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Apresentacgao

Passo Fundo, em seu papel consolidado como maior municipio do norte do Rio Grande do
Sul e com uma populagdo que ultrapassa os 214 mil habitantes, vive um intenso periodo de
crescimento. Para sustentar este desenvolvimento, a educagéao é tratada como pilar estratégico,
pois entendemos que uma cidade forte se constréi com cidadaos capazes e preparados para 0s
desafios contemporaneos.

Nossa cidade dispde de uma robusta infraestrutura educacional, que abrange uma rede
municipal com 75 escolas e mais de 18.300 alunos, além de contar com a fundamental atuagao
das redes estadual e privada, que oferecem um ecossistema completo de formagdo, da Educagao
Infantil ao Ensino Superior. E o compromisso conjunto de todas essas esferas que posiciona
Passo Fundo como um polo de exceléncia em ensino.

O avanco continuo de nossa proposta pedagadgica, ja norteada pelo Documento Orientador
do Territério Municipal e alinhada a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), exige uma
constante atualizag&o frente as novas demandas sociais e tecnoldgicas.

Neste contexto, apresentamos o adendo a BNCC que normatiza a area de Computagéo na
Educacéo Basica.

Este documento, a partir de agora, torna-se a diretriz oficial para a integracéo curricular do
Pensamento Computacional, do Mundo Digital e da Cultura Digital. Ele estabelece as
competéncias e habilidades que deverdao ser desenvolvidas pelos estudantes, servindo como
referéncia obrigatéria para a elaboragdo e atualizagdo dos projetos pedagdgicos e matrizes
curriculares de todas as instituicdes de ensino.

A implementacdo destas diretrizes € um passo decisivo para garantir uma formacao
integral aos nossos jovens, alinhando o aprendizado em sala de aula as exigéncias do século XXI

e fortalecendo o capital humano que impulsionara o futuro de Passo Fundo.

Pedro Cézar Almeida
Prefeito Municipal de Passo Fundo - RS

Confiar no potencial de transformagdo da educacdo € acreditar que o futuro de uma
comunidade vibrante e inovadora floresce no potencial de suas criangas e jovens. Em meio a um
intenso crescimento, olhamos para nossos estudantes ndo apenas como uma promessa, mas
como o presente pulsante que ira desenhar a realidade de amanha. A questdo que nos move nao
€ apenas "o que" eles aprendem, mas "quem" eles se tornam e o que s&o capazes de criar.

Essa visdo ndao é um ideal distante, mas uma pratica consolidada. De forma pioneira,

nossa rede de ensino ja implementa desde 2022 o componente de Cultura Digital do 1° ao 9° ano,



transformando alunos em protagonistas de sua prépria jornada de aprendizado e preparando-os
para um mundo complexo e tecnoldgico.

Agora, damos um passo fundamental para aprofundar e formalizar essa jornada. E com
grande entusiasmo que apresentamos o adendo oficial da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) para a area de Computagao.

Este documento, que passa a ser a diretriz para todas as escolas, ndo apenas valida o
caminho inovador que ja trlhamos, mas o enriquece, estabelecendo um alicerce robusto para o
futuro. Ele nos convoca a ir além, garantindo que cada estudante de Passo Fundo desenvolva
uma compreensao profunda da computagdo como uma chave para explicar o mundo, tornando-se
um agente de transformacao consciente e capaz de analisar criticamente os impactos sociais,
éticos e ambientais da tecnologia. A nova diretriz assegura a formagao de jovens que sabem
reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e aplicar esses principios para criar solugdes
reais, desenvolvendo projetos que fagam sentido para suas vidas e para a comunidade.
Queremos que eles ajam com autonomia, responsabilidade e resiliéncia, utilizando o
conhecimento digital para tomar decisbes e construir coletivamente uma sociedade mais
democratica, sustentavel e solidaria.

A educacéao que praticamos em Passo Fundo é aquela que transforma a sala de aula em
um laboratério de futuros possiveis, onde cada aluno descobre seu poder de ser, de criar e de
impactar o mundo real. Este documento é a ferramenta que oficializa e potencializa essa visdo. O

futuro ndo é algo que se espera. E algo que se constréi. E aqui, ele ja comegou.

Adriano Canabarro Teixeira
Secretario Municipal de Educagao — Passo Fundo /RS
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1. O Adendo da BNCC Computagcao no Documento Orientador de Passo Fundo

O Documento Orientador do Territério Municipal de Passo Fundo é o resultado de um
profundo e democratico processo de construcao coletiva. Aprovado no ano de 2019, este trabalho
uniu as redes de ensino municipal, estadual e privada em um esforco colaborativo para criar
diretrizes que refletissem ndo apenas as normativas nacionais e estaduais, mas, também as
particularidades e as poténcias de nossa realidade local. A metodologia valorizou o protagonismo
dos educadores e da comunidade escolar, cujas contribuigdes foram essenciais para moldar um
curriculo que respeita as experiéncias, explora novas perspectivas e busca uma educacgao
integral. E com base nesse histérico de didlogo e construgdo conjunta que, atendendo as novas
diretrizes, cabe agora apresentar o adendo da BNCC Computa¢ado, conforme o Parecer CNE/CEB
n° 02/2022, a Resolugao CEEd/RS N° 379/2024 e o Parecer CME/PF N° 28/2024, avancando para
novos horizontes.

Tornar a aprendizagem um processo relevante, significativo e "mao na massa" é o grande
desafio para a educagao atual. Em um mundo onde a Cultura Digital impacta todas as esferas da
vida, incorporar seus elementos ao contexto escolar nao é apenas uma tarefa imprescindivel, mas
inadiavel. A educagao tem tudo a ver com isso, pois € na escola que ampliamos as oportunidades
de ressignificar o papel da tecnologia, engajando os estudantes e potencializando sua
aprendizagem e agao no mundo contemporaneo.

A Cultura Digital ja esta fortemente presente nas 10 (dez) Competéncias Gerais da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), com destaque para a competéncia 5 (cinco). Ela é
fundamental porque conecta o estudante com o presente, onde é primordial compreender, utilizar
e criar tecnologias de forma critica, significativa e ética. Essa competéncia reconhece o papel da
tecnologia e estabelece que o estudante deve dominar o universo digital, fazendo um uso
qualificado das ferramentas e compreendendo o pensamento computacional e seus impactos na
sociedade.

Alinhado a BNCC, ao Referencial Curricular Gaucho e ao Documento Orientador do
Territério Municipal, este adendo formaliza a implementagdo das Normas sobre Computacao na
Educacgéao Basica, estruturando o componente de Cultura Digital em trés eixos centrais:

Pensamento Computacional: A habilidade de compreender, analisar e resolver
problemas de forma metddica e sistematica, aplicando os fundamentos da computacido para
aprimorar o pensamento criativo e critico em todas as areas do conhecimento.

Mundo Digital: Envolve a aprendizagem sobre os artefatos digitais, tanto fisicos
(hardware) quanto virtuais (internet, redes sociais). Abrange o conhecimento sobre o poder da
informacao, sua representacdo, processamento, transmissdo e protecdo de forma segura e

confiavel.



Cultura Digital: Refere-se a participagdo consciente, critica, ética e democratica na
sociedade por meio das tecnologias. Pressupde a compreensao dos impactos da revolugao digital,
a construgao de uma atitude responsavel e a fluéncia no uso da tecnologia para propor solugdes e
manifestagdes culturais.

O objetivo desta implementacao é garantir que cada estudante se torne um agente ativo e
consciente de transformagado. Buscamos formar cidaddos capazes de analisar criticamente os
impactos da tecnologia, de expressar ideias e criar solu¢gdes computacionais de forma cooperativa
e inovadora, e de desenvolver projetos que fagam sentido para seu contexto, baseados em
principios éticos, democraticos e solidarios. Em suma, queremos que ajam pessoal e
coletivamente com autonomia e responsabilidade, recorrendo aos conhecimentos da computacao

para tomar decisdes e construir um futuro melhor.

1.1 Competéncia Geral da Educagao Basica:

Competéncia 05: Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos,

resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva.

1.2 Visao

A Computagdo na Educacdo Basica deve ser entendida como um alicerce para a
transformacao social e cultural estratégica ao Brasil, para que sua populagado atinja melhores
patamares de qualidade de vida.

