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INTRODUCAO

O ser humano se desenvolve historica e culturalmente por meio de suas atividades
praticas, especialmente o trabalho, transformando a natureza e a si mesmo em um processo
continuo de apropriacdo e reconstrucdo do conhecimento (Leontiev, 1978). Nesse sentido, a
histéria da humanidade moderna pode ser compreendida como um percurso de emancipacao
social e intelectual, no qual o ser humano busca libertar-se de limitacdes impostas pelas con-
dicbes materiais e culturais, ao mesmo tempo em que sistematiza e amplia seu conhecimento
sobre a natureza.

Compreendido desse modo, o desenvolvimento das tecnologias digitais € uma con-
tinuidade desse processo histérico de mediacdo entre o ser humano e o mundo, provocando
constantes e profundas transformacoes sociais, com repercussdes em todos os campos da ati-
vidade humana, como a economia, a ciéncia, a cultura e a vida em sociedade (Castells, 2002).

Além disso, as relacdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade vém conquistando um
espaco cada vez maior nos curriculos escolares, em resposta a necessidade de avancar no
desenvolvimento das praticas educativas. Atenta a esse cendrio, desde 1993, a Rede Publi-
ca Municipal de Ensino de Cascavel vem implementando acdes para integrar as tecnologias
digitais aos processos de ensino e de aprendizagem, com o objetivo de fortalecer as praticas
pedagodgicas durante o periodo de escolarizacdo e promover a qualidade da educacao.

Nesse contexto, a elaboracdo deste documento, com a finalidade de orientar e orga-
nizar o ensino de Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, representa
um avanco no processo de construcao curricular, oferecendo um referencial tedrico e me-
todologico que ampare os profissionais da educacao. Trata-se de mais um passo em direcao
ao processo educacional comprometido com a apropriacdo dos conhecimentos cientificos e
culturais, reconhecidos como fundamentais para a emancipacdo dos sujeitos.

Ainsercdo do ensino de Computacdo no Curriculo para a Rede Publica Municipal de
Ensino de Cascavel ampara-se em importantes marcos legais da educacao brasileira, a exem-
plo da Constituicdo Federal de 1988, que em seu artigo 205, estabelece a educacdo como um
direito de todos e dever do Estado, orientada para o pleno desenvolvimento da pessoa, seu
preparo para o exercicio da cidadania e sua qualificacdo para o trabalho. Complementarmente,
o artigo 218 da mesma Constituicao ressalta a relevancia da pesquisa cientifica e do desen-
volvimento tecnoldgico como elementos essenciais ao progresso do pais (Brasil, 1988). A Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional - LDB n.° 9.394/96 (Brasil, 1996) reforca, em seu
artigo 26, a importancia da inclusdo da Educacao Digital nos curriculos, destacando o letra-
mento digital e a aprendizagem de Computacao como fundamentais a formacao dos alunos.

Entre as normativas que contribuiram para consolidar o campo da Computacao na
Educacéo Baésica, destacam-se o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (Brasil, 2022a) que estabe-
leceu as normas sobre Computacado na Educacdo Basica como um complemento a Base Na-
cional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) e a Resolucdo CNE/CEB n.° 1/2022 (Brasil,
2022b) que reforcou essas normas reconhecendo a Computacdo como parte essencial da
formacdo dos alunos, organizada em trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital.
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No ambito estadual, soma-se a esse conjunto de referenciais a Deliberacao CEE/
PR n.° 04/2025, que reforca a relevancia da insercao da Computacdo na Educacido Basica
paranaense, alinhando-a a BNCC e as diretrizes nacionais, e estabelecendo bases para sua
implementacdo no contexto escolar, de modo a contribuir para o desenvolvimento integral
dos alunos. Destaca-se ainda a Deliberacao CEE/PR n.° 07/2025, que atualiza o Referencial
Curricular do Paranéa ao incluir, como documentos orientadores obrigatérios para a Educacao
Infantil e o Ensino Fundamental, a BNCC e o documento “Computacdo - complemento a
BNCC’, incorporando ao curriculo oficial o Volume 2 - Educacdo Digital e Computacdo. Tal
deliberacao reforca a legitimidade da insercdo da Computacdo como parte integrante da for-
macdo basica dos alunos.

Para além do objetivo de atender as demandas legais e sociais, e de acompanhar o
desenvolvimento histdrico da humanidade, propde-se o enriquecimento curricular por meio
do ensino de Computacdo com vistas a desencadear reflexdes sobre a forma como esse co-
nhecimento histdrico pode possibilitar e contribuir, quando bem conduzido e direcionado,
com o desenvolvimento integral dos alunos, desta rede de ensino. Desse modo, busca-se
possibilitar que todos os alunos se apropriem dos conceitos da Computacao, estabelecendo
uma relacdo significativa com as tecnologias digitais e desenvolvendo uma atuacdo auténoma,
critica, criativa, ética e reflexiva na sociedade.

A elaboracdo desta proposta ocorreu por meio de um processo colaborativo, iniciado
com a formacao de grupos de estudos que reuniram professores, coordenadores pedagodgicos,
diretores e instrutores de informatica das escolas e dos Centros Municipais de Educacdo Infan-
til - CMEls da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel. Apds sua conclusao, o material
foi encaminhado a todas as instituicdes de ensino da rede e submetido a consulta e audiéncia
publica, de modo a acolher contribuicoes e sugestdes da comunidade escolar. O resultado é
um trabalho comprometido com a realidade dos alunos da Rede, que promove um ensino para
além do uso técnico das tecnologias, favorecendo uma compreensao critica e ampla da cultura
digital, dos processos computacionais e de suas implicacdes na sociedade.

O municipio de Cascavel conta, atualmente, com uma proposta curricular organizada
em quatro volumes: Educacéo Infantil (Cascavel, 2020a), Ensino Fundamental - Anos Iniciais
(Cascavel, 2020b), Fundamentos da Educacdo Especial (Cascavel, 2020c) e Educacio de Jo-
vens e Adultos (Cascavel, 2024). Esses documentos orientam o trabalho pedagégico na Rede
Publica Municipal de Ensino e foram elaborados a partir das normativas da Base Nacional Co-
mum Curricular (BNCC), respeitando as especificidades e demandas da realidade local. Com
0 avanco das discussdes sobre o ensino de Computacdo na Educacdo Bésica, e considerando
a crescente relevancia desse conhecimento para a formacao integral dos alunos, tornou-se
necessaria a construcao deste documento complementar especifico, que organiza o ensino de
Computacao na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, ndo contemplado nos volumes
anteriormente elaborados.

O componente curricular Computacdo, em consonancia com os demais volumes do
Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, fundamenta-se nos mesmos
pressupostos tedricos e metodoldgicos que orientam a proposta curricular do municipio, quais
sejam: a Pedagogia Historico-Critica, a Teoria Historico-Cultural e o Materialismo Histoérico-
-Dialético como base filoséfica (Cascavel, 2020a, 2020b, 2020c, 2024).



Parte-se, assim, de uma concepcao de educacdo mediada historicamente pela cultura,
reafirmando que o ensino de Computacao ndo pode se restringir a um carater tecnicista, mas
deve contribuir para a formacéao integral dos alunos. Esta proposta para o ensino de Compu-
tacdo configura-se, portanto, como um complemento aos documentos curriculares ja consoli-
dados pela Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, respeitando 0os mesmos pressupos-
tos legais, os principios pedagogicos e as concepcoes tedricas que os orientam. Reafirma-se,
assim, o compromisso com uma educacao gue, ao incorporar o ensino de Computacdo, nao
rompe com a proposta curricular existente, mas a amplia, contribuindo para o fortalecimento
da aprendizagem escolar e para a ampliacdo das possibilidades pedagodgicas, em consonancia
com uma perspectiva critica, formativa e socialmente comprometida.

O documento estd organizado em secdes que contemplam os fundamentos histori-
cos e legais do ensino de Computacao; os pressupostos filosoficos, psicoldgicos e pedagogi-
cos assumidos; a concepcdo e objetivo geral do componente; as especificidades das etapas e
modalidades; os encaminhamentos tedrico-metodolégicos dos eixos estruturantes e a relacao
entres esses eixos; 0os conteldos e objetivos de aprendizagem; bem como a avaliacdo do com-
ponente. Seu proposito é possibilitar que os alunos da Rede Publica Municipal de Ensino de
Cascavel se apropriem dos conhecimentos de Computacdo para compreender, criar e interagir
criticamente com o mundo digital, tornando-se protagonistas no uso ético e transformador
das tecnologias.

Faz-se necessario esclarecer que, neste momento, optou-se por apresentar este ma-
terial em volume préprio, separado dos volumes do Curriculo da Educacdo Infantil, do Ensino
Fundamental - Anos Iniciais, da Educacao Especial e da Educacao de Jovens e Adultos. Embo-
ra a Computacao ja esteja reconhecida neste documento como componente curricular, essa
decisao decorre do processo de transicdo em que serd, posteriormente, incorporada na nova
edicdo dos curriculos municipais.

Para assegurar a coeréncia tedrica e metodoldgica, este documento apresenta, de
forma contextualizada, os pressupostos que fundamentam a proposta, ancorados na Pedago-
gia Histérico-Critica e na Psicologia Histérico-Cultural. Embora essa fundamentacao ja esteja
prevista nos curriculos vigentes, optou-se por inclui-la aqui devido ao carater autébnomo deste
material nesta etapa inicial.

Com a futura incorporacdo da Computacao aos volumes |, Il, e IV do Curriculo para
Rede Publica Municipal de Ensino, a secdo de fundamentacao serd suprimida, uma vez que
o documento curricular integrado j& contempla tais referenciais tedricos. Assim, esta versao
cumpre o papel de orientar, o trabalho pedagdgico e a compreensao conceitual da Computa-
cdo, preparando o caminho para sua consolidacdo como area de conhecimento estruturada no
curriculo municipal.

Por fim, este documento reafirma o compromisso da Rede Publica Municipal de Ensi-
no de Cascavel com uma educacdo contemporanea, critica e transformadora. Cabe aos envol-
vidos no processo educacional avaliar continuamente sua implementacao, realizando revisoes
sempre que necessario, a fim de assegurar a qualidade dos processos formativos e consolidar
a Computacdo como componente curricular essencial a formacdo omnilateral dos sujeitos.
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ASPECTOS HISTORICOS E LEGAIS DO
ENSINO DE COMPUTACAO

Compreender a historia da Computacado e sua integracao ao ambiente educacional,
respaldada por reconhecimento institucional e por marcos legais ao longo do tempo, requer
conhecer seu processo de desenvolvimento no campo das tecnologias, o que implica a neces-
sidade de refletir sobre o préprio conceito de tecnologia.

De acordo com Kenski (2012), a tecnologia possui uma origem tdo antiga quanto a
propria existéncia humana, tendo se desenvolvido a partir da interacdo entre o ser humano e
a natureza, ao longo de diferentes periodos histéricos, com o objetivo de facilitar a realizacao
de tarefas, atender demandas e desejos. Engloba, assim, uma ampla variedade de artefatos,
mentefatos e técnicas, que podem se apresentar em diferentes formatos, ndo se limitando
apenas a objetos materiais. Segundo a autora, “o conceito de tecnologias engloba a totalidade
de coisas que a engenhosidade do cérebro humano conseguiu criar em todas as épocas, suas
formas de uso, suas aplicacoes” (Kenski, 2012, p. 23).

Cupani (2016) destaca que a palavra técnica tem origem grega (téchne), significando
“arte”, “oficio” ou “habilidade”, associada ao “saber fazer”. Essa definicdo converge com a con-
cepcao de Chauf (2000), que entende a técnica como um conhecimento pratico, adquirido
pela experiéncia, sem a necessidade de fundamentacao tedrica. Em contraste, a tecnologia
refere-se a aplicacdo pratica de conhecimentos sistematizados, resultantes do estudo sobre
o funcionamento dos fendmenos. Trata-se, portanto, da criacdo de técnicas a partir de fun-
damentos cientificos, sendo uma sintese de diferentes saberes tedricos aplicados a pratica
(Chaui, 2000). Quando o fazer é orientado por estudos e principios cientificos (logia), trans-
forma-se em tecnologia. Assim, a tecnologia expressa a producao e manifestacdo do conheci-
mento humano, pois toda inovacao tecnoldgica implica um dominio técnico para sua criacao
e utilizacdo, caracterizando-se como um “saber-fazer que implica regras de procedimento”
(Cupani, 2016, p. 14).

Nesse sentido, as muitas producdées humanas ao longo do tempo sao consideradas
tecnologias, por serem fruto da atividade historica dos sujeitos sociais, fundamentadas em
conhecimento e orientadas por regras e procedimentos. Assim, a propria linguagem pode ser
compreendida como uma tecnologia, uma vez que se constitui como um sistema estruturado
de simbolos criado a partir de convencdes e que requer dominio de regras para sua utilizacao
(Chaui, 2000; Cupani, 2016; Kenski, 2012).

Entende-se, portanto, que “o0 avanco tecnoldgico esta ligado ao desenvolvimento his-
torico e ao contexto social e cultural, de modo que o homem produz tecnologias e desenvolve
técnicas de realizacdo de atividades para atender suas demandas e/ou desejos de acordo com
sua realidade [...] sendo uma expressdo do conhecimento humano em determinado contexto
histérico e social” (Kaminski; Kluber; Boscarioli, 2021, p. 607-608).

A partir dessa compreensdo ampliada do conceito de tecnologias, torna-se evidente
a relacao indissocidvel entre essas e a educacao, visto que, a semelhanca dos demais saberes
cientificos, constituem a base da sociedade (Kenski, 2012). Por essa razao, é essencial que os

s -

7
o
m
0
-
o
wn
L
n
-]
o
2
0
O
wn
m
-
m
Q]
2
wn
O
o
m
Z
2
Z
o
O
m
0
o
<
5"
S
2
>
o




individuos se apropriem criticamente desses conhecimentos para uma participacao plena e
consciente na vida social.

Nesse processo historico de evolucdo tecnoldgica, ciéncia e tecnologia sdo comple-
mentares, uma vez que uma interfere no desenvolvimento da outra. A medida que a Ciéncia
avanca, também promove o progresso tecnologico, ja que os conhecimentos por ela produzi-
dos viabilizam a criacdo de novas tecnologias. Da mesma forma, a producdo de novas tecnolo-
gias pode favorecer o surgimento de novos avancos cientificos (Cupani, 2016).

