto, post, podcast, etc.). Dlﬁ DA
MiMicns, -
€ Devem classificar cada situagdio coma CORRETA ou INCORRETA @ Pesquisem e selecionem imagens, musicas CONSCIENCIA

em relagio aos direitos autorais e uso de imagem, e outros recursos com licenga adequada
2 © INcoRrreTo S DIGITAL
ara uso (ex.: Creative Commons),

a Justificam suas escolhas com base no que sabem ou pesquisasm. capiﬂfmdsim P 'f_\
d G &

der i Produzam o contelido no Canva ou
o Em seguida, socializam as respostas e discutem os motivos. rn artista o o ., ’\Q
Piiblicar sam outra ferramenta digital.

Cri artaz com dicas de boas préticas para i PeMiasso, .
e astbionls e ackand i el o Inseram os créditos e atribuicbes necessarios

de conteddos.
ao final do trabalho {autor, fonte, licenca).

Apresentem o conteldo e expliquem por que

as escolhas foram éticas e legais.
Resultado esperado:
Os alunos reconhecem a importancia de respeitar os direitos « !, DICA DO PROFESSOR: Mostre sempre exemplos reais de
autorais € o uso de imagem, adotando atitudes éticas quando =l = licengas (CC BY, CC BY-SA, CCO) e incentive a atribuicio

Fa RS
criam ou utilizam conteudo digital. L correta das fontes utilizadas.

L o F! " =
" DICA AD PROFESSOR AVALIAGAD W MATERIAIS ¢ coNexdEs s COMPETENCIAS
INTERDISCIPLINARES DESENVOLVIDAS

« Use exemplos praximos da Observar se o estudante: + Cartdes com situacdes
Pensamento critico

Lingua Portuguesa; produgio

realidade dos alunos @ compreende o conceito de Papel, canetas e post-its
de textos e autoria.

(misicas, memes, videos direitos autorais; Computadores ou tablets
de redes sociais). @ identifica licengas e permissdes com internet Arte: criagio visual e design.
+ Trabalhe a diferenca entre de uso; Canwa [gratuito)
copiar, compartithar e @ atribui corretamente as fontes;

Criatividade
Respansabilidade e ética
Comunicagdo
Geografia: impactos

£ : ; : Cidadania digital
socioambientais da tecnologia.

i Imagens & musicas com
reusar Com permissao, @ produz conteddo original licengas livres
+ Incentive a valorizagio ou com autorizaco; + Frojitor (opeional) Histéria: cultura digital e
da 3”3"3 e da criatividade, © age de forma ética no j transformagdes sociais.
ambiente digital.

@)‘ * EXEMPLOS PRATICOS NO DIA A DIA

Usar misicas livres Citar & dar crédito . Pedir auterizagde Criar memes & posts ) Respeitar licengas
em videos escolares. # fonte das imagens - para usar a imagem sem ofender ou n em trabalhos e
utilizadas, de alguém. violar direitos, prejetos digitals,

Empatia e respeito

Autonamia

00000 R00

Resolugao de problemas

TECNOLOGIA COM _. -
RESPONSABILIDADE. PENSAMENTO %3 MUNDO cCo  cuLTura %" LICENCIATURA

CRIAR E INOVAR, RESPEITAR COMPUTACIONAL DIGITAL (( ) DIGITAL .‘ T EC H

E TRANSFORMAR!
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SEGURANGA

PILARES DO BEM-ESTAR DIGITAL

EQUILIBRIO

92 ANO

ENSINO FUNDAMENTAL
ANOS FINAIS

Proteger dados Usar a tecnelegia
= s ; s
Agir de forma ética S carcianis
r vackdade. equilibrande
e responsavel no uso A tempe onine
e offline.
das tecnologias digitais,
promovendo o bem-estar i
digital e o uso consciente, - TR -
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2 a3 aulas
(aprox. 150 minutos)

Grupos de
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+ Pensamento critico e analitico
* Responsabilidade e cidadania digital
» Empatia e respeito a diversidade
Autonomia e autocuidado
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Comunicagdo e argumentagio

@ DICA DO PROFESSOR

Promova rodas de conversa sobre
hébitos digitais e incentive os alunos
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e o dia a dia. _—
!)" Lr

h o0

-

vy

*. ATIVIDADE DESPLUGADA

Mapa de Habitos Digitais
Os alunos analisam sua rotina digital e identificam pontos positivos,
negativos e opertunidades de melhoria.
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i=| MATERIAIS @ AVALIACAO