Busca-se, entdo, apoiar o desenvolvimento de cidadaos criticos, criativos, inovadores e
empreendedores, capazes de resolver problemas e compreender o imenso potencial da
Computacao para transformar positivamente a sociedade e utilizar seus fundamentos, técnicas e
ferramentas para contribuir com o pais tanto do ponto de vista social quanto do ponto de vista
econdmico e cientifico.

Assim, o ensino de Computagao na Educacao Basica visa empoderar o cidadao a partir
dos conceitos fundamentais da Computagdo e suas tecnologias de modo a construir as bases
necessarias para a compreensao e atuagdo no mundo, bem como na formacgao de uma sociedade
conectada, multicultural, diversa, igualitaria e justa. Ao mesmo tempo, espera-se desenvolver
competéncias essenciais com vistas a promover um cidaddo capaz de pensar, analisar, planejar,
testar, avaliar, criar e aplicar tecnologias digitais de maneira ética e responsavel, contribuindo para

o protagonismo do individuo e da nagao.



1.3 Premissas

A Computagdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade
por meio da interacdo com seus pares. Estas experiéncias se relacionam com diversos dos
campos de experiéncia da Educagédo Infantil e devem considerar as seguintes premissas:

e Desenvolver o reconhecimento e a identificagdao de padrdes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento.

e Vivenciar e identificar diferentes formas de interagdo mediadas por artefatos
computacionais.

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

e Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou
ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros

problemas.

2. Educacgao Infantil

A Educacéo Infantil, como primeira etapa da Educacgao Basica, € um momento fundamental
para o desenvolvimento integral da crianga, onde se consolidam as bases para a aprendizagem
ao longo da vida. No territério de Passo Fundo, esse nivel de ensino é pensado como um espago
que valoriza a infancia, garantindo condigdes adequadas para o desenvolvimento das criangas e
atendendo aos seus direitos fundamentais. A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta o
curriculo da Educacéao Infantil com foco nos eixos estruturantes "Interacées e Brincadeiras", que
destacam a importancia da ludicidade, da criatividade e da interacdo, como pilares para a
construgao de conhecimentos e habilidades.

Nesse contexto, a integracdo da Cultura Digital com a Educagao Infantil surge como uma
estratégia inovadora e necessaria para potencializar o desenvolvimento das criangas,
alinhando-se as premissas da BNCC (2017) e aos documentos complementares, como o
Referencial Curricular Gaucho da Computacao e os Pareceres CME/PF N° 28/2024 e CNECEB N°
02/2022. A Cultura Digital “ndo se limita ao uso de dispositivos tecnolégicos”, mas engloba a
compreensao critica e criativa das tecnologias como ferramentas para a resolugdo de problemas,
a comunicacgao e a producao de conhecimento. Desta forma, a Cultura Maker, com seu enfoque
no "faca vocé mesmo", estimula a criatividade, a colaboragado e a resolugdo de problemas por
meio de atividades m&o na massa, utilizando materiais acessiveis, sustentaveis e adaptados ao
universo infantil trabalhando o conceito de “computagao desplugada”.

A Cultura Maker na Educacado Infantil pode ser explorada por meio de brinquedos e

brincadeiras que incentivem a construcéo, a experimentacido e a descoberta. Utilizando materiais



simples e sustentaveis, como caixas de papeldo, garrafas pet, tampinhas, palitos e tecidos, as
criancas podem criar brinquedos, construir pequenos protétipos e resolver desafios de forma
ludica. Essas atividades promovem o desenvolvimento de habilidades como o pensamento critico,
a coordenacdo motora fina, a criatividade e a colaboragdo, além de estimular a consciéncia
ambiental ao reutilizar materiais que seriam descartados.

A Cultura Digital, por sua vez, pode ser introduzida de forma adaptada e acessivel para
criangcas até 5 anos, por meio de atividades que envolvem a interacdo com artefatos simples e
intuitivos, como dispositivos eletrénicos, robética de baixo custo (como kits de montagem com
pecas grandes e coloridas) e aplicativos ludicos que exploram conceitos basicos de programacao,
como sequenciamento e reconhecimento de padrbes. Essas ferramentas devem ser utilizadas de
forma complementar as brincadeiras tradicionais, garantindo que as criangas tenham experiéncias
equilibradas entre 0 mundo fisico e o digital, respeitando as orienta¢gdes da Organizagao Mundial
da Saude.

As premissas da Computacdo na Educacgao Infantil, como o reconhecimento de padrées, a
criacdo de algoritmos e a resolugdo de problemas, podem ser trabalhadas de forma concreta e
ludica. Por exemplo, as criangas podem criar "algoritmos" com movimentos corporais, como seguir
uma sequéncia de passos em uma danca ou em um circuito de obstaculos. Brincadeiras como
montar quebra-cabecas, organizar blocos por cores ou tamanhos, construir torres com materiais
reciclaveis também ajudam a desenvolver o pensamento légico e a capacidade de resolver
problemas.

A Competéncia 05 da BNCC, que prevé o uso critico e ético das tecnologias digitais, reforca
a importancia de inserir a Cultura Digital desde a Educacgao Infantil. Ao trabalhar com conceitos
basicos da Computagao e com atividades “mao na massa”, as criangas sao incentivadas a pensar
de forma estruturada, a testar hipdteses e a resolver problemas de maneira colaborativa. Essas
praticas nado apenas preparam as criangas para o futuro, mas também contribuem para a
formacao de cidadaos criticos, criativos e protagonistas, capazes de utilizar as tecnologias de
forma responsavel e transformadora.

Além disso, a integracdo da Cultura Digital com a Educagéao Infantil no territério de Passo
Fundo esta alinhada com a Resolugao n° 379/2024 do Conselho Estadual de Educacio do Rio
Grande do Sul, que reconhece a Computagdo como um alicerce para a transformacgao social e
cultural. Ao ampliar o acesso as tecnologias digitais e as praticas maker desde a primeira infancia,
contribui-se para a reducdo das desigualdades e para a construcdo de uma sociedade mais
conectada, diversa e justa.

Portanto, a mescla entre a Cultura Digital, a Cultura Maker e a Educacéao Infantil em Passo
Fundo ndo apenas enriquece o processo educativo, mas também garante que as criangas tenham
oportunidades de vivenciar experiéncias significativas e desafiadoras, preparando-as para atuar

de forma ética e responsavel em um mundo cada vez mais digital e sustentavel. Essa integracao,



fundamentada nos documentos curriculares e nas premissas da Computacao e da Cultura Maker,
fortalece 0 compromisso da rede publica de educagdo com o desenvolvimento integral das
criangas, garantindo que elas sejam protagonistas de suas aprendizagens e agentes de

transformacédo em suas comunidades.

2.1 Ementa:
e Objetivo Geral:

Introduzir as criangas no universo das tecnologias digitais de forma ludica, criativa e
responsavel, promovendo o desenvolvimento de habilidades basicas de pensamento
computacional, interacdo com dispositivos digitais e a compreensao inicial de conceitos como
algoritmos, padrdes e resolucdo de problemas. Busca-se, ainda, estimular a criatividade, a
colaboragdo e a consciéncia critica no uso das tecnologias, preparando as criangas para um

mundo cada vez mais digital e interconectado.

e Objetivos Especificos:

e Desenvolver o reconhecimento de padrbes e a identificacdo de sequéncias légicas
por meio de atividades ludicas e brincadeiras.

e Promover a interagdo com dispositivos digitais de forma segura e consciente,
explorando ferramentas tecnoldgicas adaptadas a faixa etaria.

e Estimular a criatividade e a resolugao de problemas por meio de atividades "mao na
massa" (Cultura Maker) e computacao desplugada.

e Introduzir conceitos basicos de programacgado e algoritmos de forma concreta e
ludica, utilizando movimentos corporais, brincadeiras e materiais reciclaveis.

e Fomentar a consciéncia ambiental e a sustentabilidade por meio da reutilizagdo de
materiais e da exploragéo de tecnologias de baixo custo.

e Desenvolver habilidades de colaboragéo, comunicacdo e pensamento critico por

meio de atividades em grupo que envolvam a criagao e a experimentacao.