Foi esse continuo avanco cientifico e tecnoldgico que levou ao surgimento da Com-
putacdo, cuja origem esta enraizada nos conhecimentos matematicos, como os sistemas de
numeracao e as primeiras maqguinas de calculo — o dbaco e a maquina de Jacquard. Desta-
cam-se ainda as contribuicdes de pensadores como Leibniz, Charles Babbage e Ada Lovelace,
considerada a primeira programadora do mundo, além das influéncias das Escolas Logicista e
Formalista da Mateméatica. Esse percurso culmina na consolidacdo da Computacao enquanto
ciéncia, tendo como marco a criacdo da maquina tedrica de Alan Turing, em 1935 (Fonseca
Filho, 2007). Segundo o autor, a area avancou significativamente durante a Segunda Guerra
Mundial, iniciando um processo de desenvolvimento cada vez mais acelerado.

O desenvolvimento da Computacao fundamentou o avanco das tecnologias digitais,
que a partir de 1975, com a disseminacdo dos circuitos integrados, o aprimoramento de sof-
twares e o surgimento das redes de internet, passaram a evoluir de forma ainda mais acelerada
(Carvalho, 2006). Essas inovacdes trouxeram profundas transformacoes sociais, politicas, eco-
ndémicas e culturais, configurando um novo paradigma: a sociedade da informacao ou socieda-
de em rede (Castells, 2002).

Esse cendrio impulsionou as discussoes sobre a insercao das tecnologias digitais na
educacao. No Brasil, na década de 1970, iniciaram-se pesquisas nessa direcao, geralmente
vinculadas ao antigo Ensino Médio, em universidades e institutos (Valente; Almeida, 1997).

Nos anos de 1981 e 1982, ocorreram o | e o Il Seminario Nacional de Informatica em
Educacao, realizados em Brasilia e na Bahia respectivamente. Esses eventos foram estratégi-
cos para a formulacdo de politicas nacionais voltadas a insercdo das tecnologias digitais nos
processos educacionais. Como desdobramento dessas discussoes, surgiu o Programa de Infor-
matica na Educacdo no Brasil, que deu origem ao projeto EDUCOM. Esse programa propunha
a utilizacdo da linguagem de programacao LOGO como recurso pedagogico para desenvolver
a autonomia, o pensamento logico e a capacidade de resolucdo de problemas dos alunos (Va-
lente; Almeida, 1997).

Desenvolvida na década de 1960 no Massachusetts Institute of Technology (MIT), sob
a lideranca de Seymour Papert, a linguagem LOGO foi concebida para criar um ambiente de
aprendizagem que contribuisse para o desenvolvimento do pensamento matematico e com-
putacional nos alunos, que por meio de comandos, controlavam uma “tartaruga” grafica, explo-
rando conceitos de programacéo ao realizar desenhos e solucionar desafios. Mais do que um
instrumento de interacdo com o computador, a linguagem LOGO fundamentava uma proposta
metodolodgica que visava ampliar as dimensdes cognitivas dos alunos (Valente, 1999).

Financiado pelo Fundo Nacional de Desenvolvimento da Educacdo (FNDE) e pela
Secretaria Geral do Ministério da Educacdo (MEC), o EDUCOM foi realizado entre 1986 e



1989 e configurou-se como um dos primeiros esforcos para inserir o estudo dos principios da
Computacao no contexto educacional. Assim, a Computacao, entendida como area do conhe-
cimento dedicada ao estudo do processamento da informacdo e da resolucdo de problemas
(Fais, 2010), que “investiga processos de informacdo, desenvolvendo linguagens e técnicas
para descrever processos existentes e também métodos de resolucdo e andlise de problemas,
gerando novos processos” (Ribeiro et al., 2019, p. 4), comeca a adentrar a educacao, em espe-
cial por meio da linguagem LOGO, que se tornou simbolo dessas iniciativas.

O projeto EDUCOM foi uma das primeiras acdes articuladas com esse foco. As ati-
vidades eram desenvolvidas em centros-piloto. Os alunos necessitavam se deslocar até as
universidades para participar (Vieira, 2011). Inicialmente, foram selecionadas a Universidade
Federal de Pernambuco (UFPE), a Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ), a Universi-
dade Federal de Minas Gerais (UFMG), a Universidade Estadual de Campinas (Unicamp) e a
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) (Fagundes et al., 2019).

No entanto, as expectativas de transformacdo educacional por meio do LOGO néo se
concretizaram de forma ampla, principalmente devido as dificuldades técnicas, a infraestrutura
insuficiente e a auséncia de formacdo adequada dos professores (Moraes, 1997: Valente; Al-
meida, 1997). Considerando, ainda, que toda tecnologia requer técnica e habilidades para sua
utilizacdo (Cupani, 2016), outro fator que contribuiu para a descontinuidade dessa iniciativa
foi o momento histdrico vivenciado, em que os sujeitos estavam tendo os primeiros contatos
com as tecnologias digitais, necessitando, portanto, da apropriacdo técnica desses artefatos
para, depois, a apropriacdo dos processos e principios que as sustentam, como propunha a
metodologia LOGO (Kaminski; Kliber; Boscarioli, 2021).

As pesquisas na area continuam em desenvolvimento e, em 1988, a Constituicdo
Federal, no artigo 218, passou a destacar a importadncia da pesquisa cientifica e do desen-
volvimento tecnolégico para o progresso do pais (Brasil, 1988), impulsionando ainda mais as
discussoes sobre a relevancia de inserir as tecnologias digitais no ambito escolar.

Esse contexto levou a uma nova abordagem no trabalho com tecnologias digitais
na educacdo, que passou a ser orientado principalmente pelo uso pratico, funcional e ins-
trumental, com a finalidade de “ensinar a utilizar programas e equipamentos”, na intencéo de
possibilitar aos alunos a apropriacdo do dominio técnico dessas ferramentas, que se tornou
necessario a época (Simdo Neto, 2002, p. 2). Com isso, o foco deslocou-se da Computacao,
compreendida como campo de conhecimento, para a Informatica, que, segundo Fais (2010),
ao invés de se dedicar ao estudo dos principios e fundamentos das tecnologias, centra-se em
seu uso enguanto meio, priorizando formas praticas de utilizacdo. Esse enfoque foi evidencia-
do pelas acoes do Programa Acdo Imediata em Informatica na Educacdo, instituido em 1986,
que objetivava criar e dar suporte a infraestrutura junto as secretarias estaduais de educacéo,
promover a formacdo de professores e incentivar a producado descentralizada de softwares
educativos, visando o fortalecimento da informatica na educacao (Moraes, 1997).

Posteriormente, em 1989, foi efetivado o Programa Nacional de Informatica Educa-
tiva (PRONINFE), criado com o objetivo de apoiar o uso da informatica na educacdo, promo-
vendo também a infraestrutura de suporte, com a criacdo de centros especializados, a con-
solidacdo e integracdo de pesquisas na area, e a formacao continua de professores (Moraes,
1997, p. 11).
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Acompanhando os movimentos em nivel nacional, o municipio de Cascavel (PR) ini-
ciou, de forma pioneira, em 1993, o trabalho com informaética instrumental nas escolas mu-
nicipais. Naguele momento, poucas escolas da rede municipal, entre elas a Escola Municipal
Adolival Pian, receberam computadores, geralmente modelos 386 ou 486, e o atendimento
era realizado no contraturno escolar, voltado principalmente a alunos com dificuldades de
aprendizagem. As aulas com foco no cumprimento de apostilas elaboradas pela Fundacao Pro-
Educar, adquiridas pelo municipio, eram ministradas por professores da prépria escola, que
assumiam essa atribuicdo de forma voluntaria (Kaminski, 2018; Kaminski: Boscarioli, 2020).
Essa proposta dificultou a expansao das atividades em todas as escolas, em decorréncia dos
poucos profissionais que se dispunham a desempenhar essa funcao.

Em 1996, a Secretaria Municipal de Educacdo (SEMED) instituiu um setor especifico
para coordenar a Informatica Educacional, com supervisao pedagdgica e apoio técnico, garan-
tindo maior qualidade e continuidade nas acoes desenvolvidas. Em 1997, por meio da Lei n.°
2.760 (Cascavel, 1997), foi criado o cargo de Instrutor de Informética, o que representou um
marco importante para a consolidacdo do trabalho com tecnologias digitais nas escolas muni-
cipais. Com a entrada desses profissionais, houve uma ampliacao significativa do atendimento,
que gradualmente passou a abranger todas as escolas da rede municipal, ainda em regime de
contraturno escolar. As apostilas deixaram de ser utilizadas e os Instrutores de Informatica
tornaram-se responsaveis pela elaboracdo de materiais e conducéo das aulas (Kaminski, 2018;
Kaminski; Boscarioli, 2020).

Em nivel nacional, o acesso da populacdo e das escolas as tecnologias digitais in-
tensificou-se a partir de 1998, quando o governo federal instituiu programas voltados a im-
plementacdo de laboratérios de informatica nas unidades escolares (Santiago, 2017). Essas
iniciativas visavam nao apenas promover o desenvolvimento cientifico e tecnoldgico no am-
biente educacional, mas também responder a crescente presenca das tecnologias digitais nas
praticas sociais da época, que ja exigiam o dominio dessas tecnologias. Nesse sentido, tais
medidas estavam em consonancia com os dispositivos legais vigentes, como o artigo 218 da
Constituicao Federal (Brasil, 1988), que prevé o incentivo ao desenvolvimento cientifico e
tecnologico, e o artigo 3°, inciso Xl, da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (Brasil,
1996), ao estabelecer a vinculacdo entre a educacao escolar, o trabalho e as praticas sociais
como principio orientador da acdo educativa.

Entre essas medidas, estava a implementacdo do Programa Nacional de Informética
na Educacdo (PROINFO), que buscou trazer mais investimentos federais para a compra de
computadores para escolas e a criacdo dos Nucleos de Tecnologia (NTE) para a formacéo
de técnicos e professores. Esse programa teve inicio em 1997, porém, por consequéncia de
atrasos no cumprimento das metas, so foi retomado gradualmente em 2005 e implementado,
efetivamente, a partir de 2007 (Vieira, 2011).

O progressivo acesso e apropriacao técnica das tecnologias pela populacdo, assim
como os estudos que apontavam a necessidade de um trabalho com tecnologia nas escolas
com um enfoque pedagodgico, levaram a instituicao da perspectiva da informatica com foco
no uso do software educativo (Simdo Neto, 2002). Nesse contexto, Cascavel acompanhou
as diretrizes nacionais e continuou a ofertar as aulas de Informatica Educacional em contra-
turno. Em 2003, essa atuacao foi formalmente reconhecida por meio da Portaria Municipal



n.° 004/2003, de 18 de novembro de 2003 (Cascavel, 2003), consolidando sua funcdo no
contexto educacional do municipio (Kaminski, 2018; Kaminski; Boscarioli, 2020), com a utili-
zacao de softwares educativos voltados ao reforco dos contetidos dos diversos componentes
curriculares, até aproximadamente 2006.

A partir de 2007, com o avanco das politicas publicas e o fortalecimento do PROIN-
FO, Cascavel deu um passo importante ao integrar as aulas de Informatica ao horario regular
de ensino dos alunos. Essa mudanca representou um avanco significativo em relacdo ao mo-
delo anterior, realizado em contraturno, pois possibilitou uma maior articulacdo com o plane-
jamento pedagogico, especialmente nas areas de Matematica e Lingua Portuguesa (Kaminski,
2018; Kaminski; Boscarioli, 2020), além de garantir a participacdo de todos os alunos da tur-
ma, democratizando o acesso as tecnologias digitais, o que ndo era possivel anteriormente.

Em 2008, ocorreu o estabelecimento do Programa Banda Larga nas Escolas (PBLE)
(Brasil, 2008a), que possibilitou a disponibilizacdo progressiva da internet a maioria das escolas
publicas urbanas do Brasil. Com o acesso a internet nas escolas por meio desse Programa,
abriram-se novas possibilidades para o trabalho com tecnologias digitais. Professores, Instru-
tores de Informatica e alunos passaram a ter acesso a ambientes virtuais, softwares educati-
vos online e repositérios, como o Banco Internacional de Objetos Educacionais (BIOE) (Brasil,
2008b), contribuindo para a diversificacdo das estratégias de ensino.

Esses progressos abriram caminho para que as tecnologias fossem exploradas na
educacao com objetivos mais abrangentes. Dessa forma, os avancos proporcionados pelo
acesso a internet nas escolas publicas, somados a crescente presenca das tecnologias digitais
no cotidiano escolar, reforcaram a necessidade de diretrizes educacionais que orientassem sua
integracao ao curriculo de maneira critica e significativa. Nesse cenario, as Diretrizes Curricu-
lares Nacionais para a Educacdo Basica (Brasil, 2013) foram significativas ao estabelecer prin-
cipios que reconhecem as tecnologias como elementos importantes para a pratica pedagogica
e para a formacao integral dos alunos.

As Diretrizes Curriculares Nacionais (DCNs) para a Educacdo Bésica passaram a
orientar que o curriculo deve considerar as transformacoes sociais, culturais e tecnoldgicas da
sociedade, promovendo a formacao integral dos alunos. Nesse sentido, as tecnologias digitais
sao compreendidas ndo apenas como ferramentas, mas como elementos estruturantes das
praticas pedagodgicas e da vivéncia escolar, contribuindo para o desenvolvimento cognitivo,
comunicativo, social e ético dos alunos (Brasil, 2013). Além disso, as DCNs ressaltam que a
escola precisa incorporar a ciéncia e a tecnologia desde a infancia e ao longo de toda a vida
escolar, considerando esses conhecimentos como indispensaveis a formacao cidada. Ao am-
pliar o dominio do conhecimento cientifico e possibilitar o posicionamento critico diante das
inovacoes tecnologicas, a escola cumpre seu papel de preparar os alunos para os desafios da
vida em sociedade (Brasil, 2013).