« Folhas de papel + Participagio nas discussdes
» Canetinhasfapis de cor e atividades

» Post-its + Analise critica dos habitos

» Revistas e jornais digitais

+ Computadores ou tablets
« Acesso a internet

Criatividade e clareza na
campanha produzida
Compromisso com atitudes
responsaveis no ambiente
digital
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I;I ATIVIDADE PLUGADA

Campanha de Bem-Estar Digital

Os estudantes criam uma campanha digital para conscientizar
colegas sobre o use ético, seguro e equilibrade da tecnologia.

o Pesquise dados e informagbes sobre

saidle digital, seguranca e TECNOLOGIA
sustentabilidade. COM EQUILIBRIO,
VIDA COM

Escolha um tema e defina sua
mensagem principal,

PROPOSITO!

Produza materiais digitais (video,
cartaz, podcast, post, reels etc.).

ESCOLHAS
COMSCIENTES
FAZEM BEM

Compartilhe a campanha na escola
ou nas redes da turma,

CONEXOES INTERDISCIPLINARES

ﬂ PARA IR ALEM

Lingua Portuguesa: produgdo de
textos e argumentacdo.

Aplicativos de bem-estar digital:
Google Family Link, Forest, Moment

Ciéncias: saude fisica e mental
e efeitos do uso excessivo de telas.

Videos: “Desconecte-se para
Reconectar” (Saferhlet)

Podcasts: "Codigo Aberta™

(ep. sobre sadde digital)

Sites: SaferNet, Centro de Estudos
sobre Tecnologias e Sociedade (CETIC)

Geografia: impacto ambiental
da tecnologia e consumo energético.

Matemdtica: andlise de dados
sobre tempo de uso.

Etica / Filosofia: reflexsio sobre
valores e responsabilidade,

Seja responsavel online.
Cuide de vocé, do outro e do planeta!
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Este guia foi elaborado com base em documentos oficiais, referéncias

institucionais e materiais de apoio que fundamentam o ensino de
Computagdo na Educacao Basica.

% 1. DOCUMENTOS OFICIAIS

© PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
@ BRASIL. Ministério da Educacéo (MEC). i ; B
Base Nacional Comum Curricular (BNCC). . UNDO DiGITAL
Brasilia: MEC, 2018. _ CULTURA DigiTAL

@ BRASIL. Ministério da Educagao (MEC). N BNCC C“”*’UTM;AU
Complemento a Base Nacional Comum Curricular -
Computacio na Educagao Basica.

Brasilia: MEC. 2022. 4. FUNDAMENTACAO PEDAGOGICA
Este guia foi elaborado considerando principios de:
@ Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP)

2. INSTITUICOES DE REFERENCIA © Metodologias Ativas

@ Pensamento Computacional
& Cultura Maker

& Resolugio de Problemas

@ Sociedade Brasileira de Computagéo (SBC).
Diretrizes para o Ensino de Computac&o

na Educacao Basica.
& Aprendizagem Colaborativa

@ Centro de Inovacdo para a Educagao Brasileira (CIEB). @ Desenvolvimento de Competéncias Digitais

Materiais sobre competéncias digitais e inovagao
na educagéo.

. 5. SOBRE ESTE GUIA
Competéncias Digitais para Educadores & uso
responsavel das tecnologias na educacao. As propostas de atividades, objetivos de aprendizagem,
competéncias desenvolvidas, sugestoes metodologicas,
atividades plugadas e desplugadas, avaliagbes, conexdes

3. FERRAMENTAS EDUCACIONAIS interdisciplinares, dicas ao professor e demais materiais

apresentados neste guia foram desenvolvidos

REFERENCInDAS especificamente para esta obra, com base nas
As atividades plugadas propostas neste guia foram inspiradas habilidades previstas pela BNCC Computacédo e em
em possibilidades pedagdgicas oferecidas por plataformas praticas consolidadas da Educaciio em Computagio.
educacionais amplamente utilizadas no ensino de Computacao,
entre alas: Este material possui finalidade exclusivamente
educacional e gratuita, buscando apoiar professores
na implementagéo da Computagao na Educagao
B ’ .H\. L Kahoot' Basica de forma pratica, contextualizada e alinhada
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Scratch Ceode.org MIT App Inventor Kahoot!
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INTERACTTVE SIULATIONS.
Mentimeter Nearpod PhET Interactive
Simulations

Educar com tecnologia é preparar cidaddos
criticos, criativos e éticos para transformar
o mundo.
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