2.2 Competéncias e Habilidades:
a) Pensamento Computacional:
e Reconhecimento de padrbes e sequéncias.
e Criacao de algoritmos simples por meio de brincadeiras e movimentos corporais.

e Resolucio de problemas de forma ludica e colaborativa.

b) Interagdo com Tecnologias Digitais:
e Uso seguro e consciente de dispositivos digitais, como tablets e robdtica de baixo

custo.



e Exploracdo de aplicativos ludicos que introduzem conceitos basicos de

programacao.

c) Cultura Maker:
e Criagao de brinquedos e protétipos com materiais reciclaveis e sustentaveis.
e Desenvolvimento de habilidades manuais e criativas por meio de atividades "méao

na massa".

d) Consciéncia Critica e Etica:
e Introducéo ao uso responsavel das tecnologias digitais.
e Desenvolvimento de nocgdes basicas de seguranga e privacidade no ambiente

digital.

2.3 Conteudos Programaticos:
a) Computacao Desplugada:
e Reconhecimento de padrdes em sequéncias de sons, movimentos e desenhos.
e Criagcdo de algoritmos simples por meio de brincadeiras, como dangas e circuitos
de obstaculos.
e Resolucdo de problemas por meio de atividades como montar quebra-cabecgas e

organizar blocos por cores ou tamanhos.

b) Interagdo com Dispositivos Digitais:
e Exploracdo de tablets educacionais e aplicativos ludicos que introduzem conceitos
basicos de programacao.
e Uso de robdtica de baixo custo, como kits de montagem com pecgas grandes e

coloridas.

c) Cultura Maker:
e Construcdo de brinquedos e protétipos com materiais reciclaveis, como caixas de
papelao, garrafas PET e tampinhas.
e Atividades de criacdo e experimentacdo que promovem a criatividade e a

colaboracao.

d) Seguranca e Etica Digital:
e Introducdo ao uso seguro de dispositivos eletronicos.

e Nocbes basicas de privacidade e protecdo de dados pessoais.



2.4 Estrutura Curricular por Faixa Etaria:
a) Criancas de 3 a 4 anos:
e Atividades ludicas que envolvem o reconhecimento de padrdes e sequéncias.
e Exploragéo de dispositivos digitais simples e intuitivos.

e Brincadeiras que estimulam a criatividade e a colaboracéo.

b) Criangas de 4 a 5 anos:
e Introducdo a conceitos basicos de programacéao por meio de atividades corporais e
brincadeiras.
e Criacado de algoritmos simples, como seguir uma sequéncia de passos em uma
danca ou circuito.

e Exploracéo de robdtica de baixo custo e aplicativos educacionais.

2.5 Proposta Metodolégica:
a) Metodologia:
e Aulas ludicas e praticas, com foco em brincadeiras e atividades "mao na massa".
e Uso de materiais reciclaveis e sustentaveis para promover a criatividade e a
consciéncia ambiental.
e |Integracdo de tecnologias digitais de forma complementar as brincadeiras

tradicionais.

b) Acdes:
e Atividades desplugadas, como criagdo de algoritmos com movimentos corporais e
brincadeiras de sequéncia ldgica.
e Uso de dispositivos digitais, como tablets e robdtica de baixo custo, para explorar
conceitos basicos de programacao.
e Projetos colaborativos que envolvem a criagdo de brinquedos e prototipos com

materiais reciclaveis.

c) Avaliagao:
e A avaliagédo sera formativa e continua, observando o engajamento, a criatividade e
a participacao das criangas nas atividades propostas.
e Serao considerados os avangos no reconhecimento de padrbes, na resolucao de
problemas e na interagdo com as tecnologias digitais.
e A avaliacdo também levara em conta o desenvolvimento de habilidades sociais,

como colaboragao e comunicagao.



2.6 Diretrizes de Implementacao na Educacéo Infantil

Para viabilizar a abordagem transversal descrita e garantir que os professores titulares

tenham o suporte necessario para desenvolver as habilidades propostas, a SME estabelece as

seguintes diretrizes, em atendimento aos itens 'b' e 'c' do Parecer CME/PF N° 01/2024:

Formacao Continuada: Sera organizado um programa de formacgao continuada
focado nos professores da Educacao Infantil, com o objetivo de capacitar para a
apropriacao dos conceitos deste Adendo e instrumentalizar com estratégias
pedagogicas para o ensino da Computacao (plugadas e desplugadas). A formagao
sera estruturada nos eixos de Apropriacdao Curricular, Praticas Pedagdgicas
(incluindo robdtica e Cultura Maker) e Cidadania Digital, com cronograma a ser
divulgado anualmente.

Infraestrutura e Recursos Pedagoégicos: A SME, através do Nucleo de
Tecnologia Municipal, mantera um processo continuo de diagnéstico e adequagao
da infraestrutura tecnoldgica. Para a Educagéao Infantil, serdo priorizados recursos
que permitam flexibilidade pedagdgica e exploracdo Iudica, como tablets
educacionais, kits de robodtica de baixo custo e a ampla disponibilizacdo de
materiais para atividades desplugadas e de Cultura Maker, garantindo a equidade e

0 suporte técnico necessario as escolas.

2.7 Resultados Esperados:

Ao final do componente curricular, espera-se que as criangas:

Tenham desenvolvido habilidades basicas de pensamento computacional, como
reconhecimento de padrdes e criagdo de algoritmos simples.

Saibam interagir de forma segura e consciente com dispositivos digitais.

Tenham ampliado sua criatividade e capacidade de resolugdo de problemas por
meio de atividades ludicas e colaborativas.

Demonstrem consciéncia critica e ética no uso das tecnologias digitais.

2.8 Tabela Eixo - Objetos de Aprendizagem - Educacéo Infantil

Eixo Objetos de Aprendizagem

PENSAMENTO

(EI03CO01) Reconhecer padrdao de repeticio em sequéncia de sons,
COMPUTACIONAL | movimentos e desenhos.

clara e ordenada.

(EI03C0O02) Expressar as etapas para a realizacao de uma tarefa de forma

desplugados.

(EI03CO03) Experienciar a execugao de algoritmos brincando com objetos




(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo
problema.

(EI03C0O06) Compreender decisbes em dois estados (verdadeiro ou falso).

Eixo

Objetos de Aprendizagem

MUNDO DIGITAL

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

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

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

Eixo

Objetos de Aprendizagem

CULTURA DIGITAL

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

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

2.9 Referéncias:

e Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

e Referencial Curricular Gaucho da Computacao.

e Documento Orientador da Cultura Digital na Educacéao Infantil da Rede Publica de Passo

Fundo.

e Pareceres CME/PF N° 01/2024
e Pareceres CNECEB N° 02/2022.

3. Ensino Fundamental

O Ensino Fundamental, que abrange a faixa etaria dos 6 aos 15 anos, € uma etapa crucial

para o desenvolvimento integral dos alunos. Nesse periodo, ocorrem transformacdes significativas

no ambito fisico, social, cognitivo e emocional, que influenciam diretamente o processo de ensino

e aprendizagem. Nos anos iniciais, a alfabetizagdo € o foco principal e deve ser trabalhada de

forma ludica e integrada, mobilizando todas as areas do conhecimento e as experiéncias trazidas

pelas criangas. Ja nos anos finais, as diferengas individuais se acentuam, exigindo uma

abordagem pedagodgica que reconhega a singularidade e as potencialidades de cada estudante.




Nesse contexto, a integracdo da Cultura Digital surge como uma estratégia inovadora e
necessaria, alinhada as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), Normas sobre
Computacao na Educagao Basica — Complemento a BNCC, ao Referencial Curricular Gaucho da
Computacao, ao Parecer CNECEB N° 02/2022, Parecer CME/PF N° 28/2024 e a Resolugao n°
379/2024 do Conselho Estadual de Educacao do Rio Grande do Sul, preparando os alunos para
os desafios do século XXI.