Nas diferentes etapas e modalidades da Educacdo Basica, as DCNs indicam que
os curriculos devem incorporar as tecnologias de forma critica, ética e significativa, favore-
cendo a construcdo do conhecimento e a insercdo dos alunos na cultura digital e cientifica.
Também sdo previstas a utilizacdo de variadas midias e tecnologias como forma de dinami-
zar os ambientes escolares e a oferta de atividades formativas que utilizam essas tecnologias
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pedagogicamente. Dessa forma, o uso das tecnologias ndo deve restringir-se a sua dimensao
instrumental, mas precisa estar articulado aos objetivos formativos da educacao, assegurando
a apropriacao consciente e autdbnoma dos saberes relacionados ao mundo digital e a cultura
computacional (Brasil, 2013).

Nesse cendrio de avancos, tanto estruturais quanto de compreensdo da funcdo que
as tecnologias digitais ocupam na educacao, a partir de 2012, ganharam forca no Brasil as dis-
cussoes sobre Pensamento Computacional, que retomam as ideias do ensino de Computacao
no contexto educacional, baseadas nos estudos internacionais de Wing (2006).

Em termos de infraestrutura, no municipio de Cascavel, em 2011 foi instituido o
“Programa Escola.com’, por meio da Lei Municipal n.° 5.950/2011 (Cascavel, 2011). No ano
seguinte, em 2012, o Decreto n.° 10.388 (Cascavel, 2012) regulamentou o funcionamento do
Programa, estabelecendo as diretrizes para a utilizacdo pedagodgica dos laboratdrios de infor-
matica, o atendimento aos alunos e a oferta de suporte aos professores.

Acompanhando essas mudancas de perspectivas e alinhado as discussoes em nivel
nacional e internacional, a partir de 2013, o municipio de Cascavel comecou a incorporar
novas abordagens ao trabalho com Informética Educacional, como o Pensamento Computa-
cional, retomando o ensino de Computacdo no contexto educacional (Kaminski, 2018; Ka-
minski: Boscarioli, 2020; Kaminski, 2023). Compreendendo que, desde o inicio da insercdo das
tecnologias na educacao, varios avancos ocorreram em termos de acesso e apropriacao técni-
ca, as discussoes voltam a enfatizar a necessidade de trabalhar com tecnologias na educacao
de modo a extrapolar o dominio técnico-operativo ou o seu mero uso como ferramentas de
suporte pedagodgico. Enfatiza-se a necessidade de compreender as bases dessas tecnologias,
voltando novamente o foco para a Computacdo, nesse periodo, mais centrado no desenvolvi-
mento do Pensamento Computacional. Além disso, a Robdtica Educacional e préaticas voltadas
a cultura digital passaram a ser desenvolvidas. Essas iniciativas alinharam-se as discussoes
sobre cibercultura, autoria digital, letramento miditico e aprendizagem colaborativa (Kaminski,
2018; Kaminski: Boscarioli, 2020:; Kaminski; Kliber: Boscarioli, 2021: Kaminski, 2023).

Em 2017, o Decreto n.° 9.204, de 23 de novembro de 2017 (Brasil, 2017), instituiu
o Programa de Inovacdo Educacdo Conectada, com o objetivo de apoiar a universalizacao
do acesso a internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagdgico das tecnologias digitais
nas escolas publicas de Educacdo Basica. A iniciativa busca integrar a tecnologia ao cotidiano
escolar de forma planejada, contribuindo para a melhoria da qualidade do ensino, a formacao
continuada dos professores e o fortalecimento da gestdo educacional, promovendo a inova-
cao e a equidade no acesso as oportunidades de aprendizagem. Cascavel aderiu ao programa
no ano de 2018, viabilizando melhores condicdes de conectividade para as escolas da Rede
Publica Municipal de Ensino.

A partir do percurso relatado, é possivel notar que a forma como Cascavel condu-
ziu o trabalho com as tecnologias digitais, desde 2013, ja apresentava coeréncia com o que,
posteriormente foi apontado pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018), a
qual elencou competéncias gerais para a formacdo dos alunos da Educacdo Basica, sendo
que quatro, entre as dez competéncias citadas, relacionam-se aos conhecimentos do universo
tecnologico digital, a saber:



1. Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o
mundo fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade,
continuar aprendendo e colaborar para a construcdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ci-
éncias, incluindo a investigacéo, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacdo e
a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipoteses, formular
e resolver problemas e criar solucoes (inclusive tecnoldgicas) com base nos
conhecimentos das diferentes areas. [...]

4. Utilizar diferentes linguagens - verbal (oral ou visual-motora, como Libras,
e escrita), corporal, visual, sonora e digital -, bem como conhecimentos das
linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar in-
formacodes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e pro-
duzir sentidos que levem ao entendimento mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e comu-
nicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas
sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar infor-
macoes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo
e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

De acordo com a BNCC (2018), as tecnologias digitais devem ser integradas aos
processos de ensino e aprendizagem como parte da cultura e da linguagem contemporanea.
Portanto, sdo fundamentais para a formacdo dos alunos, pois contribuem diretamente para
a valorizacdo e aplicacdo de conhecimentos sobre o mundo digital, favorecem a curiosidade
intelectual, a formulacdo de hipdteses e a resolucdo de problemas, possibilitam novas formas
de expressao, comunicacao e construcao de sentidos, além de incentivar o uso critico, ético e
criativo das tecnologias digitais em suas praticas sociais.

Essas normativas da BNCC impulsionaram ainda mais os estudos na area, provo-
cando pesquisadores a elaborarem curriculos que orientassem o trabalho com tecnologias na
perspectiva apresentada pela BNCC. Um exemplo de iniciativas como essa, é o Curriculo de
Referéncia em Tecnologia e Computacao, proposto pelo Centro de Inovacao para a Educacao
Brasileira (CIEB), cujo objetivo é subsidiar as redes de ensino “quanto as aprendizagens essen-
ciais em relacao as tecnologias e as premissas da Computacao, destacando o que é necessario
para alcancar os objetivos de cada ano escolar, desde a Educacao Infantil até o Ultimo ano
do Ensino Fundamental” (CIEB, 2018). Esse referencial orientou o trabalho da Rede Publica
Municipal de Ensino de Cascavel entre os anos de 2018 e 2022.

Nesse contexto, a Lei n.° 14.180, de 1° de julho de 2021 (Brasil, 2021), institui a
Politica de Inovacao Educacdao Conectada, objetivando promover a universalizacdo do acesso
a internet de alta velocidade nas escolas publicas de Educacdo Basica. Sua promulgacdo re-
presentou um avanco significativo em relacao ao Decreto n® 9.204/2017, que havia instituido
0 programa e estabelecido suas diretrizes iniciais. Ao conferir respaldo legal mais robusto e
permanente, a lei consolidou e ampliou 0 escopo da iniciativa.

Em 2022, o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (Brasil, 2022a) estabeleceu normas sobre
Computacao na Educacao Bésica, complementando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
(Brasil, 2018). A Resolucdo CNE/CEB n.° 1/2022 (Brasil, 2022b) reforcou essas diretrizes, re-
conhecendo a Computacdo como parte essencial da formacdo dos alunos e estruturando essa
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formacao a partir de trés eixos principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultu-
ra Digital. Dessa forma, busca-se garantir que todos os alunos se apropriem dos conceitos da
Computacao, estabelecendo uma relacao significativa com as tecnologias digitais e desenvol-
vendo uma atuacao autdénoma, critica, criativa, ética e reflexiva na sociedade.

Esse marco normativo dialoga diretamente com as competéncias gerais da BNCC, em
especial aquelas relacionadas a valorizacao dos conhecimentos sobre 0 mundo digital na cons-
trucdo de uma sociedade democrética e inclusiva (competéncia 1), a investigacao e resolucdo
de problemas fundamentadas em solucdes tecnoldgicas (competéncia 2), ao uso das multiplas
linguagens, incluindo a linguagem digital, para a expressdo e comunicacdo (competéncia 4) e
ao uso critico e significativo das tecnologias digitais (competéncia 5). Assim, a inclusdo estru-
turada da Computacdo no curriculo escolar reafirma a relevancia e funcdo das tecnologias di-
gitais na formacao integral dos alunos, atendendo as demandas contemporaneas da educacao
e da cidadania.

O fortalecimento da Computacdo como componente curricular obrigatério ganhou
respaldo legal com a promulgacédo da Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que alterou a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) ao incluir o § 11 no artigo 26, estabe-
lecendo que: “A educacdo digital, com foco no letramento digital e no ensino de computacdo,
programacao, robotica e outras competéncias digitais, serd componente curricular do ensino
fundamental e do ensino médio” (Brasil, 2023). Essa inclusdo reafirma o carater essencial da
educacao digital na formacao contemporanea, tornando obrigatério o trabalho sistematico
com esses conhecimentos nas escolas brasileiras.

Alinhada a esses objetivos, a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel também
se preocupou em melhorar cada vez mais a infraestrutura em termos de tecnologias digitais
das instituicdes de ensino, desenvolvendo acdes como a implementacdo do Programa Tec Es-
cola, instituido pelo decreto n.® 17.105 de 2022 com os objetivos de:

| - promover maior qualidade na educacao, por meio do uso de tecnologias
digitais; Il - proporcionar aos professores e profissionais da educacao equipa-
mentos para serem utilizados como recursos auxiliares no processo de ensino
e aprendizagem; Il - articular acdes com os Programas Escola Feliz, Escola
Inteligente e a Politica de Inovacdo Educacdo Conectada - PIEC; IV - atender
ao disposto nos objetivos de aprendizagem listados no Curriculo para Rede
Publica Municipal de Ensino de Cascavel e Base Nacional Comum Curricular
que sugerem ou pedem o uso de recursos digitais (Cascavel, 2022, art. 29).

Segundo o referido decreto, o “Programa Tec Escola” prevé investimentos voltados a
aquisicdo de notebooks, armérios para armazenamento e recarga dos equipamentos, além de
outros recursos digitais que contribuam para a ampliacdo e melhoria da infraestrutura tecnolo-
gica das instituicoes de ensino. Para garantir a continuidade e o fortalecimento dessas acoes,
0 programa conta com recursos financeiros destinados anualmente no orcamento municipal.

Pondera-se que o municipio de Cascavel — desde 2013 ja desenvolvia acdes con-
sistentes envolvendo a Computacdo no contexto escolar — logo, atende antecipadamente
as determinacoes legais, podendo formalizar e expandir suas praticas a luz deste documento
complementar ao Curriculo para Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel (Cascavel,
2020a, 2020b, 2020c, 2024).



Importa destacar que a organizacdao do componente curricular Computacao, neste
documento, estd alinhada as orientacbes da Resolucdo CNE/CEB n.° 2/2025 (Brasil, 2025), a
qual institui as Diretrizes Operacionais Nacionais para o uso de dispositivos digitais em espa-
Cos escolares e para a integracdo curricular da educacdo digital e midiatica. Este documento
complementar ndo incentiva o uso indiscriminado de tecnologias em sala de aula, tampouco
promove praticas descontextualizadas. Fundamenta-se, ao contrario, em uma compreensdo
critica e pedagdgica da Computacdo como campo do conhecimento, integrando as tecno-
logias digitais de forma planejada, ética e intencional, em consonancia com os objetivos de
aprendizagem e as necessidades das diferentes etapas e modalidades da Educacao Basica,
respeitando rigorosamente as diretrizes estabelecidas pela referida resolucao.

Dessa forma, reafirma-se o compromisso com uma pratica educativa que valoriza a
tecnologia como parte do conhecimento cientifico essencial para o desenvolvimento integral
dos alunos, sem negligenciar os limites e cuidados indicados pela Resolucdo, sobretudo no que
tange a protecdo da infancia, 8 mediacdo pedagdgica qualificada e a construcdo coletiva de
regras para o uso consciente dos dispositivos digitais.

A imagem a seguir busca sintetizar a trajetéria da insercao da Computacao na edu-
cacao, mostrando um panorama nacional em paralelo com as iniciativas do municipio de Cas-
cavel, que em muitos momentos se adiantou ou buscou adaptar as diretrizes nacionais a sua
realidade.

Década de 1970

Inicio da insergdo das tecnologias digitais em algumas .
universidades brasileiras, com foco em fundamentar
pesquisas sobre o ensino de Computagéo a partir dos .

estudos de Seymour Papert.

1981-1982

| e Il Seminario Nacional de Informéatica em Educagéo: .
discutem a implementagédo de politicas nacionais de
insergao das tecnologias digitais na educacao.

Década
de 1980 (Inicio)

Implantagao do Programa de Informética na Educagéo
no Brasil, que deu origem ao Projeto EDUCOM

S

(-0

>3

(Educagdao com Computadores), com a proposta de :
utilizar a linguagem LOGO para trabalhar os principios .
da Computagao em centros-piloto localizados em cinco H

universidades.
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Projeto EDUCOM enfrenta dificuldades: limitagoes
técnicas, falta de infraestrutura, formagao insuficiente
dos professores e contexto inicial de apropriagdo das
tecnologias digitais.

®—

Criado o Programa Acdo Imediata em Informética n
Educacao, buscando fortalecer a infraestrutura nas
secretarias estaduais, a formagéo docente e a produgao
descentralizada de softwares educativos. O foco do
trabalho passa gradualmente a ser a Informatica
instrumental.

A Constituicdo Federal, pelo artigo 218, reforca a
importancia da pesquisa e do desenvolvimento
tecnoldégico, incentivando o debate sobre a insergao das
tecnologias digitais na educacéo.

%_)

O Programa Nacional de Informatica Educativa
(PRONINFE) foi criado para apoiar a insergdo da
informatica na educagédo, promovendo infraestrutura,
centros especializados, integracdo de pesquisas e
formagao continua de professores.

-

;&_)

Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional (LDB)
9394/96) destaca a tecnologia como aspecto
fundamental a formacao basica.

-

Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(PROINFO) é langado pelo MEC, visando promover o uso
pedagégico das tecnologias digitais.

&

-3

-3

"

Inicio da Informéatica Educacional na Rede Municipal de
Cascavel. Projeto em algumas unidades, como a Escola
Municipal Adolival Pian, com poucos equipamentos. Aulas em
contraturno, para alunos(as) com dificuldades. Uso de
apostilas. i

Criagao do setor de Informatica Educacional na SEMED
de Cascavel, com coordenador pedagégico e técnicos
para suporte e formagéo.

"

Lei Municipal n.° 2760 cria o cargo de Instrutor de
Informatica em Cascavel.

"



Tecnologias digitais comegam a se tornar mais
acessiveis as escolas em geral. Programas do governo
para equipar escolas com Laboratérios de Informatica.

O crescente acesso as tecnologias e a valorizagédo de
seu uso pedagogico levaram a adogédo da informatica

com foco em softwares educativos.

Jeannette Wing retoma e formaliza o conceito de
Pensamento Computacional (PC) em nivel
internacional, impulsionando sua discusséo global que
comegca a chegar ao Brasil.

Langamento do Programa Banda Larga nas Escola:
(PBLE) e do Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE).

Ideias do Pensamento Computacional (PC) ganham
forga no Brasil. >

Primeiro concurso para Instrutor de Informatica em
Cascavel. Substituigdo das apostilas por aulas
planejadas de acordo com as necessidades da rede.
Expansao gradual de equipamentos e atendimento.

As aulas de informatica educacional também passam a
integrar o uso de softwares educativos, alguns
produzidos pelos préprios instrutores de informatica.

Portaria Municipal n.° 004/2003 inclui oficialmente a
Informatica Educacional como parte das atividades
desenvolvidas na educagao do municipio de Cascavel.

Aulas de Informatica deixam de ser apenas em
contraturno em algumas escolas, mantendo a
abordagem interdisciplinar com foco pedagdgico.

Aulas de Informatica em Cascavel passam a ocorrer
semanalmente para todas as turmas (Educagéo Infantil
ao 5° ano) com acompanhamento do professor regente,
onde ha equipamentos suficientes.
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Escolas de Cascavel comegam a ter acesso a internet
pelo PBLE, melhorando as atividades com Informatica
Educacional e possibilitando o uso de recursos online.

&

Iniciam as praticas com programagao visual nas escolas
municipais. Escola Municipal José Baldo reconhecida
nacionalmente pela atuacao da Instrutora de Informatica.

= i
Regulamentagéo do Programa Escola.com. EE,S
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Cascavel inicia  trabalhos com Pensamento
Computacional e outras abordagens coerentes com a
cibercultura, a exemplo das praticas desenvolvidas na
Escola Municipal Aloys Jodo Mann. i
P Y T&EJ

Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) orientam a
integragcdo das tecnologias digitais nas praticas
pedagdgicas.

Implementada a Robética Educacional na Escola
Municipal Aloys Jodo Mann, pioneira nessas atividades.

w

Programa  Educagdo Conectada visa apoiar a
universalizagdo do acesso a internet de alta velocidade e
fomentar o uso de tecnologia digital na Educacéo Basica.

Aulas de Informatica deixam de ser apenas em
contraturno em algumas escolas, mantendo a
abordagem interdisciplinar com foco pedagdgico. As
praticas com Pensamento Computacional e na
perspectiva da cibercultura ganham maior forca e

o

expresséo na Rede. ]
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) & / Cascavel adere ao Programa Educagao Conectada. \

Além da Escola Municipal Aloys Jodo Mann, as seguintes
escolas passam a ofertar Robética Educacional:

Escola Municipal Almirante Barroso

Escola Municipal Dilair Silvério Fogaca

Escola Municipal Diva Vidal

Escola Municipal Emilia Galafassi

Escola Municipal Irene Rickli

Escola Municipal Terezinha Picoli Cezarotto

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e
Computagéo, proposto pelo Centro de Inovagéo para a
Educacao Brasileira (CIEB), € adotado como base para o
\ desenvolvimento das praticas na rede.

homologada, orientando que as tecnologias digitais
devem ser integradas aos processos de ensino e
aprendizagem como parte da cultura e da linguagem
contemporanea, sendo parte das competéncias gerais
para o desenvolvimento dos alunos(as). Publicado o
Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacao,
proposto pelo Centro de Inovagao para a Educacédo
Brasileira (CIEB).

é—)

w

Lei n°® 14.180, de 1° de julho de 2021. Institui a Politica de
Inovagdo Educacdo Conectada, fortalecendo as agdes
para a universalizagdo do acesso a internet de alta
velocidade nas escolas publicas de educagéao basica.

&

Cascavel adota o complemento a BNCC para o Ensino
de Computagao e implementa o Programa Tec Escola
com objetivo de melhorar a infraestrutura em
tecnologias digitais.

O Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e a Resolugdo CNE/CEB
n® 1/2022 estabeleceram diretrizes para a Computagéao
na Educacgéo Basica, complementando a BNCC.

W




A promulgacao da Lei n°® 14.533/2023 incluiu na LDB a
obrigatoriedade da educagdo digital no ensino
fundamental e médio, com foco em letramento digital,
computagao, programacao e robética. »

A Resolugao CNE/CEB n° 2/2025, estabelece Diretrizes
Operacionais Nacionais para o uso de dispositivos
digitais nas escolas e para a integragdo da educagao
digital e midiatica ao curriculo.

Cascavel elabora e sistematiza o Ensino de Computagéao
por meio deste complemento aos Curriculos ja
consolidados da Educacgéo Infantil, Anos Inicias do Ensino
Fundamental, Educagao Especial e EJA.

Neste ano, além das aulas de Computacao, 17 escolas
ofertam no mesmo laboratdrio, a Robética Educacional:
Escola Municipal Almirante Barroso

Escola Municipal Aloys Jodo Mann

Escola Municipal Anibal Lopes Da Silva

Escola Municipal Do Campo Aquiles Bilibio

Escola Municipal Da Transparéncia

Escola Municipal Emilia Galafassi

Escola Municipal Florencio Carlos De A. Neto

Escola Municipal Hermes Vezzaro

Escola Municipal Irene Rickli1.

10. Escola Municipal Do Campo José Bonifacio

11. Escola Municipal Do Campo José Silvério De Oliveira
12. Escola Municipal Maria Fanny Q. De Araujo

13. Escola Municipal Maximiliano Colombo

14. Escola Municipal Prof. Gladis Maria Tibola

15. Escola Municipal Prof. Maria Fumiko Tominaga

16. Escola Municipal Romilda L. Wiebbeling

17. Escola Municipal Terezinha Picoli Cezarotto

O NoGohON 2

Ainda, trés escolas contam com laboratério para
atendimento especifico da Robética Educacional:

1. Escola Municipal Prof. Ademir Correa Barbosa

2. Escola Municipal Maria Tereza A. De Figueiredo

3. Escola Municipal Prof. Dulce A. S. Cunha - Caic |

©00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000
©

Fonte: Elaborada por Lucas Evangelista dos Santos a partir do referencial bibliografico (2025).

A funcao do instrutor de informatica foi decisiva na trajetéria da Informatica Educa-
cional nas escolas da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel e, mais recentemente, na
consolidacao da Computacdo como componente curricular. A criacdo desse cargo, em 1997,
representou um marco importante ao reconhecer oficialmente esses profissionais e ao possi-
bilitar o desenvolvimento de praticas mediadas pelas tecnologias digitais. Com uma atuacao
voltada a integracdo das tecnologias ao cotidiano escolar, os instrutores contribuiram favore-
cendo o uso critico e criativo das tecnologias, promovendo a insercao dos alunos no universo
digital de forma contextualizada e significativa. Com o tempo, sua atuacdo evoluiu do enfoque
técnico para uma perspectiva formativa, alinhada ao Pensamento Computacional, a compre-
ensdo do Mundo Digital e a apropriacdo da Cultura Digital. Dessa forma, esses profissionais
desempenharam uma funcao essencial na transicdo do uso das tecnologias como ferramentas
de apoio ao ensino e aprendizagem, para sua consolidacdo como campo de conhecimento, in-
tegrando a computacao a formacao integral dos alunos, sendo também agentes fundamentais
na elaboracdo deste Documento Complementar ao Curriculo para Rede Municipal de Ensino.
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Compreender o percurso historico e legal da insercdo da Computacdo na Educa-
cdo Bésica, tanto em nivel nacional quanto no contexto do municipio de Cascavel, evidencia
que 0s avancos atuais sao resultado de um processo continuo, construido por meio de acdes
planejadas ao longo do tempo. A consolidacdo do ensino de Computacdo na Rede Publica
Municipal ndo se deu de forma repentina, mas foi viabilizada por uma série de iniciativas que
envolveram investimentos em infraestrutura, formacao de profissionais, producdo de materiais
e construcao de praticas pedagogicas.




PRESSUPOSTOS FUNDAMENTAIS

O Curriculo para Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel fundamenta-se “na
Pedagogia Histérico-Critica e na Teoria Historico-Cultural, teorias que objetivam a formacao
omnilateral, ou seja, possibilitam uma formacdo humana integral, preocupada com o desenvol-
vimento dos alunos”. Para essa humanizacédo, entende-se como necesséria a apropriacdo da
cultura material e simbdlica, socializada por meio do processo educativo (Cascavel, 2020b, p.
17).

E a partir desse entendimento que se justifica o ensino de Computacao, fundamen-
tado nesses mesmos pressupostos, compreendendo “‘que o ser humano é um sujeito histori-
co, produto e produtor da cultura, que se constitui por meio das relacdes sociais provocadas
e impulsionadas pelo trabalho, acdo essa que promove o seu desenvolvimento” (Cascavel,
2020b, p. 19). Assim, a humanizacdo ocorre por meio da apropriacdo das producdes humanas
historicas, tanto materiais quanto intelectuais. O ser humano, nesse sentido, ndo se limita a
possuir caracteristicas biolégicas da espécie, mas implica apropriar-se da cultura ja produzida
pela coletividade ao longo do tempo (Cascavel, 2020b).

Com base nessas premissas, entende-se que o homem ¢é parte integrante da
natureza, com necessidades bioldgicas e sociais. Na condicao de ser humano,
dotado de caracteristicas particulares com necessidades de sobrevivéncia se-
melhantes aos demais animais, precisa alimentar-se, proteger-se dos perigos
e reproduzir-se. No entanto, para além das questdes bioldgicas, historica-
mente ampliou sua condicdo de sobrevivéncia e, nesse processo, criou novas
necessidades e meios para sua satisfacdo, como a linguagem e os meios de
producao (Cascavel, 2020b, p. 19).

Dentre essas producdes estdo as diferentes tecnologias criadas ao longo do tempo,
incluindo a propria linguagem (Chaui, 2000; Cupani, 2016; Kenski, 2012). Ao compreender-
mos a linguagem como uma tecnologia — uma criacdo humana estruturada, historicamente
desenvolvida e essencial a mediacao entre sujeito e mundo — reconhecemos sua funcao cen-
tral no processo de apropriacio da cultura. E por meio dela que os conhecimentos produzidos
socialmente sdo sistematizados, socializados e ressignificados pelas novas geracoes (Cascavel,
2020b).

No entanto, ndo é apenas a linguagem que compde esse patrimoénio cultural tecno-
l6gico da humanidade. O processo de humanizacdo pode ser compreendido como resultado
da interacdo entre os seres humanos e o mundo natural, que ocorre por meio do trabalho e
se expressa em dois movimentos interligados: a objetivacao e a apropriacdo. A partir dessa
relacdo, o ser humano produz conhecimentos, sistematiza-os e amplia seu dominio sobre a na-
tureza, ao mesmo tempo em que constroi o mundo humano — formado pelas criacdes sociais,
culturais e histdricas que, por sua vez, influenciam o proprio sujeito. A cultura, nesse contexto,
é produto e expressdo dessa dindmica, podendo ser reelaborada e transformada conforme as
novas necessidades humanas (Cascavel, 2020b).

A intervencdo humana na natureza, motivada por suas necessidades, constitui um
processo dindmico e continuo. A cada nova interferéncia no meio natural surgem novas
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demandas, impulsionando a producdo de conhecimentos e o aprimoramento dos modos de
agir sobre o mundo. Com o surgimento de novas necessidades e formas de producao, o ser
humano expande sua atuacdo para novos contextos, como os experimentos cientificos. Esse
movimento resulta em um conhecimento cada vez mais amplo e aprofundado sobre os obje-
tos e fendmenos que o cercam (Cascavel, 2020b).

Nesse movimento continuo, ao longo da histdria, o homem produziu inimeras tec-
nologias, desde as mais simples até os complexos sistemas digitais contemporaneos — ex-
pressoes objetivas da atividade humana ao longo do tempo, que integram a cultura que deve
ser socializada pela escola. Compreender a cultura como expressdo do trabalho humano e
da trajetoria histérica da humanidade permite reconhecer que as tecnologias, como criacoes
sociais produzidas em diversos contextos sociais, devem compor o curriculo escolar. Sua in-
sercao justifica-se por serem manifestacdes do conhecimento acumulado e por integrarem o
conjunto de mediacoes indispensaveis a formacdo plena dos sujeitos.

Algumas producoes tecnoldgicas provocaram profundas transformacoes sociais e
nos modos de producao, a exemplo da propria linguagem, da roda, das maquinas a vapor e das
tecnologias digitais. Essas Ultimas provocaram mudancas tao intensas que impactam o modo
de producao da sociedade, estabelecendo uma nova cultura e uma nova linguagem (Castells,
2002).

Entre as transformacdes contemporaneas, destaca-se o estabelecimento do Ciberes-
paco, compreendido como um ambiente comunicacional global que resulta da interconexao de
computadores pela internet, constituindo ndo apenas uma infraestrutura técnica, mas também
um vasto universo de informacoes e de interacdes humanas que o alimentam continuamente.
Segundo Lévy (1999), o ciberespaco representa essa rede mundial interligada, que abriga e
conecta tanto dados quanto os sujeitos que a ela recorrem. Mais do que simplesmente ter
acesso a esse espaco, é fundamental saber utiliza-lo de forma critica e consciente, reconhe-
cendo suas potencialidades, limites e riscos, o que se mostra essencial para o exercicio pleno
da cidadania.

O desenvolvimento do ciberespaco leva ao estabelecimento da Cibercultura: “Con-
junto de técnicas materiais e intelectuais, praticas, atitudes, modos de pensamento e valores
que se desenvolvem juntamente com o crescimento do ciberespaco” (Lévy, 1999, p. 17). A
cibercultura e o ciberespaco podem ser compreendidos como formas de linguagem da so-
ciedade contemporanea, constituindo novos modos de producdo de sentido, comunicacao e
interacdo social mediados pelas tecnologias digitais em diferentes midias e formatos.