Conforme o modelo de implementacdo adotado, no Ensino Fundamental a Computacao se
consolida como um componente curricular especifico, denominado Cultura Digital. A Cultura
Digital, entendida como o conjunto de praticas, valores e conhecimentos associados ao uso das
tecnologias digitais, conecta os estudantes com o mundo atual, no qual é primordial compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética. Essa competéncia reconhece o papel fundamental da tecnologia e estabelece
que o estudante deve dominar o universo digital, sendo capaz de fazer um uso qualificado e ético
das diversas ferramentas existentes, além de compreender o pensamento computacional e os
impactos da tecnologia na vida das pessoas e da sociedade. A integragdo da Cultura Digital ao
curriculo escolar ndo apenas prepara os estudantes para um mundo cada vez mais tecnoldgico,
mas também promove o desenvolvimento de competéncias cognitivas, sociais e emocionais
essenciais para a vida em sociedade.

Ja a computagédo desplugada se apresenta como uma metodologia alternativa, acessivel e
eficaz, utilizando atividades praticas e ludicas para ensinar conceitos de computacdo sem a
necessidade de dispositivos eletrdnicos. Essa abordagem é particularmente relevante para o
Ensino Fundamental, pois introduz o pensamento computacional de forma concreta e envolvente.
Por meio de jogos, desafios e atividades colaborativas, os alunos desenvolvem habilidades como
resolugdo de problemas, criatividade, trabalho em equipe e pensamento logico. Essas
competéncias sdo fundamentais nao apenas para o dominio da tecnologia, mas também para o
desenvolvimento integral dos estudantes, preparando-os para atuar de forma autbnoma e critica
em uma sociedade digital. Além disso, ao desvincular o aprendizado da dependéncia de
equipamentos, a computacdo desplugada democratiza o acesso ao conhecimento computacional,
garantindo que todos os alunos, independentemente de sua condigdo socioecondmica, possam
participar ativamente do processo educativo.

A Competéncia 05 da BNCC reforca a importdncia de compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de forma critica, significativa e ética. Essa competéncia é essencial para que
os alunos possam se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir conhecimentos e
resolver problemas de maneira autbnoma e colaborativa. Ao integrar a Cultura Digital no curriculo
do Ensino Fundamental, a Rede Publica de Educagdao de Passo Fundo esta alinhada a essa
diretriz, promovendo uma educagao que valoriza a criatividade, a colaboragcado e a ética no uso

das tecnologias. Essa integracdo também estd fundamentada no Curriculo de Referéncia em



Tecnologia e Computacao para a Educagdo Basica do Centro de Inovacédo para a Educagéo
Brasileira (CIEB), na BNCC (BRASIL, 2017), no Referencial Curricular Gaucho (RS, 2018), no
Documento Orientador do Territério Municipal de Passo Fundo (PASSO FUNDO, 2019) e nas
Normas sobre Computacao na Educacao Basica — Complemento a BNCC (BRASIL, 2022).

As competéncias especificas da area de Computagdo, como compreender seu impacto
social, reconhecer desafios éticos e ambientais, expressar ideias por meio de linguagens
computacionais e desenvolver projetos inovadores, sao perfeitamente alinhadas aos objetivos do
Ensino Fundamental. Por exemplo, ao trabalhar com atividades desplugadas, os alunos podem
discutir questdes socioambientais relacionadas ao uso da tecnologia, como o descarte adequado
de lixo eletrénico ou o impacto ambiental da produgado de dispositivos digitais. Da mesma forma,
ao criar solugdes computacionais para problemas do cotidiano, eles desenvolvem habilidades de
pensamento critico e colaboracdo, essenciais para a formacdo de cidaddos conscientes e
responsaveis.

O Componente Curricular de Cultura Digital, organizado em trés eixos — Cultura Digital,
Pensamento Computacional e Mundo Digital —, propde o desenvolvimento de habilidades por meio
de objetos de conhecimento, praticas pedagdgicas, avaliagdes e materiais de referéncia, em
consonancia com as recentes normas curriculares sobre a Computacao na Educagao Basica.
Essa estrutura esta diretamente alinhada com as Normas sobre Computacao na Educacao Basica
— Complemento a BNCC (BRASIL, 2022), que apresentam um conjunto de habilidades
computacionais a serem desenvolvidas na Educacao Basica.

A integracéo da Cultura Digital no Ensino Fundamental da Rede Publica de Educacao de
Passo Fundo é, portanto, uma estratégia essencial para promover uma educagéo inclusiva, critica
e inovadora. Ao desenvolver competéncias tecnoldgicas, cognitivas e socioemocionais, a escola
contribui para a formagao de cidadaos capazes de atuar de forma ética e responsavel em uma
sociedade cada vez mais digital e conectada. Essa abordagem n&o apenas prepara os alunos
para os desafios do futuro, mas também valoriza sua individualidade e potencialidade, garantindo
que todos tenham a oportunidade de se tornar protagonistas de sua propria aprendizagem.

A Cultura Digital, quando integrada de forma intencional e reflexiva ao curriculo do Ensino
Fundamental, torna-se uma ferramenta poderosa para o desenvolvimento integral dos estudantes,
promovendo a inclusao digital, estimulando a criatividade e o pensamento critico, e preparando os
alunos para atuar de forma auténoma e colaborativa em um mundo em constante transformacao.
Dessa forma, a Rede Publica de Educagdo de Passo Fundo esta construindo um caminho sélido
para uma educagao que valoriza a diversidade, a inovacdo e a ética, formando cidadaos

preparados para os desafios do século XXI.



3.1 Ementa
a) Objetivo Geral:

O componente curricular de Cultura Digital tem como objetivo desenvolver competéncias para
0 uso critico, criativo, responsavel e ético das tecnologias digitais, preparando os estudantes
para analisar, enfrentar e resolver problemas em diversos contextos sociais, profissionais e
pessoais. Além disso, busca capacitar os alunos para atuar de forma consciente e inovadora em

um mundo digital, integrando conhecimentos técnicos, éticos e criativos.

b) Objetivos especificos:

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

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

Expressar e partilhar informacgdes, ideias, sentimentos e solugdées computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacdo de forma criativa, critica,
significativa, reflexiva e ética.

Aplicar os principios e técnicas da Computacido e suas tecnologias para identificar
problemas e criar solugdes computacionais, preferencialmente de forma cooperativa, bem
como alicergar descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma abordagem
cientifica e inovadora, considerando os impactos sob diferentes contextos.

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

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

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo

aos conhecimentos da Computagdo e suas tecnologias para tomar decisoes frente as questdes



de diferentes naturezas.

3.2 Competéncias e Habilidades Desenvolvidas
3.2.1. Letramento Digital:
e Compreensao da cidadania digital e sua relagao com a tecnologia e a sociedade.

e Uso responsavel e ético das ferramentas digitais.

3.2.2. Letramento Informacional:
e Desenvolvimento do pensamento critico para distinguir informacdes verdadeiras e falsas.

e Capacidade de analisar, filtrar e utilizar informacdes de forma eficaz.

3.2.3. Tecnologia Digital:
e Conhecimento sobre representacédo de dados, hardware, software, comunicacao e redes.

e Aplicacao pratica de conceitos tecnolégicos no cotidiano.

3.2.4. Pensamento Computacional:
e Habilidades de decomposic¢ao, abstragao, criacao de algoritmos e identificagdo de padroes.

e Resolugao de problemas por meio de abordagens estruturadas e logicas.

3.2.5. Criatividade e Inovacgéo:
e Desenvolvimento de solugdes tecnologicas inovadoras e aplicaveis a contextos reais.

e Integracido de conhecimentos técnicos com praticas criativas e colaborativas.

3.3 Conteudos Programaticos
3.3.1. Computagéo Desplugada:
e |Introducdo aos conceitos basicos de programacédo e légica computacional sem o uso de

dispositivos eletrénicos.

3.3.2. Programacao em Blocos:
e Utilizacao de plataformas como Scratch para o desenvolvimento de habilidades de

programacao.

3.3.3. Robdtica Educacional:
e Montagem e programagdo de robds com kits educacionais, explorando conceitos de

automacao e inteligéncia artificial.



3.3.4. Internet das Coisas (loT):

e Estudo e aplicagao de dispositivos conectados para solugdes inteligentes e interativas.

3.3.5. Desenvolvimento de Aplicativos:

e Criacao de aplicativos com foco em resolver problemas praticos do cotidiano.