Para Saviani (2011, p. 14):

A escola existe, pois, para propiciar a aquisicdo dos instrumentos que possi-
bilitam 0 acesso ao saber elaborado (ciéncia), bem como o proprio acesso aos
rudimentos desse saber. As atividades da escola basica devem organizar-se
a partir dessa questdo. Se chamarmos isso de curriculo, poderemos entao
afirmar que é a partir do saber sistematizado que se estrutura o curriculo da
escola elementar. Ora, o saber sistematizado, a cultura erudita, € uma cultura
letrada. Dai que a primeira exigéncia para o acesso a esse tipo de saber seja
aprender a ler e escrever. Além disso, é preciso conhecer também a linguagem
dos numeros, a linguagem da natureza e a linguagem da sociedade.




Nesse sentido, como linguagem da sociedade, as tecnologias tornam-se parte es-
sencial dos saberes dos quais 0s alunos precisam se apropriar. Esse cenario de modificacoes
exige que os individuos se apropriem dos elementos que estruturam essa configuracao da
sociedade digital, uma vez que a falta dessa apropriacado pode reforcar desigualdades sociais
e gerar exclusdo, visto que esse conhecimento é necessario inclusive para o acesso a outros
bens culturais disponibilizados por meio desse universo (Castells, 2002).

Desse modo, promover o acesso sistematico as tecnologias configura-se como uma
estratégia no enfrentamento das desigualdades sociais. Ao compreender o processo de hu-
manizacao dos sujeitos, torna-se evidente que a defesa de uma escola publica comprometida
com a oferta do conhecimento cientifico representa um caminho necessario para a promocao
da equidade social.

Assim, ao considerar que todas as tecnologias — da linguagem aos artefatos digitais
— sdo producdes humanas carregadas de intencionalidade histoérica e cultural, compreende-se
que a funcdo da escola é garantir o acesso sistematico a esses instrumentos simbolicos, viabi-
lizando sua apropriacdo critica pelos alunos.

De acordo com os fundamentos da Pedagogia Historico-Critica, € no ambiente es-
colar que os saberes construidos pela humanidade sdo socializados com os alunos, por meio
da mediacdo do professor. Assim, a escola assume o compromisso social de ensinar conheci-
mentos mais elaborados, sendo o local onde os alunos entram em contato com os elementos
da cultura humana por meio da pratica educativa. E nesse processo que ocorre a apropriacao,
pelo aluno, das producdes culturais humanas em sua forma mais desenvolvida.

Portanto, o trabalho educativo nao se resume a mera transmissdo de contetidos, mas
¢, sobretudo, um ato intencional de mediacdo que possibilita ao sujeito apropriar-se da he-
ranca cultural da humanidade. Nesse processo, a tecnologia, entendida como expressao do
conhecimento historicamente acumulado, deve ser considerada parte integrante da cultura
que precisa ser apropriada. Afinal, como afirma Saviani (2012, p. 13), “o trabalho educativo é
o ato de produzir direta e intencionalmente, em cada individuo singular, a humanidade que é
produzida historica e coletivamente pelo conjunto dos homens”.

A tecnologia, enquanto resultado do trabalho e da engenhosidade humana, reflete
necessidades, conhecimentos e valores de cada época historica. Ao se apropriar dessas cria-
coes, os individuos ndo apenas aprendem a utilizd-las, mas também passam a compreender
criticamente os modos de producédo e uso dessas ferramentas no contexto social em que
vivem (Castells, 2002). Assim, o contato sistematico com as tecnologias, mediado por préaticas
pedagodgicas intencionais, contribui diretamente para o processo de humanizacdo, pois pos-
sibilita que o individuo acesse, compreenda, reelabore e produza cultura — assumindo uma
postura ativa e reflexiva diante do mundo.

Reconhecendo as tecnologias como parte desse saber cientifico e técnico cons-
truido historicamente pela humanidade, compreende-se que elas fazem parte do arsenal de
conhecimentos aos quais os alunos devem ter acesso, sendo necessario que conhecam nao
apenas 0s seus principios basicos, mas que compreendam os conceitos cientificos envolvidos
nos recursos tecnoldgicos por eles utilizados: "[...] é preciso garantir ndo apenas o dominio
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técnico-operativo dessas tecnologias, mas a compreensao dos principios cientificos e dos pro-
cessos que as tornaram possiveis" (Saviani, 2010, p. 32).

Segundo Milaré e Richetti (2021) a tecnologia é concebida como expressio da praxis
humana, sendo indissocidvel da articulacao entre teoria e pratica. Nessa abordagem, a acdo
pedagodgica ¢ compreendida como um processo continuo de reflexdo e transformacdo, acdo-
-reflexdo-acdo, que potencializa o desenvolvimento critico dos sujeitos. A tecnologia, nesse
sentido, ndo se reduz a instrumentos ou dispositivos, mas é compreendida como uma exten-
sao das capacidades humanas, cujo desenvolvimento esta historicamente vinculado as formas
de interacdo social e & mediacdo do trabalho (Lima-Filho; Queluz, 2005).

Nesse sentido, a Computacao insere-se como um campo essencial na compreensao
das tecnologias digitais, pois relaciona-se diretamente com os processos e principios cientifi-
COS que sustentam essas tecnologias, ampliando a compreensdo sobre as criacoes humanas,
materiais e imateriais, produzidas ao longo da historia para atender as necessidades e desejos
da sociedade. Assim, ela contribui decisivamente para que os alunos ndo apenas dominem
0 uso das tecnologias, mas também entendam sua base cientifica e técnica, além da cultura
estabelecida por elas, promovendo uma apropriacao critica e reflexiva desse conhecimento.

Dessa forma, a Computacdo torna-se essencial ao contribuir para a compreensao cri-
tica e cientifica dessas tecnologias, possibilitando aos alunos o acesso aos principios e proces-
sos que fundamentam as tecnologias e a cultura digital, nao se limitando a um saber técnico,
mas configurando-se como um campo do conhecimento que aproxima o aluno da cultura, da
ciéncia e da técnica, promovendo sua formacao integral e cidada.

Nesse cendrio, a escola assume uma funcao politica central: democratizar o conhe-
cimento cientifico, garantindo que ele chegue a todos e contribua para o enriquecimento in-
telectual dos alunos. Sua missdo é ultrapassar os limites do conhecimento pratico e cotidiano,
conectando os alunos as formas mais elevadas de producéo cultural e contribuindo para que
desenvolvam o pensamento tedrico e a formacao de conceitos.




CONCEPGCAO DO COMPONENTE CURRICULAR

A Computacdo enquanto drea do conhecimento tem suas raizes na Matematica e
consolidou-se historicamente como uma ciéncia com fundamentos, métodos e objetos pro-
prios (Ribeiro et al. 2019). Originalmente associada ao ato de calcular, como sugere sua etimo-
logia latina (computare, “calcular em conjunto” ou “somar tudo”) (Cunha, 2010), a Computacao
expandiu-se para abranger qualquer processo légico e sistemético de manipulacédo e represen-
tacdo da informacao (Fonseca Filho, 2007).

Computacdo é uma ciéncia: possui fundamentos e principios organizando de
forma sistematica parte do conhecimento da humanidade. Computacao pode
ser considerada uma ciéncia natural: Computacao j& existia muito antes de
computadores (maquinas) serem inventados. Por exemplo, em Biologia, infor-
macao é codificada de forma digital no DNA (usando 4 simbolos) e proces-
sada usando procedimentos e métodos computacionais bem definidos. Os
fluxos de informacdo da Economia e Administracdo sao processos computa-
cionais. Uma receita de bolo, um roteiro turistico, as instrucdes de como usar
uma cafeteira sdo processos computacionais. Computacao esta em todos os
lugares, em tudo que fazemos. A Ciéncia da Computacao explica uma par-
te (abstrata) do mundo real: os processos de informacdo. Mas Computacao
também é uma ciéncia do artificial porque ela pode ser usada para investigar
problemas e construir solucoes, gerando processos que ndo existiam no mun-
do real, criando um mundo artificial, virtual, um mundo que é hoje presente
e fundamental na vida de grande parte das pessoas (por exemplo, a internet
é um componente do mundo virtual). A Computacdo prové, portanto, nao
somente explicacdo, como também ferramentas para transformar o mundo
(Ribeiro et al. 2019, p. 1).

Observa-se, portanto, uma compreensdao ampliada da Computacdo, nao limitada
ao uso de maquinas, mas como Ciéncia que trata de processos de informacao presentes em
fendbmenos naturais e sociais. Ao articular exemplos de diferentes areas, evidencia-se que a
Computacao estd implicada em praticas comuns do cotidiano, além de possibilitar a constru-
cdo de solucdes que ndo existiam anteriormente.

Conforme explicitam as Diretrizes da Sociedade Brasileira de Computacdo (SBC), “a
Computacao é uma area consolidada e independente, que “investiga processos de informacéo,
desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever processos existentes e também métodos
de resolucdo e analise de problemas, gerando novos processos” (Ribeiro et al. 2019, p. 3).

Assim, Computacdo é, essencialmente, o ato de processar informacoes ou resolver
problemas seguindo um conjunto de regras bem definidas a partir de uma entrada de infor-
macoes ou dados, um processamento légico e ordenado dessas informacdes e uma saida (re-
sultado, acdo ou novo conhecimento). Trata-se, portanto, de uma pratica humana presente
em diversas situacoes cotidianas. A concepcdo do componente curricular Computacdo parte
da compreensao de que a tecnologia, como expressao do trabalho e do conhecimento histo-
ricamente produzidos pelos seres humanos, constitui parte essencial da cultura que deve ser
apropriada por todos os sujeitos no processo educativo.

A Computacao, nesse sentido, ndo se resume ao dominio técnico do uso de disposi-
tivos digitais, mas envolve a compreensao dos principios, estruturas e modos de pensar que
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sustentam a criacdo, o funcionamento e 0 uso consciente das tecnologias digitais em diferen-
tes contextos da vida social (Ribeiro; Guarda; Franca, 2025; Vieira; Hai, 2022).

Fundamentado nos pressupostos da Pedagogia Historico-Critica e da Psicologia His-
torico-Cultural, o ensino de Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel
¢ concebido como prética intencional de mediacao cultural, comprometida com a formacao
omnilateral dos alunos e com a apropriacao critica do conhecimento cientifico e tecnoldgico.
Nessa perspectiva, a Computacdo é compreendida como area do conhecimento que deve
contribuir para o desenvolvimento intelectual, ético, estético e social dos sujeitos, por meio da
participacao critica e criativa no mundo digital.

Ao considerar que a linguagem, os sistemas simbdlicos, os algoritmos, os codigos e
as redes fazem parte da organizacdo da vida na sociedade contemporanea, o ensino de Com-
putacdo propde uma abordagem que articule os saberes computacionais aos desafios sociais,
culturais e éticos da atualidade. Assim, busca-se viabilizar aos alunos o direito de compreender
o mundo digital em sua complexidade, apropriando-se dos instrumentos necessarios para atu-
ar de forma autdénoma, reflexiva e transformadora na cultura digital (Vieira; Hai, 2022).

Nesse contexto, o objeto de estudo do componente curricular da Computacéo vol-
ta-se para o conjunto de conhecimentos, praticas e valores relacionados aos processos de
informacdo e as tecnologias digitais, entendidas como expressdes culturais e histdricas da
atividade humana. Compreende, portanto, os conhecimentos, praticas e valores envolvidos
nos processos de descricao, representacdo, organizacado, analise, tratamento e comunicacado
da informacédo, por meio de linguagens formais e simbdlicas, artefatos tecnoldgicos e praticas
culturais mediadas digitalmente. Esses elementos se articulam nos trés eixos estruturantes
definidos pelo Parecer CNE/CEB n° 2/2022:

1. Pensamento Computacional: refere-se a habilidade de compreender, anali-
sar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar problemas e suas solu-
coes de forma metddica e sistemética, através do desenvolvimento da capa-
cidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da Computacao
para alavancar e aprimorar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico
nas diversas areas do conhecimento.

2. Mundo Digital: envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compre-
endendo tanto elementos fisicos (computadores, celulares, tablets) e virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contem-
poraneo requer conhecimento sobre o poder da informacao e a importancia
de armazena-la e protegé-la, entendendo os cédigos utilizados para a sua
representacao em diferentes tipologias informacionais, bem como as formas
de processamento, transmissao e distribuicdo segura e confidvel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacdo consciente
e democrética por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreen-
sdo dos impactos da revolucdo digital e seus avancos na sociedade contem-
poranea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e responsével em
relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos
das tecnologias e dos contelidos veiculados; assim como fluéncia no uso da
tecnologia digital para proposicao de solucées e manifestacoes culturais con-
textualizadas e criticas” (Brasil, 2022a, p. 14).

No eixo do Pensamento Computacional, o objeto de estudo estd centrado na elabo-
racdo de estratégias para resolucao de problemas com base em principios légicos, andlise de



dados, abstracdo, decomposicao, identificacdo de padroes e elaboracdo de algoritmos. Esse
eixo contribui para o desenvolvimento da autonomia intelectual, da criatividade e do raciocinio
l6gico e tedrico, ao possibilitar que os alunos compreendam como o conhecimento pode ser
sistematizado e processado para gerar solucoes, inclusive em contextos ndo tecnologicos.

No eixo do Mundo Digital, o objeto de estudo abrange a compreensao critica e fun-
cional dos dispositivos, sistemas, linguagens e infraestruturas que compdem o universo digital
contemporaneo. Isso inclui conhecimentos sobre hardware, software, redes, seguranca da in-
formacdao, codificacao, formatos digitais e processos de armazenamento, tratamento e circula-
cao de dados. Nesse eixo, o foco esta na apropriacdo consciente das ferramentas tecnoldgicas
como meios para ampliar o acesso a informacdo, a comunicacdo e a producao cultural. Nesse
eixo, o objeto de estudo implica compreender dispositivos, sistemas, linguagens e infraestru-
turas que compdem o universo digital contemporaneo — como hardware, software, redes,
seguranca da informacdo e circulacdo de dados —, integrando tanto dimensdes conceituais
quanto operacionais. A informatica instrumental, nesse contexto, contribui com o dominio téc-
nico necessario e deve estar articulada a uma formacao que possibilite aos alunos utilizar as
tecnologias como mediacdo para o acesso a informacado, a comunicacao e a producdo cultural,
dentro de uma perspectiva transformadora.

O eixo da Cultura Digital amplia o objeto de estudo da Computacao para os aspectos
sociais, éticos, politicos e comunicacionais que emergem da vida em rede. Sdo considerados,
neste eixo, 0s modos de convivéncia, as praticas colaborativas, os direitos e deveres no am-
biente digital, a producao e circulacdo de conteldos, os algoritmos de recomendacéao, as fake
news e 0s impactos das tecnologias digitais na formacao da subjetividade e nas dindmicas
sociais. Assim, o componente também contribui para a formacdo de uma consciéncia criti-
ca sobre os usos da tecnologia na vida cotidiana, na participacao cidada e na construcao de
sentidos.

Ao considerar os trés eixos em articulacdo, o objeto de estudo da Computacéo se
configura como um campo complexo e dinamico, que integra a légica dos sistemas, a mate-
rialidade dos dispositivos, os conhecimentos instrumentais, os modos de agir e interagir no
ciberespaco, e a experiéncia sociocultural dos sujeitos. Essa abordagem possibilita a apropria-
cao critica dos conceitos, de modo que o conhecimento computacional ndo seja um fim em si
mesmo, mas um meio para a formacao omnilateral dos alunos, conforme propéem os funda-
mentos tedricos adotados pela Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.

Essa concepcao pressupode, portanto, que o ensino de Computacdo deve ir além da
formacao para o uso de ferramentas, promovendo a compreensao de seus fundamentos con-
ceituais e suas implicacdes sociais, bem como o desenvolvimento do Pensamento Computa-
cional, da fluéncia digital e da capacidade de criacdo, inovacao e resolucdo de problemas com
base em principios cientificos.

A adocdo desses eixos como estruturantes para o ensino de Computacao permite
desenvolver nos alunos aprendizagens que vao além da alfabetizacao digital. Ao compreen-
dé-los como mediacdes que favorecem a apropriacdo da cultura cientifica e tecnoldgica, o
curriculo reafirma seu compromisso com a formacdo de sujeitos capazes de agir de forma
critica, autbnoma e ética na sociedade contemporanea.
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OBJETIVO GERAL

O trabalho pedagdgico no ensino do componente curricular Computacao visa garan-
tir aos alunos o acesso e a apropriacao critica dos conhecimentos, das linguagens, ferramentas
e praticas historicamente produzidas nesse campo. Por meio da elaboracao, representacao, or-
ganizacao, tratamento e comunicacao da informacao, busca-se desenvolver capacidades anali-
ticas, criativas e éticas que possibilitem compreender o funcionamento das tecnologias digitais
e suas implicacdes na vida cotidiana, no trabalho e na participacado social. Fundamentado nos
eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, esse trabalho promove o
pensamento critico, a criatividade e o uso responsavel das tecnologias, contribuindo para uma
formacao integral e transformadora.

ESPECIFICIDADES DAS ETAPAS

A fundamentacdo tedrica do Curriculo para Rede Publica Municipal de Ensino de
Cascavel, orienta que o trabalho pedagogico esteja articulado a elementos fundamentais como
a triade conteldo-forma-sujeito, a periodizacdo do desenvolvimento psiquico da crianca e a
indissociabilidade entre ensino, aprendizagem e desenvolvimento (Cascavel, 2020a). Tais dire-
trizes asseguram que o planejamento das atividades pedagdgicas esteja vinculado a promocao
das Funcoes Psicologicas Superiores (FPS), como a atencdo voluntaria, memaria, abstracio,
comportamento intencional etc., conforme proposto por Vygotsky, considerando sempre a
zona de desenvolvimento proximal de cada crianca (Facci, 2004; Moro Rios; Rossler, 2017).

Com base na Teoria Historico-Cultural, a periodizacdo do desenvolvimento psiquico
¢ organizada segundo atividades principais, socialmente mediadas, que marcam cada estagio
da vida e impulsionam a transformacdo do psiquismo e da personalidade (Facci, 2004). Essa
proposta recusa a naturalizacdo do desenvolvimento humano e defende que este depende
das condicbes sociais e das relacoes estabelecidas entre a crianca e o mundo. A atividade
principal € compreendida como: aquela que, em cada etapa, organiza o sistema de atividades
da crianca, orientando a formacao de novas funcoes psiquicas e transformacdes qualitativas
da personalidade (Facci, 2004).

Compreende-se por atividade principal aquela que interfere decisivamente
no desenvolvimento psiquico da crianca, por meio da qual o individuo esta-
belece relacbes com a realidade externa, tendo em vista a satisfacdo de suas
necessidades; além disso, dependendo das transformacoes e dos aprendiza-
dos fundamentais de dado periodo evolutivo, ela aperfeicoa e impulsiona os
progressos posteriores (Cascavel, 2020a, p. 32).

Durante o ciclo correspondente ao primeiro ano de vida da crianca, a atividade

1 As funcbes psicoldgicas superiores sdo processos mentais complexos, constituidos e mediados pela linguagem e pela cultura,
como memoria voluntéria, atencdo deliberada, pensamento abstrato e resolucdo consciente de problemas. Diferenciam-se das
funcgoes psicoldgicas elementares por dependerem da interacdo social e da mediacao de instrumentos e signos, conforme a pers-
pectiva histérico-cultural (Cascavel, 2020b).



principal é a comunicacdo emocional direta. Nessa fase, os bebés estabelecem relacdo com
os adultos por meio de expressoes afetivas, reacdes vocais, gestos e contato visual. Trata-se
de um periodo em que a mediacdo do adulto é essencial para que a crianca inicie sua insercao
no mundo social. A partir da comunicacdo emocional, o bebé comeca a construir vinculos,
reconhecer gestos e dar sentido as interacoes, o que sustenta o desenvolvimento de suas ha-
bilidades sensério-motoras e sociais (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Moro Rios: Rossler, 2017).

Entre um e trés anos de idade, ocorre a predominancia da atividade objetal-manipu-
latdria. A crianca passa a explorar o mundo fisico por meio da manipulacdo dos objetos, com
a mediacdo do adulto, aprendendo a usé-los segundo seus significados sociais. Essa atividade
impulsiona o desenvolvimento da linguagem, da imitacao, da atencao voluntéria e da coorde-
nacido motora, além de marcar o inicio da diferenciacdo do “eu”. E nesse periodo que ocorre a
chamada crise dos trés anos, caracterizada por comportamentos de oposicdo e afirmacdo de
autonomia — manifestacoes que, segundo a Teoria Historico-Cultural, sinalizam uma reestru-
turacdo interna do psiquismo (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Moro Rios; Rossler, 2017).

A partir dos trés anos até cerca dos seis ou sete anos, a atividade principal torna-se
0 jogo de papéis sociais. Nessa etapa, as criancas desenvolvem o faz-de-conta e passam a
representar os adultos, suas acdes e relacdes. Essa brincadeira simbdlica, centrada em papéis
sociais, possibilita a interiorizacado de normas, valores e significados culturais. A imaginacao, a
linguagem, a autorregulacao e a consciéncia moral sdo amplamente desenvolvidas nessa fase
(Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Moro Rios; Rossler, 2017). Como indicam Moro Rios e Rossler
(2017, p. 36) “por meio do jogo de papéis, as criancas reproduzem as acdes dos adultos e
as funcdes sociais do trabalho”. A crise dos sete anos, que marca a transicdo para o Ensino
Fundamental, é vivida como uma reorganizacao da personalidade, com crescente consciéncia
sobre si e seu lugar no coletivo.

Com a entrada no Ensino Fundamental, até os onze ou doze anos de idade, a ativida-
de de estudo assume o papel de guia do desenvolvimento. A crianca se coloca na posicdo de
aluno e passa a interagir com os conceitos cientificos e conhecimentos sistematizados. Essa
nova atividade reorganiza profundamente o pensamento, a memoria, a linguagem interiorizada
e o planejamento mental. O estudo escolar possibilita a crianca ultrapassar o conhecimento
empirico e atingir niveis mais complexos de abstracdo, andlise e reflexdo. A apropriacdo dos
conceitos cientificos representa a socializacdo do saber historicamente produzido (Cascavel,
2020a; Facci, 2004; Moro Rios; Rossler, 2017).

Na adolescéncia, entre os doze e os quinze anos, emerge como atividade principal
a comunicacao intima pessoal. Os adolescentes intensificam suas relacbées com os pares e
constroem codigos de convivéncia baseados na confianca, respeito e identificacdo mutua. O
pensamento conceitual se amplia, assim como a capacidade de reflexdo moral, a formacao de
opinides sobre a vida e a consciéncia sobre si (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Moro Rios; Ross-
ler, 2017). Segundo Moro Rios e Rossler (2017, p. 38), “os adolescentes estabelecem relacoes
pessoais intimas [...] e formam pontos de vista acerca da vida, dos relacionamentos e de seu
préprio futuro”.

Por fim, entre os quinze e os dezoito anos, consolida-se a atividade profissional de
estudo, na qual o jovem direciona sua aprendizagem para a formacéo profissional e a atuacao
social. O pensamento tedrico e a consciéncia critica ganham destaque, e o jovem passa a
buscar sentido para sua existéncia em projetos de vida que envolvem compromisso social e
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pessoal. A adolescéncia, segundo os autores, € o marco inaugural da personalidade autocons-
ciente e da internalizacdo das conviccdes e valores éticos (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Moro
Rios; Rossler, 2017).

Compreender a periodizacao do desenvolvimento com base na atividade principal
possibilita & escola orientar intencionalmente suas praticas, respeitando o periodo em que
cada individuo se encontra, sem antecipar formalismos, mas favorecendo o desenvolvimento
integral e 0 acesso a cultura. O trabalho com Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensi-
no de Cascavel, considera as especificidades das etapas do desenvolvimento psiquico humano
supracitadas.

Na Educacao Infantil, essas premissas se concretizam em praticas pedagogicas que
reconhecem a crianca como sujeito ativo, em constante processo de desenvolvimento. Nessa
etapa — que abrange o periodo de zero a cinco anos de idade — a aprendizagem ocorre,
predominantemente, por meio do brincar, da exploracdo e da interacdo com o mundo social
e natural. E nesse contexto que se inicia a mediacdo entre o saber sistematizado e a realidade
concreta da crianca, respeitando suas singularidades, seu ritmo, seu periodo de desenvolvi-
mento psiquico, suas possibilidades afetivas, sociais e motoras (Cascavel, 2020a).

Nessa direcdo, o trabalho com a Computacdo na Educacao Infantil da Rede Publica
Municipal de Ensino de Cascavel prioriza a abordagem desplugada, que de acordo com Bra-
ckmann (2017) consiste em atividades que exploram conceitos computacionais e de racioci-
nio légico sem o uso direto de dispositivos eletronicos, como computadores ou tablets. Essa
abordagem valoriza a ludicidade, a interacao social e a mediacao docente para promover a
construcao do conhecimento a partir de brincadeiras, materiais manipulativos, jogos, musicas
e outros recursos, buscando trabalhar de forma adequada as possibilidades cognitivas, afetivas
e motoras dos alunos. O formato desplugado contribui para a antecipacao de acdes, a reso-
lucdo de problemas, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento das Funcoes Psicolégicas
Superiores, em harmonia com o que € proposto pela Teoria Historico-Cultural, favorecendo
um aprendizado alinhado as especificidades dos alunos da Educacao Infantil.

Tanto a Organizacdo Mundial da Saude (OMS) quanto a Sociedade Brasileira de Pe-
diatria (SBP) chamam a atencdo para os prejuizos associados ao uso excessivo de tecnologias
digitais pelas criancas. O tempo prolongado diante de telas, assim como a substituicdo de
brincadeiras livres por jogos digitais, tende a favorecer uma forma de distracdo passiva, que
pode estimular comportamentos voltados ao uso repetitivo e pouco critico dessas tecnologias,
além de limitar oportunidades para o brincar ativo — este Ultimo essencial ao desenvolvimen-
to motor, social e criativo das criancas, sendo reconhecido como um direito universal (OMS,
2019; SBP, 2019).

A Resolucdao CNE/CEB n.° 2, de 21 de marco de 2025, que institui as Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em espacos escolares e integracao
curricular de educacao digital e midiatica, reforca a importancia de praticas pedagogicas que
respeitem o desenvolvimento infantil e promovam a inclusdo digital de forma critica e ética.
Nesse contexto, a abordagem desplugada da Computacdo se alinha as diretrizes vigentes, ao
proporcionar experiéncias de aprendizagem sem depender de tecnologias digitais. A resolucao
supracitada destaca a necessidade de integrar a educacao digital de forma contextualizada,



respeitando as especificidades de cada etapa da Educacdo Bésica, o que é plenamente atendi-
do pela proposta pedagdgica da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.

Assim, o curriculo da Educacdo Infantil de Cascavel reafirma o compromisso com
praticas pedagogicas que respeitam o desenvolvimento humano em sua historicidade e que
reconhecem a Educacdo Infantil como etapa singular, rica em possibilidades e marcada por
intensa transformacado. Reconhecer e valorizar cada uma dessas fases contribui para a cons-
trucdo de uma educacdo critica, sensivel e comprometida com a formacao.

No Ensino Fundamental, o trabalho com Computacao passa a integrar, de forma mais
sistematica, o uso de recursos digitais, considerando que a atividade de estudo se consolida
como o eixo organizador do desenvolvimento psiquico nessa etapa da vida escolar. Segundo
a perspectiva historico-cultural, a atividade de estudo é aquela que mobiliza o sujeito para
a apropriacao de conhecimentos sistematizados historicamente produzidos, possibilitando o
desenvolvimento das Funcoes Psicoldgicas Superiores (FPS), como a atencdo voluntaria, a me-
moria logica, o pensamento conceitual e a linguagem interiorizada.

Nesse sentido, o ensino de Computacdo deve explorar o uso instrumental das tecno-
logias inseridos nos eixos norteadores, mas também deve ir além dele, assumindo uma funcao
formativa que contribua para o desenvolvimento do pensamento tedrico e da autonomia inte-
lectual dos alunos. A medida que os alunos iniciam o processo de sistematizacio dos conhe-
cimentos e ampliam suas capacidades de abstracao, planejamento mental e interiorizacao da
linguagem, o uso das tecnologias digitais ganha um sentido educativo mais complexo, permi-
tindo que eles compreendam nao apenas como utilizar ferramentas, mas também os principios
e l6gicas que as fundamentam.