3.4 Estrutura Curricular por Ano:
a) Anos Iniciais (1° ao 5° Ano):
1° Ano:
e Despertar Tecnologico: Atividades ludicas envolvendo organizacao de objetos, criacdo
de sequéncias de passos, uso de artefatos computacionais e primeiros passos sobre

responsabilidade digital.

2° Ano:
e Descobrindo a Tecnologia: Atividades ludicas que envolvam comparacao de objetos,
sequéncias com repeti¢cdes simples, diferenciacdo de hardware e software, e segurancga

digital.

3° Ano:
e Interagindo com a Tecnologia: Atividades envolvendo logica, algoritmos com
repeticbes condicionais simples, decomposic¢ao, codificagdo da informagéao, tecnologias

computacionais e responsabilidade digital.

4° Ano:
e Elaborando Conceitos: Estimulo ao uso de tecnologias computacionais, matrizes e
registros, algoritmos com repeticbes simples e aninhadas, codificagao da informacao e

seguranga no uso da tecnologia.

5° Ano:
e Criar e Programar: Com listas e grafos, l6gica computacional, algoritmos com selecao
condicional, arquitetura de computadores, armazenamento de dados, sistema

operacional e seguranga no uso da tecnologia.

b) Anos Finais (6° ao 9° Ano):
6° Ano:

e Criatividade e Programagdo: Tipos de dados, linguagem de programacgao,



decomposigdo, generalizagao, fundamentos de transmissao de dados, gestao de dados,

tecnologia digital e sociedade, tecnologia digital e sustentabilidade.

7° Ano:
e Programando o Futuro: Programacdo usando registros e matrizes, andlise de
programas, projetos com programacao, propriedades de grafos, reuso, protocolos de
comunicagao em redes, fundamentos de seguranga cibernética, cyberbullying, impactos

da tecnologia digital e producéo digital.

8° Ano:

e Resolugao de Problemas: Programacido com listas e recursdo, algoritmos classicos,
projetos com programacgdo, fundamentos de sistemas distribuidos, internet, redes
sociais e seguranga da informagdo, seguranga em ambientes virtuais, uso de

tecnologias computacionais.

9° Ano:
e Empreendedorismo e Criagdo: Programagao usando grafos e arvores, projetos com
programacgao, autdmatos e linguagens baseadas em eventos, seguranga cibernética,

tecnologia digital e sociedade, autoria em meio digital, qualidade da informacg&o.

3.5 Proposta Metodoldégica:

a) Metodologia:

Aulas tedrico-praticas, exploratérias e dialégicas, com vistas a resolugdo de problemas a partir
dos elementos, saberes e praticas do Mundo Digital, do Pensamento Computacional e da
Cultura Digital. Assim, o mote articulador sdo as Metodologias Ativas, mais especificamente o
movimento Maker e os quatro P’s da Aprendizagem Criativa: Pensar brincando, Paixdes,
Pares e Projetos. Para tanto, o professor articula contextos de interagdo, pesquisa, criagao,
autoria e compartilhamento das produgdes dos estudantes em diferentes espacos (fisicos ou
digitais), em especial no territério de Passo Fundo - Cidade Educadora em eventos como o
FECIT.

Acodes:

Atividades plugadas e desplugadas.
Programagéo em blocos.

Robética educacional.

Trabalhos em grupo.



e Projetos interdisciplinares desenvolvidos a partir do pensamento computacional e das quatro
etapas do método cientifico desenvolvido no Componente Curricular de Pensamento Cientifico.

e Praticas exploratérias nos Laboratérios Makers de Aprendizagem.

c) Avaliagao:
A avaliagdo sera formativa e processual, observando a compreensao, apropriagao, criacdo e
desempenho dos estudantes nas atividades desenvolvidas. Acompanhamento continuo da
evolugdo a partir dos conhecimentos conceituais, procedimentais e atitudinais dos estudantes.
Monitoramento constante das habilidades e competéncias previstas na BNCC, a partir de

instrumentos avaliativos.

d) Atividades de Encerramento:

e Implementagao dos protétipos desenvolvidos nos projetos.

e Mostra por turma: proposta inspirada no FECIT.

e Acdes educativas Antibullying (cyberbullying).

e Participacéo no Festival de Ciéncia, Inovagao e Tecnologia - FECIT.

e Desenvolvimento de propostas autorais nos Laboratérios Makers de Aprendizagem.

3.6 Diretrizes de Implementagédo no Ensino Fundamental

Para viabilizar a criacdo e a manutengcdo do componente curricular Cultura Digital e garantir
que os professores responsaveis tenham o suporte necessario, a SME estabelece as seguintes
diretrizes, em atendimento aos itens 'b' e 'c' do Parecer CME/PF N° 01/2024:
Formacdo Continuada: Sera estruturado um programa de formagao continuada especifico para os
docentes que atuardo no componente de Cultura Digital. O objetivo é capacitar para o dominio do
curriculo proposto e instrumentalizar com metodologias ativas e praticas pedagdgicas alinhadas ao
movimento Maker e a Aprendizagem Criativa (programag¢ao em blocos, robdtica, etc.). A formagao
sera perioddica, com cronograma divulgado anualmente pela SME.
Infraestrutura e Recursos Pedagogicos: A SME, via Nucleo de Tecnologia Educacional, assegurara um
processo continuo de diagnéstico, manutencdo e adequacgido da infraestrutura. Para o Ensino
Fundamental, a implementacdo do componente contara com recursos como os Laboratdrios Makers
de Aprendizagem, kits de robdtica educacional, acesso a plataformas de programagdo e ampla
variedade de materiais para atividades desplugadas, garantindo que todas as escolas tenham as

condigbes necessarias para o desenvolvimento do curriculo.

3.7 Resultados Esperados:

Ao final do componente curricular, espera-se que os estudantes estejam capacitados para:



e Utilizar as tecnologias digitais de forma critica, criativa e responsavel.
e Desenvolver solugbes inovadoras para problemas complexos.

e Atuar como cidadaos conscientes e preparados para os desafios da era digital.

3.8 Referéncias:
e BNCC (Base Nacional Comum Curricular).
e Referencial Curricular Gaucho.
e Documento Orientador do Territério Municipal de Passo Fundo.

e Normas sobre Computacao na Educagao Basica — Complemento a BNCC.

3.9 Complemento BNCC - Etapa Anos Iniciais

1° Ano - DESPERTAR TECNOLOGICO: Atividades ludicas envolvendo organizacdo de objetos, da
informacéo, criagdo de sequéncia de passos, uso artefatos computacionais, e primeiros passos sobre
responsabilidade digital.

1° Ano

Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento

PENSAMENTO Organizacao de objetos | (EF0O1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais

COMPUTACIONAL considerando diferentes caracteristicas para esta
organizacao, explicitando semelhancas (padrdes) e
diferencas.

Conceituacao de (EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos
Algoritmos aplicados no dia a dia para resolver problemas.

(EF01COO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
MUNDO DIGITAL Codificacao da (EFO1COO04) Reconhecer o que é a informagao, que
informacao ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em varias
linguagens.

(EFO1CO05) Representar informagédo  usando
diferentes codificagbes.

Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento




CULTURA
DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

explorar artefatos
necessidades

(EF0O1CO06) Reconhecer e
computacionais voltados a atender
pessoais ou coletivas.

Seguranca e

responsabilidade no uso

de tecnologia
computacional

(EFO1CO07) Conhecer as possibilidades de uso
seguro das tecnologias computacionais para protecao
dos dados pessoais e para garantir a propria
seguranga.

2° Ano - DESCOBRINDO A TECNOLOGIA: Atividades ludicas que envolvam comparagdo de
objetos, sequéncias com repeticdes simples, diferenciacdo de Hardware e software e seguranga

digital.
2° Ano
Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
PENSAMENTO Modelagem de objetos | (EF02CO01) Criar e comparar  modelos

COMPUTACIONAL

(representacdes) de objetos, identificando padrdes e
atributos essenciais.

Algoritmos com
repeticao simples

(EF02C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticdes simples (iteragdes definidas) com base em
instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisdo da instrugdo impacta na execucgao
do algoritmo.

Eixo

Objetos do
conhecimento

Habilidades

MUNDO DIGITAL

Instrucdo de maquina

(EF02COO03) Identificar que maquinas diferentes
executam conjuntos proprios de instrugdes e que
podem ser usadas para definir algoritmos.

Hardware e software

(EF02CO04) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as instrucdes
(software) para o hardware.

Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
CULTURA Uso de artefatos (EF02COO05) Reconhecer as caracteristicas e usos
DIGITAL computacionais das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e

fora da escola.




Seguranga e
responsabilidade no uso
de tecnologia
computacional

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com a
seguranga no uso de dispositivos computacionais.

3° Ano - INTERAGINDO COM A TECNOLOGIA: Atividades envolvendo logica, algoritmos com

repeticbes condicionais simples, decomposi¢do, codificagdo da informagdo, tecnologias
computacionais e responsabilidade digital.
3° Ano
Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
PENSAMENTO Logica (EFO3COO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso'
COMPUTACIONAL computacional a sentencas légicas que dizem respeito a situagoes

do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam
negacgao.

Algoritmos com
repeti¢cdes
condicionais
simples

(EF03CO002) Criar e simular  algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticoes
simples com condicao (iteragdes indefinidas), para
resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

Decomposicao

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

Eixo

Objetos do
conhecimento

Habilidades

MUNDO DIGITAL

Codificacao da
informacgao

(EFO3CO04) Relacionar o conceito de informacao
com o de dados.

(EFO3CO05) Compreender que dados séao
estruturados em formatos especificos dependendo
da informagéo armazenada.

Interface fisica

(EFO3CO06) Reconhecer que, para um computador
realizar tarefas, ele se comunica com o mundo
exterior com o uso de interfaces fisicas (dispositivos
de entrada e saida).




Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
CULTURA Uso de tecnologias (EFO3COOQ7) Utilizar diferentes navegadores e
DIGITAL computacionais ferramentas de busca para pesquisar e acessar

informacoes.

(EFO3COO08) Usar ferramentas computacionais em
situacbes didaticas para se expressar em diferentes
formatos digitais.

Seguranca e

responsabilidade no uso

da tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informacbes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

4° Ano - ELABORANDO CONCEITOS: estimulo ao uso de tecnologias computacionais, matrizes e
registros, algoritmos com repeticdes simples e aninhadas, codificacdo da informagéo e seguranca e
responsabilidade no uso da tecnologia.

4° Ano
Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
PENSAMENTO Matrizes e registros (EF04C0O01) Reconhecer objetos do mundo real

COMPUTACIONAL

e/ou digital que podem ser representados através de
matrizes que estabelecem uma organizagdo na qual
cada componente esta em uma posicao definida por
coordenadas, fazendo manipulacbes simples sobre
estas representagdes.

(EFO4CO02) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através de
registros que estabelecem uma organiza¢ao na qual
cada componente é identificado por um nome,
fazendo manipulagdes sobre estas representagdes.

Algoritmos com
repeticdes simples e

Criar e simular
linguagem oral,

algoritmos
escrita ou

(EF04CO03)
representados em

aninhadas pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes
simples e aninhadas (iteragcbes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao.
Eixo Objetos do Habilidades

conhecimento




MUNDO DIGITAL Codificagao da (EF04C0O04) Entender que para guardar, manipular
informacéao e transmitir dados deve-se codificalos de alguma
forma que seja compreendida pela maquina (formato
digital).

(EF04C005) Codificar diferentes informagdes para
representacdo em computador (binaria, ASCII,

atributos de pixel, como RGB etc.).

Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento

CULTURA DIGITAL Uso de tecnologias (EF04CO06) Usar diferentes ferramentas

computacionais

computacionais para criagdo de conteudo (textos,
apresentagdes, videos etc.).

Seguranga e
responsabilidade no uso
da tecnologia

(EFO4CO07) Demonstrar postura ética nas
atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de
dados.

(EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informagdes obtidas na
Internet.

5° - CRIAR E PROGRAMAR: com listas e grafos, légica computacional, algoritmos com selegao

condicional,

arquitetura de computadores, armazenamento de dados, sistema operacional e

segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia.

5° Ano
Eixo Objetos do Habilidades
conhecimento
PENSAMENTO Listas e grafos (EFO5COO01) Reconhecer objetos do mundo real

COMPUTACIONAL

e/ou digital que podem ser representados através de
listas que estabelecem uma organizagéo na qual ha
um numero variavel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representacgdes.

(EF05CO002) Reconhecer objetos do mundo real e
digital que podem ser representados através de
grafos que estabelecem uma organizagdo com uma
quantidade variavel de vértices conectados por
arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas
representacgoes.




Logica computacional

(EFO5CO03) Realizar operagbes de negagéo,
conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas logicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso’.

Algoritmos com selecao | (EFO5CO04) Criar e  simular  algoritmos
condicional representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e
sele¢cdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.
Eixo Objetos do Habilidades

conhecimento

MUNDO DIGITAL

Arquitetura de
computadores

(EFO5CO05) Identificar os componentes principais
de um computador (dispositivos de entrada/saida,
processadores e armazenamento).

Armazenamento de
dados

(EFO5CO006) Reconhecer que os dados podem ser
armazenados em um dispositivo local ou remoto.

Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um
sistema operacional para a execug¢ao de programas
e gerenciamento do hardware.

Eixo

Objetos do
conhecimento

Habilidades

CULTURA DIGITAL

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO5CO08) Acessar as informagdes na Internet de
forma critica para distinguir os conteudos confiaveis
de ndo confiaveis.

(EFO5COQ09) Usar informagdes considerando
aplicacbes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5C0O10) Expressar-se critica e criativamente na
compreensao das mudangas tecnoldgicas no mundo
do trabalho e sobre a evolugao da sociedade.

(EFO5CO011) Identificar a adequacgao de diferentes
tecnologias computacionais na resolugdo de
problemas.

3.10 Complemento BNCC - Computacao / por etapa - 1° ao 5° ANO

Eixo

Objetos do
conhecimento

Habilidades




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Organizacao e
representagao da

(EF15CO01) Identificar as principais formas de
organizar e representar a informagao de maneira

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

Algoritmos (EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de

forma independente ou em colaboragdo, que
resolvam problemas simples e do cotidiano com
uso de sequéncias, selegdes condicionais e
repeticdes de instrucdes.

Légica computacional

(EF15C003) Realizar operagdes de negagao,
conjungdo e disjuncado sobre sentencgas ldgicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Decomposigao

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

Eixo

Objetos do
conhecimento

Habilidades

MUNDO DIGITAL

Codificacao da
informacgao

(EF15CO0O05) Codificar a informacéo de diferentes
formas, entendendo a importincia desta
codificagado para o armazenamento, manipulacao e
transmissdo em dispositivos computacionais.

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

(EF15C006) Conhecer os componentes basicos
de dispositivos computacionais, entendendo os
principios de seu funcionamento.

Sistema Operacional

(EF15COO07) Conhecer o conceito de Sistema
Operacional e sua importancia na integracao entre
software e hardware.

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias
computacionais para pesquisar e acessar
informacdes, expressar-se critica e criativamente e
resolver problemas.

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia
computacional

(EF15CO0O09) Entender que as tecnologias devem
ser utilizadas de maneira segura, ética e
responsavel, respeitando direitos autorais, de
imagem e as leis vigentes.




3.11 Complemento BNCC - Etapa Anos Finais

6° - CRIATIVIDADE E PROGRAMAGAO: Tipos de dados, linguagem de programagao,
decomposigao, generalizacdo, fundamentos de transmissdo de dados, gestdo de dados, tecnologia
digital e sociedade, tecnologia digital e sustentabilidade.

Linguagem de
programagao

diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

6° Ano
Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Programacéo Tipos de Construir e analisar | (EFO6CO01) Classificar
COMPUTACIONAL dados solugdes informacdes,
computacionais de | agrupando-as em
problemas de | colegbes (conjuntos) e

associando cada
colecdo a um ‘tipo de
dados’

(EFO06COO02) Elaborar
algoritmos que
envolvam  instrucbes
sequenciais, de

repeticdo e de selecéo
usando uma linguagem
de programagao.

(EF06CO03) Descrever
com preciséo a solugéo
de um problema,
construindo o programa
que implementa a
solucao descrita.

Estratégias
de solugao
de problemas

Decomposicao

Generalizacao

Empregar diferentes

estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizacao e

reuso) para construir
a solugao de
problemas.