Contudo, essa transicdo para o uso mais intensivo de tecnologias nao implica a ex-
clusdo das abordagens desplugadas. Pelo contrario: as praticas desplugadas continuam sendo
estratégias didaticas valiosas, especialmente nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por
permitirem a exploracdo de conceitos computacionais e de raciocinio légico de forma acessi-
vel e ludica por meio de materiais manipulativos, brincadeiras e jogos. Elas também favorecem
a mediacao pedagogica direta, essencial nessa fase do desenvolvimento, em que as criancas
ainda estao constituindo as bases do pensamento abstrato.

A introducdo gradual e planejada das tecnologias digitais, articulada as praticas des-
plugadas e mediada intencionalmente pelo profissional da educacédo? , favorece um processo
de ensino que considera o desenvolvimento do psiquismo em sua totalidade. Dessa forma,
o ensino de Computacao nao apenas promove a alfabetizacdo digital, mas também contribui
para a formacdo de sujeitos criticos, criativos e conscientes de seu papel na cultura digital
contemporanea, respeitando as especificidades cognitivas, sociais e culturais das criancas em
idade escolar.

2 Neste documento, utilizamos o termo “profissional da educacao” para fazer referéncia aos Professores, Professo-
res de Educacao Infantil e Instrutores de Informatica, considerando serem esses os profissionais que ministrardo os
contelidos do Componente Curricular Computacdo, quer em sala de aula regular de ensino, quer nos Laboratérios
de Informética das instituicdes de ensino da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.
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ESPECIFICIDADES DAS MODALIDADES

A Educacdo de Jovens e Adultos (EJA) no Brasil tem suas origens no periodo colonial,
quando foi utilizada como instrumento para difundir a cultura europeia e os valores do catoli-
cismo por meio da catequizacdo dos povos indigenas, promovida pelos jesuitas em atendimen-
to as exigéncias da corte portuguesa. Ao longo do tempo, essa modalidade de ensino evoluiu
e, de modo geral, suas politicas publicas foram sendo moldadas conforme os interesses eco-
nodmicos da sociedade (Cascavel, 2024).

Com o advento da industrializacdo no pais, os trabalhadores passaram a pressionar
por acesso a educacdo, como meio de alfabetizacdo e insercdo no mercado de trabalho. Como
esse mercado foi se transformando a medida que os avancos tecnoldgicos se intensificaram,
pode-se afirmar que a tecnologia sempre esteve presente nas relacdes de trabalho e, por
consequéncia, ligada a educacdo. No entanto, a falta de acesso a escolarizacdo na idade apro-
priada, somada a escassez de politicas publicas que garantam a democratizacdo do ensino,
resultou - e ainda resulta - na exclusdo de inimeras pessoas dos meios cultural, econémico e
educacional, agravando as desigualdades sociais existentes.

Atualmente, os indices de analfabetismo no Brasil demonstram que o problema per-
siste, afetando especialmente aqueles em situacao de maior vulnerabilidade social. Esse ce-
nario evidencia a necessidade urgente de acdes governamentais mais efetivas, ndo apenas na
area educacional, mas também em politicas de inclusdo econdmica e social.

Outro aspecto essencial diz respeito a pratica pedagdgica no interior da escola. A
EJA é, antes de tudo, um espaco de acolhimento de histérias de vida, de sonhos retomados,
de saberes construidos na pratica cotidiana, e de trajetdrias marcadas por desafios e supera-
coes. Cada aluno da EJA traz consigo saberes construidos na pratica da vida — no trabalho,
na familia, nas experiéncias cotidianas — que constituem ponto de partida para a construcdo
de novos conhecimentos. Ensinar na EJA, sob a perspectiva da Pedagogia Histérico-Critica,
nao se resume a transmissdo de contelidos, mas exige valorizar esses saberes, escutad-los com
respeito e transforma-los em espacos de troca, aprendizado e desenvolvimento humano.

O processo de ensino nessa modalidade, portanto, precisa considerar essa especifi-
cidade. Assim, torna-se fundamental olhar para o aluno considerando sua pratica social inicial.
Como afirma Saviani (1999, p. 79):

O ponto de partida seria a pratica social (1° passo), que é comum a professor
e alunos. Entretanto, em relacdo a essa pratica comum, o professor, assim
como os alunos, pode se posicionar diferentemente enquanto agentes sociais
diferenciados. E, do ponto de vista pedagdgico, hd uma diferenca essencial
que ndo pode ser perdida de vista: o professor, de um lado, e os alunos, de
outro, encontram-se em niveis diferentes de compreensao (conhecimento e
experiéncia) da pratica social.

A EJA, na especificidade do Ensino Fundamental Anos Iniciais, tem como foco prin-
cipal a alfabetizacdo, o acesso ao conhecimento e a formacéao critica, para que o aluno possa
refletir, interpretar e interagir de forma consciente, ampliando sua compreensao de si mesmo



e da sociedade em que vive. Nesse processo, € essencial incentivar a reflexdo, a interpretacao
da realidade e a autonomia, ampliando a compreensao de si mesmo e do mundo. Muitos alu-
nos chegam a EJA sem saber ler ou escrever, ou ainda em processo de alfabetizacdo em razao
das desigualdades sociais que lhes negaram o acesso a escolarizacdo no tempo socialmente
instituido. Assim, a escola deve garantir um ambiente acolhedor e respeitoso, onde o processo
de aprendizagem seja vinculado a realidade e aos interesses desses sujeitos.

Outro ponto relevante diz respeito a valorizacdo dos eixos metodoldgicos "Cultu-
ra, Trabalho e Tempo", conforme estabelecido no Curriculo da EJA de Cascavel. Esses eixos
funcionam como elementos articuladores de todo o processo de ensino e de aprendizagem,
sendo definidos a partir do perfil do educando da EJA e da compreensao do curriculo como
um processo de selecao cultural, orientado pelo modelo de sociedade e de ser humano que se
pretende formar (Cascavel, 2024).

As praticas pedagogicas, ao considerarem tais eixos, compreendem a cultura como
produto da atividade humana, elemento central no processo de desenvolvimento. O trabalho,
por sua vez, é entendido como expressao da acdo humana e componente essencial na vida
dos alunos da EJA, que em sua maioria sao trabalhadores. O tempo, em sua dimensao vivida,
de aprendizagem e institucional, precisa ser respeitado e garantido na organizacao do curri-
culo escolar. Diante disso, torna-se essencial que a escola oferte uma educacao inclusiva e de
qualidade, que instrumentalize o aluno da EJA para ampliar suas possibilidades de participacao
ativa na sociedade. A aprendizagem, portanto, ganha sentido quando vinculada a necessidades
reais e a construcdo de novos percursos formativos e profissionais.

Diante desse cendrio histérico, social e pedagdgico que caracteriza a EJA, torna-se
necessario refletir sobre como os diferentes componentes curriculares podem contribuir para
a formacdo integral dos sujeitos. Entre eles, destaca-se o ensino de Computacao, que, além de
dialogar com as vivéncias e os saberes dos alunos da EJA, deve também responder as deman-
das contemporaneas de inclusao digital e participacdo cidada. Nesse sentido, € fundamental
que seu desenvolvimento considere as especificidades do estagio adulto do desenvolvimento
humano e os desafios decorrentes da exclusdo educacional e tecnoldgica historicamente vi-
venciada por esse publico.

O trabalho com Computacdo na EJA deve, portanto, estar atento a essas particu-
laridades, especialmente porque essa etapa da vida é marcada pela emergéncia da atividade
profissional de estudo como eixo organizador do psiquismo. Nessa fase, os sujeitos buscam
compreender o mundo de maneira critica e consciente, orientando-se por projetos de vida
qgue envolvem responsabilidade social, ética e insercdo no mundo do trabalho. Todavia, con-
siderando que muitos alunos “nao tiveram, ou pouco tiveram acesso as interacoes formativas
no espaco escolar que oportunizassem o desenvolvimento humano [...] a atividade de estudo
¢ algo ainda a ser formada nesse publico” (Cascavel, 2024, p. 39).

Nesse contexto, o ensino de Computacao deve ser planejado para promover a apro-
priacao dos fundamentos cientificos e culturais das tecnologias digitais, articulando saberes
técnicos, tedricos e reflexivos. As praticas pedagodgicas precisam partir das vivéncias concretas
dos alunos, valorizando suas trajetorias e criando condicdes para o desenvolvimento de apren-
dizagens que lhes permitam atuar criticamente no universo digital, acessar direitos e ampliar
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sua participacdo na sociedade. Dessa forma, a Computacdo ultrapassa a formacdo técnica,
constituindo-se como uma mediacao fundamental no processo de humanizacdo e emancipa-
cao dos sujeitos jovens e adultos.

Além disso, esse componente curricular passa a ocupar um lugar estratégico, sendo,
muitas vezes, a Unica via de acesso ao uso sistematizado dos conhecimentos da area. Ao pos-
sibilitar a familiarizacdo com equipamentos, interfaces e plataformas digitais, contribui para
reduzir desigualdades e ampliar horizontes. Para muitos adultos, o contato com as tecnologias
digitais — e especialmente com os conceitos da Computacdo — é cercado de receios, reflexo
da auséncia de experiéncias prévias com esses produtos culturais. Por isso, o trabalho inicial
deve se concentrar na superacdo dessas barreiras, mostrando ao aluno que ele é capaz de
aprender. O profissional da educacdo, nesse cenario, assume o papel de mediador do conheci-
mento, com sensibilidade e intencionalidade pedagdgica.

Organizada nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital,
a Computacao revela-se, assim, uma aliada potente para tornar o processo educativo mais
significativo e conectado com o cotidiano dos alunos da EJA. Esses trés eixos contemplam,
mas extrapolam a formacao técnica. O mais importante € que os alunos se reconhecam como
sujeitos ativos e capazes nesse novo cenario, aprendendo, criando e se expressando com au-
tonomia, seja presencialmente ou no ambiente virtual. Ao explorar a Computacdo em sala de
aula, os alunos vivenciam novas formas de aprender e compartilhar saberes.

A Computacao, portanto, assume uma funcdo transformadora. Ela contribui para que
os alunos desenvolvam aprendizagens fundamentais para a vida, para o trabalho e atuacao
social. Interpretar conteldos digitais, acessar informacdes com independéncia, comunicar-se
em multiplas linguagens e resolver problemas com criatividade. Tudo isso fortalece o processo
de inclusdo digital e social, permitindo que cada aluno se reconheca como sujeito de direitos e
parte integrante da sociedade.

A Computacao, neste contexto, amplia o repertorio cultural e tecnoldgico, promoven-
do a inclusao social e digital e incentivando o uso ético e consciente das tecnologias, sendo,
portanto, um conhecimento que contribui para a formacao do aluno da EJA, ajudando a for-
mar sujeitos criticos, autbnomos e participantes da cultura digital. Isso significa proporcionar
aos alunos a oportunidade de reconhecer-se como capazes de interagir, aprender, criar e se
expressar em diferentes contextos — presenciais e virtuais —, utilizando as tecnologias como
meios de expressao, comunicacdo, criacao e transformacado da realidade.

Assim, o ensino de Computacdo, quando articulado a pratica pedagogica na EJA,
contribui ndo apenas para reforcar os conteldos de alfabetizacdo, mas para a apropriacdo de
conhecimentos fundamentais para a vida contemporanea, como a resolucao de problemas,
a comunicacdo em multiplas linguagens e a participacdo ativa e critica na sociedade digital.
Ao possibilitar essa apropriacdo, o componente curricular Computacao fortalece a emancipa-
cdo dos sujeitos e o direito de todos a plena insercdo no mundo da cultura, da ciéncia e da
tecnologia.

Na Educacdo Especial, o trabalho com Computacdo deve estar fundamentado na
compreensao de que todos os sujeitos, independentemente de suas deficiéncias ou especifi-
cidades, podem aprender e se desenvolver por meio da mediacdo social e da apropriacdo da



cultura. A luz da Teoria Histérico-Cultural, o desenvolvimento humano é resultado das intera-
cdes com o outro e com os instrumentos culturais historicamente produzidos, sendo a tecno-
logia — inclusive a digital — um dos mediadores fundamentais. Nesse sentido, a Computacao,
quando articulada a recursos de acessibilidade e a praticas pedagogicas intencionais, pode
favorecer o desenvolvimento das Funcdes Psicolégicas Superiores (FPS), possibilitando aos
alunos com deficiéncia 0 acesso ao conhecimento sistematizado, a comunicacdo, a expressao
e a participacao social. Mais do que promover a inclusao pelo uso de tecnologias assistivas,
trata-se de garantir o direito a cultura digital, a linguagem computacional e & compreensao
critica das tecnologias como producoées humanas, ampliando as possibilidades de formacao
integral, autonomia e protagonismo dos alunos publico-alvo da Educacado Especial. Esse tra-
balho exige do profissional da educacdo uma acao planejada, colaborativa e ética, que respei-
te a singularidade de cada sujeito, sem reduzir suas potencialidades as limitacdes impostas
por barreiras fisicas, sensoriais ou atitudinais. No caso da Educacdo Especial, o trabalho com
Computacao considera a singularidade dos processos de desenvolvimento de cada aluno, com
mediacoes acessiveis e recursos que favorecam a apropriacao da cultura digital como direito e
expressao da condicdo humana.

Dessa forma, o ensino de Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensino de
Cascavel esta comprometido com os principios da Pedagogia Historico-Critica e da Teoria
Historico-Cultural, reconhecendo que o desenvolvimento do psigquismo humano ocorre em
etapas qualitativamente distintas, cada uma marcada por uma atividade principal que organiza
e orienta a aprendizagem. Com base nessa compreensdo, as propostas pedagodgicas sao ela-
boradas de maneira a respeitar as especificidades de cada etapa do desenvolvimento — desde
a primeira infancia, em que se privilegiam experiéncias desplugadas e mediadas pelo brincar e
pela linguagem; passando pelo Ensino Fundamental, no qual o estudo sistematizado e o uso
gradual de recursos digitais assumem centralidade; até a Educacdo de Jovens e Adultos, em
que o estudo adquire sentido profissional e existencial.