(EFO6CQO04) Construir
solucdes de problemas
usando a técnica de

decomposicao e
automatizar tais
solugdes usando uma
linguagem de
programacgao.

(EFO6COQ5) Identificar
0S recursos ou insumos
necessarios (entradas)
para a resolucdo de
problemas, bem como
0s resultados
esperados (saidas),




determinando 0s
respectivos tipos de
dados, e
estabelecendo a
definicdo de problema
como uma relagao
entre entrada e saida.

(EF06CO06) Comparar

diferentes casos
particulares (instancias)
de um mesmo

problema, identificando
as semelhancas e
diferengas entre eles, e
criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo
uso de variaveis
(parémetros) para
permitir o tratamento
de todos os casos de
forma genérica.

Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Armazenam | Fundamentos | Entender como os | (EFO6COQ07) Entender
COMPUTACIONAL ento e de dados sdo | o processo de
Transmissdo | transmissdo | armazenados, transmissdo de dados,
de dados de dados. processados e [ como a informacado é
transmitidos usando | quebrada em pedacos,
dispositivos transmitida em pacotes
computacionais, através de multiplos
considerando equipamentos, e
aspectos da | reconstruida no

seguranca destino.

cibernética.
Gestéo de (EF06CO08)

dados. Compreender e utilizar

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




Seguranca e | Tecnologia Entender que as | (EFO06CO09)
responsabilid digital e tecnologias devem | Apresentar conduta e
ade no uso sociedade ser utilizadas de | linguagem apropriadas
da maneira segura, | a0 se comunicar em
tecnologia ética e responsavel, | ambiente digital,
respeitando direitos | considerando a ética e
autorais, de imagem | o respeito.
e as leis vigentes.

Uso de Tecnologia Selecionar e utilizar | (EFO6CO10) Analisar o
tecnologias digital e tecnologias consumo de tecnologia
computacion pustentabilidade | computacionais para | na sociedade,

ais se expressar e | compreendendo
resolver problemas, | criticamente o caminho
analisando da producdo  dos
criticamente os | recursos bem como
diferentes impactos | aspectos ligados a

na sociedade.

obsolescéncia e a
sustentabilidade.

7° - PROGRAMANDO O FUTURO: Programacao usando registros e matrizes, analise de programas,
projetos com programagéao, propriedades de grafos, reuso, protocolos de comunicagdo em redes
Fundamentos de Seguranca Cibernética, Cyberbullying, Impactos da tecnologia digital Produgao

Digital.
7° Ano
Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Programacao | Programacao | Construir e analisar | (EF07CO01) Criar
COMPUTACIONAL usando solugdes solugdes de problemas
registros e computacionais de | para o0s quais seja
matrizes problemas de | adequado o wuso de
diferentes areas do | registros e  matrizes
conhecimento, de | unidimensionais para
forma individual ou | descrever suas
colaborativa, informacoes e
selecionando  as | automatiza-las  usando
estruturas de [ uma linguagem de
dados adequadas | programacao.
(registros,
Analise de matrizes, listas e (EFO7CO02) Analisar
programas grafos), programas para detectar
e remover erros,

aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

ampliando a confianga
na sua corregao.




Projetos com (EFO7CO03)  Construir
programacéao solugdes computacionais
de problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual e colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.
Propriedades (EFO7CQO04) Explorar
de grafos propriedades basicas de
grafos.
Estratégias Reuso Empregar (EFO7CQO05) Criar
de solucao diferentes algoritmos fazendo uso
de problemas estratégias da | da decomposi¢do e do
Computacéao reiso no processo de
(decomposicao, solucao de forma
generalizacao e | colaborativa e
redso) para | cooperativa e
construir a solucado | automatiza-los  usando
de problemas. uma linguagem de
programacao.
Armazenamen | Protocolos de | Entender como os | (EFO7COO06)
toe comunicagao | dados sao | Compreender o papel de
Transmissao em redes. armazenados, protocolos para a
de dados. processados e | transmissédo de dados.
transmitidos
Fundamentos | ,sando dispositivos (EFO7COOQ7) Identificar
de Seguranca computacionais, problemas de seguranca
Cibernética | considerando cibernética e
aspectos da | experimentar formas de
seguranca prote¢go.
cibernética.
Eixo Objetos do conhecimento Habilidades




CULTURA DIGITAL

Seguranca e
responsabilid

Cyberbullying

Entender que as
tecnologias devem

(EFO7CO08) Demonstrar
empatia sobre opinides

Producao Digital

diferentes impactos
na sociedade.

ade no uso ser utilizadas de | divergentes na web.

da tecnologia maneira  segura,
ética e | (EF07CO09) Reconhecer
responsavel, e debater sobre
respeitando direitos | cyberbullying.
autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

Uso de Impactos da | Selecionar e utilizar | (EFO7CO10) Identificar
tecnologias tecnologia tecnologias os impactos ambientais
computacion digital. computacionais do descarte de pegas de

ais para se expressar | computadores e
e resolver | eletrbnicos, bem como
problemas, sua relaggo com a
analisando sustentabilidade.
criticamente 0s

(EFO7CO11) Criar,
documentar e publicar,
de forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web
sites) usando recursos
de tecnologia.

8° - RESOLUCAO DE PROBLEMAS: Programacdo com listas e recursdo, algoritmos classicos,
projetos com programacéao, fundamentos de sistemas distribuidos, internet, redes sociais e seguranca
da informacgé&o, seguranga em ambientes virtuais, uso de tecnologias computacionais.

8° Ano
Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Programacéo Programacéao | Construir e analisar | (EFO8COO01) Construir
COMPUTACIONAL com listas e | solucbes solugbes de problemas
recursao computacionais de [ usando a técnica de
problemas de | recursdo e automatizar
diferentes areas do | tais solugbes usando
conhecimento, de [ uma linguagem de
forma individual ou | programacao.
colaborativa,
selecionando  as | (EF08CO02) Criar
estruturas de | solugbes de problemas
dados adequadas | Para 0s quais seja




Algoritmos
classicos

Projetos com
programagao

(registros,
matrizes,
grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

listas e

adequado o uso de listas

para descrever suas
informacodes e
automatiza-las usando

uma linguagem de
programacao,
empregando ou ndo a
recurséo como uma
técnica de resolver o
problema.

(EFO8CO03) Utilizar
algoritmos classicos de
manipulacao sobre listas.

(EFO8CO04)  Construir
solugdes computacionais
de problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual e colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigcoando e
articulando saberes
escolares.

Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Internet

Entender 0s
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet.

(EFO8CO05)
Compreender 0s
conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/
processamento
distribuidos.

(EFO8CO06)  Entender
como é a estrutura e
funcionamento da
internet.

Eixo

Objetos do conhecimento

Habilidades

MUNDO DIGITAL

Seguranca e
responsabilidad
e no uso da
tecnologia

Redes sociais
e seguranca
da informacao

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura,
ética e

(EFO8CO07)

Compartilhar informagoes
por meio de redes
sociais, compreendendo
a sua dindmica de




responsavel,
respeitando direitos
autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

funcionamento, de forma
responsavel e avaliando
sua confiabilidade,
considerando o respeito e
a etica.

(EFO8COO08) Distinguir os
tipos de dados pessoais
que sao solicitados em
espacos digitais e os
riscos associados.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas
de termos de uso das
redes sociais e demais
plataformas.

Seguranca (EFO8CO10) Discutir
em ambientes questodes sobre
virtuais seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.
Uso de Uso critico | Selecionar e utilizar | (EFO8CO11) Avaliar a
tecnologias das midias | tecnologias preciséo, relevancia,
computacionais digitais computacionais adequacgdo, abrangéncia

para se expressar

e resolver
problemas,
analisando
criticamente 0s

diferentes impactos
na sociedade.

e vieses que ocorrem em
fontes de informacao
eletrénica.

9° - EMPREENDEDORISMO E CRIAGAO: Programacgdo usando grafos e arvores, projetos com
programacéao, autdmatos e linguagens baseadas em eventos, seguranca cibernética, tecnologia digital
e sociedade, autoria em meio digital, qualidade da informagao.

9° Ano
Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Programacéo | Programacao | Construir e analisar | (EFO9COO01) Criar
COMPUTACIONAL usando solugoes solucbes de problemas
grafos e computacionais de [ para o0os quais seja
arvores problemas de | adequado o uso de




Projetos com
programacgao

AutdOmatos e

diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,

arvores e grafos para

selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),

aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

descrever suas
informacodes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacao.

(EF09CO02) Construir
solugbes computacionais
de problemas de
diferentes areas do

conhecimento, de forma
individual e colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e

técnicas adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

EF09COO03) Usar

linguagens autdbmatos para descrever
baseadas em comportamentos de forma

eventos abstrata
automatizando-os através
de uma linguagem de
programacgao baseada em

eventos.

Sistemas Seguranca Entender os (EF09CO04)
distribuidos e cibernética fundamentos de Compreender o]
internet sistemas funcionamento de
distribuidos e da malwares e outros
internet. ataques cibernéticos.

Sistemas Seguranca Entender os (EF09CO05) Analisar
distribuidos e cibernética fundamentos de | técnicas de criptografia
internet (cont.) (cont.) sistemas para armazenamento e

distribuidos e da
internet. (cont.).

transmissao de dados.

Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
CULTURA DIGITAL | Seguranca e Tecnologia | Entender que as | (EFO9COO06) Analisar
responsabilidad digital e tecnologias devem | problemas sociais de sua
e nouso da sociedade. | ser utilizadas de | cidade e estado a partir
tecnologia maneira  segura, | de ambientes digitais,
ética e | propondo solugdes.




responsavel,
respeitando direitos
autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

(EF09CO07) Avaliar
aplicacbes e implicagdes
politicas, socioambientais
e culturais das
tecnologias digitais para
propor alternativas aos
desafios do mundo
contemporaneo, incluindo
aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

(EF09CO08) Discutir
como a distribuigao
desigual de recursos de
computagdo em uma
economia global levanta
questdoes de equidade,
acesso e poder.

Autoria em (EFO9CO09) Criar ou
meio digital utilizar conteudo em meio
digital, compreendendo
questoes éticas
relacionadas a direitos
autorais e de uso de
imagem.

Uso de Qualidade da | Selecionar e utilizar | (EFO9CO10) Avaliar a
tecnologias informacao | tecnologias veracidade, credibilidade
computacionais computacionais e relevancia da
para se expressar | informagcdo em  seus
e resolver | diferentes formatos,
problemas, sendo capaz de identificar
analisando o propésito pelo qual foi

criticamente os | disseminado.

diferentes impactos
na sociedade.

3.12 Complemento BNCC - Computacao / por etapa - 6° ao 9° ANO

Eixo Objetos do conhecimento Habilidades
PENSAMENTO Programacgéao Tipos de Construir e | (EF69CO01) Classificar
COMPUTACIONAL dados. analisar solugdes | informagdes, agrupando-as

computacionais
de problemas de
diferentes areas

em colecdes (conjuntos) e
associando cada colecao a
um ‘tipo de dado’.




Linguagem de
Programacéo

do conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,

selecionando as

(EF69CO002) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrucbes sequenciais, de
repeticdo e de selecao
usando uma linguagem de

estruturas de | programagao.

dados

adequadas (EF69CO03) Descrever
(registros, com precisédo a solugdo de
matrizes, listas e | UM problema, construindo o
grafos), programa que implementa
aperfeicoando e | @ solucao descrita.
articulando

saberes

escolares.

Estratégias de | Decomposigédo | Empregar (EF69CO04) Construir
solucao de diferentes solucdbes de problemas
problemas estratégias da [usando a técnica de

Computacao decomposicao e

Generalizacao

(decomposicao,
generalizagdo e

reuso) para
construir a
solugao de
problemas.

automatizar tais solugdes
usando uma linguagem de
programacao.

(EF69COO05) Identificar os
recursos  ou insumos
necessarios (entradas)
para a resolugcdo de
problemas, bem como os
resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados,
e estabelecendo a
definichko de problema
como uma relacdo entre
entrada e saida.

(EF69CO06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias) de
um mesmo problema,
identificando as
semelhancas e diferencas
entre eles, e criar um
algoritmo  para resolver
todos, fazendo uso de

variaveis (parametros) para




permitir o tratamento de
todos os casos de forma
genérica.

Eixo

Objetos do conhecimento

Habilidades

MUNDO DIGITAL

Armazenamen| Fundamentos | Entender como | (EF69COOQ7) Entender o
toe de 0s processo de transmissao
Transmissao transmissao dados sao de
de de dados armazenados, dados, como a informagéao
dados processadose |é
transmitidos quebrada em pedacos,
usando transmitida em pacotes
dispositivos através de multiplos
computacionais, | equipamentos, e
considerando reconstruida
aspectos da no destino.
seguranca
Gestéo de cibernética. (EF69C0O08) Compreender
dados e utilizar diferentes formas
de armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.
Sistemas Fundamentos | Entender os | (EF69CO09) Compreender
distribuidos e de sistemas | fundamentos de | os conceitos de
internet distribuidos | sistemas paralelismo, concorréncia e
distribuidos e da | armazenamento/
internet. processamento
distribuidos.
Internet (EF69CO10) Entender

como €& a estrutura e
funcionamento da internet.

Eixo

Objetos do conhecimento

Habilidades

Cultura Digital

Seguranca e
responsabilida
de
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

Entender que as
tecnologias
devem

ser utilizadas de
maneira segura,
ética

e responsavel,

(EF69CO11) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao
comunicar

em ambiente digital,
considerando a ética e o
respeito.

se




respeitando
direitos
autorais,
imagem

e as
vigentes.

de

leis

Uso de
tecnologias
computacionai
s

Tecnologia
digital e
sustentabilidad
e

Selecionar e
utilizar
tecnologias
computacionais
para

se expressar e
resolver
problemas,
analisando
criticamente os
diferentes
impactos

na sociedade.

(EF69CO12) Analisar o
consumo de tecnologia na
sociedade, compreendendo
criticamente o caminho da
producdo dos recursos bem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.




	 
	1. O Adendo da BNCC Computação no Documento Orientador de Passo Fundo 
	1.1 Competência Geral da Educação Básica: 
	1.2  Visão 
	1.3 Premissas 

	2. Educação Infantil 
	2.1 Ementa:  
	2.2 Competências e Habilidades: 
	2.3 Conteúdos Programáticos: 
	2.4 Estrutura Curricular por Faixa Etária: 
	2.5 Proposta Metodológica: 
	2.6 Diretrizes de Implementação na Educação Infantil 
	 
	2.7 Resultados Esperados: 
	2.8 Tabela Eixo - Objetos de Aprendizagem - Educação Infantil 
	2.9 Referências: 

	3. Ensino Fundamental  
	3.1 Ementa 
	a)​Objetivo Geral: 
	b)​Objetivos específicos: 

	3.2 Competências e Habilidades Desenvolvidas 
	3.2.1. Letramento Digital: 
	3.2.2. Letramento Informacional: 
	3.2.3. Tecnologia Digital: 
	3.2.4. Pensamento Computacional: 
	3.2.5. Criatividade e Inovação: 

	3.3 Conteúdos Programáticos 
	3.3.1. Computação Desplugada: 
	3.3.2. Programação em Blocos: 
	3.3.3. Robótica Educacional: 
	3.3.4. Internet das Coisas (IoT): 
	3.3.5. Desenvolvimento de Aplicativos: 

	3.4 Estrutura Curricular por Ano: 
	a)​Anos Iniciais (1º ao 5º Ano): 
	b)​Anos Finais (6º ao 9º Ano): 

	3.5 Proposta Metodológica: 
	a)​Metodologia: 
	b)​Ações: 
	c)​Avaliação: 
	d)​Atividades de Encerramento: 

	3.6 Diretrizes de Implementação no Ensino Fundamental 
	 
	3.7 Resultados Esperados: 
	3.8 Referências: 
	3.9 Complemento BNCC - Etapa Anos Iniciais 
	 
	3.10 Complemento BNCC - Computação / por etapa - 1º ao 5º ANO 
	3.11 Complemento BNCC - Etapa Anos Finais 
	3.12 Complemento BNCC - Computação / por etapa - 6º ao 9º ANO 

	 