Em todas as etapas e modalidades, a Computacao é compreendida como um campo
do conhecimento fundamental para a formacdo plena dos sujeitos, sendo inserida no curri-
culo de modo intencional e articulado aos processos de humanizacao, apropriacdo cultural e
desenvolvimento das funcoes psiquicas superiores. Assim, a Rede reafirma seu compromisso
com uma educacao critica, inclusiva e socialmente referenciada, capaz de mediar o acesso dos
alunos a Cultura Digital de forma ética, reflexiva e transformadora.
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ENCAMINHAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

A organizacdo metodoldgica do componente curricular Computacdo, para o qual é
destinada a carga horaria de 45 minutos semanais, tem como objetivo garantir a mediacao
dos conhecimentos sistematizados da &rea, respeitando as particularidades de cada etapa da
Educacao Basica e promovendo a apropriacao critica e criativa dos saberes. Fundamentado na
Pedagogia Histérico-Critica e na Teoria Historico-Cultural, o trabalho pedagogico deve consi-
derar o desenvolvimento integral dos alunos, visando a formacao omnilateral e & emancipacao
humana por meio do acesso ao conhecimento historicamente produzido e a insercdo ativa e
transformadora na cultura digital.

Para isso, os encaminhamentos metodoldgicos estao estruturados em torno dos trés
eixos definidos na normativa nacional (Brasil, 2022b) e assumidos neste documento: Pensa-
mento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital. Esses eixos representam dimensodes
complementares e articuladas do conhecimento computacional, orientando tanto o planeja-
mento quanto a pratica pedagogica. Cada eixo serad contextualizado brevemente, acompanha-
do de sugestdes que podem subsidiar o trabalho do profissional da educacdo, considerando
as especificidades e realidades dos alunos da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

O eixo Pensamento Computacional no ensino de Computacédo propde a mobilizacao
de processos cognitivos fundamentais para a resolucao de problemas, a analise de situacoes
e a criacdo de solucdes de maneira sistematica e criativa. Trata-se de um modo de pensar que
extrapola a programacao e o uso de computadores, e que contribui para o fortalecimento do
raciocinio légico, da organizacdo do pensamento e do desenvolvimento da abstracéo.

De acordo com o Parecer CNE/CEB n.® 2/2022, o Pensamento Computacional:

[...] refere-se a habilidade de compreender, analisar, definir, modelar, resol-
ver, comparar e automatizar problemas e suas solucdes de forma metddica
e sistemética, através do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar
algoritmos, aplicando fundamentos da Computacao para alavancar e aprimo-
rar a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do
conhecimento (Brasil, 2022, p. 14).

Nesse sentido, desenvolver o Pensamento Computacional permite aos alunos nao
apenas solucionar problemas tecnoldgicos, mas aplicar os processos cognitivos nele envolvi-
dos em diferentes campos do saber, contribuindo para sua formacao integral.

Na educacdo, o Pensamento Computacional ndo se limita ao ensino de linguagens de
programacao, mas envolve, sobretudo, a mobilizacado de processos cognitivos envolvidos na
Computacao, contribuindo para o raciocinio, a metacognicao, para o aprendizado e a resolucao
de problemas de diversas areas do conhecimento. Para isso, no ambiente escolar, é necessério
aborda-lo a partir de acdes didatico-pedagogicas que propiciem e exijam a mobilizacdo dos
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processos cognitivos nele envolvidos, entre os quais destacam-se a Decomposicdo, o Reco-
nhecimento de Padrbes, a Abstracdo e Algoritmos (Kaminski, 2023).

Portanto, nesse eixo o trabalho pedagdgico ¢é direcionado para a criacdo de situacoes
de aprendizagem que promovam a elaboracdo, estruturacao, andlise e resolucdo de problemas,
a partir da decomposicao e composicao de ideias e processos, da identificacdo de padroes, da
abstracdo de informacoes relevantes e da elaboracdo de algoritmos — passos ordenados para
alcancar uma solucéo. Esse processo deve ocorrer de forma contextualizada, integrando dife-
rentes dreas do conhecimento e promovendo a construcdo de solucdes criativas, colaborativas
e socialmente significativas. Ao mobilizar o raciocinio logico, a abstracdo e o pensamento cri-
tico, os trabalhos desse eixo contribuem de forma decisiva para a autonomia intelectual e a
formacao de sujeitos ativos e reflexivos diante dos desafios do mundo contemporaneo.

Na Educacado Infantil, o eixo Pensamento Computacional pode ser explorado por
meio de experiéncias ludicas que respeitam as etapas do desenvolvimento psiquico e favo-
recem a construcao ativa de conhecimentos. Desde os primeiros anos, € possivel promover
a aproximacdo dos alunos com processos cognitivos ligados a organizacdo logica, reconheci-
mento de padroes e sequéncias, uso de estratégias e construcao de procedimentos.

Nesta etapa da Educacdo Basica, prioriza-se o desenvolvimento de praticas desplu-
gadas que mobilizam o Pensamento Computacional sem necessidade de tecnologias digitais,
por meio de jogos, musicas, histérias, construcdo de sequéncias com objetos manipulativos,
dramatizacoes e atividades da rotina.

O contato inicial com o Pensamento Computacional pode se dar por meio da percep-
cdo de repeticdes e padrdoes em sons, movimentos e objetos. A cancdo popular “Jodo trabalha
com um martelo”, por exemplo, pode ser dramatizada com os alunos, repetindo os gestos de
forma crescente a cada nova estrofe, favorecendo o reconhecimento e a antecipacdo de pa-
droes musicais e corporais. Outra atividade possivel é a utilizacdo de uma caixa mégica ou cai-
xa surpresa com imagens repetidas de animais. A medida que o profissional da educacéo retira
cada figura, questiona: “Esse animal ja apareceu antes?” A repeticdo intencional e a mediacdo
verbal fazem com que o aluno comece a reconhecer padrées e regularidades. E importante
destacar que apenas retirar imagens da caixa nao garante a aprendizagem — o planejamento
deve considerar os objetivos da atividade e a intencionalidade ao propor mediacdes que insti-
guem a percepcao e a atencao.

Essas experiéncias podem se ampliar com a exploracdo de padroes visuais. O profis-
sional da educacao pode montar, no chao, sequéncias com formas geométricas grandes e da
mesma cor — como “circulo, circulo, quadrado, quadrado, circulo” — e em seguida oportunizar
que os alunos manuseiem e explorem os blocos logicos, sentindo sua textura, forma, tamanho
e as diferentes cores. Depois deverd realizar junto com os alunos a sequéncia das formas
geométricas, levando-os a perceberem as formas e cores que se assemelham. Aos poucos, 0sS
alunos sdo incentivados a perceber e montar os padroes propostos, e seus préprios padroes,
desenvolvendo a capacidade de antecipar e reconhecer repeticoes.

Também ¢é possivel explorar o Pensamento Computacional por meio da organizacao
de sequéncias de etapas de tarefas cotidianas, como o preparo para dormir ou o0 momento da
refeicdo. As criancas podem representar essas etapas por meio de desenhos ou ordenando



imagens embaralhadas, desenvolvendo nocdes de ordem légica e temporal. Brincadeiras como
montar trilhas no chdo (ou em tabuleiros) com comandos simples — como “andar para frente’,
“virar para a direita” — ajudam a desenvolver a ideia de algoritmos e de execucao de instrucdes
passo a passo. A atividade pode ser enriquecida com materiais como o “Segue o Trilho”, que
propde desafios visuais e espaciais com objetivos definidos.

Aprofundando essas experiéncias, ao preparar receitas simples, como um bolo ou
uma salada de frutas, as etapas do processo podem ser verbalizadas, representadas em carta-
zes ou dramatizadas, reforcando a ideia de sequéncia logica e dependéncia entre passos. Do-
braduras também se revelam potentes instrumentos de desenvolvimento do raciocinio logico,
ao exigir que instrucdes (algoritmo) sejam seguidas de modo preciso, além de permitir que o
aluno reflita sobre quantas vezes e de que maneira um passo pode ser repetido.

A elaboracdo de cartazes tematicos pode ser outra estratégia. Como exemplo, é pos-
sivel propor que as criancas construam, de forma coletiva, um cartaz representando as partes
de uma arvore, utilizando colagem com materiais variados, como papéis coloridos, tecidos,
sementes, gravetos e folhas secas. O profissional da educacado pode iniciar a proposta com
uma conversa sobre as partes que compdem uma arvore e sua importancia para o meio am-
biente. Em seguida, convidar o grupo a planejar o modo de montagem do cartaz, definindo a
ordem das etapas a serem realizadas — como desenhar o contorno da arvore, colar o tronco,
acrescentar as folhas, colar as raizes e, por fim, identificar cada parte com legendas. A proposta
de confeccionar um cartaz com as partes de uma arvore, utilizando colagem de diferentes
materiais, possibilita reconhecer elementos da natureza e, ao mesmo tempo, desenvolver o
pensamento computacional por meio da organizacado de uma sequéncia logica de acdes. Ao
planejar e executar etapas como colar o tronco, adicionar as folhas e identificar as partes da
arvore, as criancas exercitam a nocao de algoritmo, compreendendo as etapas de execucao de
uma tarefa.

. o . Outras atividades que fa-
Figura 2: Exemplos de atividade de producido de cartaz .
coletivo vorecem esse tipo de pensamento

envolvem a construcdo de labirintos e
comparacao entre rotas, auxiliando os
alunos a pensarem diferentes solucdes
para o mesmo problema.

Por fim, também ¢é possivel
propor jogos de verdadeiro ou falso
baseados em histérias conhecidas ou
personagens do interesse das criancas.
A cada pergunta feita pelo profissional
da educacédo, os alunos escolhem entre
cartdes verde (verdadeiro) e vermelho
(falso), discutindo os critérios de sua
resposta em grupo. A tradicional brin-
cadeira do “morto ou vivo” pode ser

Fonte: Atividade desplugada - Turma Infantil IV - CMEI ressignificada para trabalhar julgamen-
Zilda Arns (2025). tos logicos, substituindo os comandos
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por frases que precisam ser avaliadas como verdadeiras ou falsas. Essas atividades promovem
o pensamento reflexivo e o uso da ldgica em contextos acessiveis a infancia.

Desse modo, o trabalho com o eixo Pensamento Computacional na Educacao Infantil
nao se reduz a antecipar conteldos técnicos da Computacdo, mas sim a favorecer, por meio
do brincar e da mediacao intencional, o desenvolvimento de processos cognitivos fundamen-
tais, como a observacédo de padrdes, a organizacao de ideias em sequéncia, a comparacao de
estratégias e a tomada de decisdo com base em critérios. Quando oportunizados desde os
primeiros anos, esses processos cognitivos contribuem para impulsionar o desenvolvimento
das funcoes psicoldgicas superiores, fundamentais a compreensao do conhecimento cientifico
de maneira estruturada, critica e criativa.

No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, o eixo Pensamento Computacional busca,
de forma gradual e integrada, promover o desenvolvimento de acdes como a observacao de
padroes, a organizacdo de informacdes, a decomposicao de problemas e a construcdo de al-
goritmos com clareza, ldgica e intencionalidade. A medida que avancam no processo de esco-
larizacdo, os alunos vivenciam situacdes que envolvem raciocinio logico, analise de condicoes
e construcao de solucdes passo a passo, aproximando-se de fundamentos que estruturam a
Computacao de maneira Itdica e contextualizada.

No 1° ano, o trabalho pode comecar pela organizacdo de objetos fisicos, reconhe-
cendo padroes e caracteristicas compartilhadas. O profissional da educacdo pode propor que
os alunos agrupem personagens, formas geométricas ou objetos escolares por cor, tamanho
ou outra propriedade observavel, incentivando a percepcao de regularidades e diferencas. Em
seguida, é possivel introduzir a nocdo de algoritmo por meio de tarefas sequenciadas do coti-
diano, como escovar os dentes, montar um lanche ou organizar o material escolar. Os alunos
podem representar essas sequéncias por desenhos, palavras ou oralmente, experimentando o
encadeamento légico das acoes.

Um exemplo de atividade que pode ser desenvolvida com todas as turmas, com va-
riacoes progressivas conforme a faixa etaria, é o trabalho com o género discursivo receita, em
propostas tanto desplugadas quanto plugadas. Essa proposta tem como objetivo incentivar
a acao criadora e introduzir, de forma Iudica, a nocao de algoritmo por meio da simulacao
de instrucoes sequenciais. A atividade pode iniciar com uma conversa sobre receitas culina-
rias, destacando a importancia das instrucoes claras e ordenadas para que um prato possa
ser reproduzido com sucesso. Para introduzir o conceito de sequéncia logica, o profissional
da educacdo pode utilizar recursos como uma carta ficticia de um chefe de cozinha pedindo
ajuda para organizar o preparo de uma pizza ou de um sanduiche, desafiando as criancas a
pensarem e ordenarem corretamente 0s passos necessarios.

Na versao desplugada, os alunos recebem imagens de ingredientes e devem mon-
tar seu préprio sanduiche ou pizza, registrando a receita por meio de desenhos, colagens ou
linguagem escrita. Depois, trocam as receitas com os colegas e tentam recriar o sanduiche
do outro com base nas instrucoes recebidas, comparando os resultados. Essa troca revela a
importancia da clareza e precisdo algoritmica, especialmente ao observar se todos os passos
estavam descritos e se a ordem fazia diferenca.



Ja na atividade plugada, especialmente a partir do 2° ou 3° ano, pode-se utilizar o
software “Homem Batata” — adaptado ao contexto de pizzaria — em que os alunos arrastam
ingredientes para a massa conforme uma receita, discutem repeticoes (como “duas camadas
de queijo”) e realizam escolhas condicionais (“se quiser vegetariana, ndo usar calabresa”), vi-
venciando algoritmos com repeticdes e selecdes. Essa proposta, fundamentada na Psicologia
Historico-Cultural, concebe o conhecimento como um processo mediado pela interacdo com
o outro. Nesse contexto, o profissional da educacdo promove a reflexdo, fomenta a formu-
lacdo de hipoteses junto aos alunos e propde inferéncias a partir das acoes realizadas, utili-
zando perguntas como ferramentas de orientacdo e aprofundamento, como por exemplo: “O
que acontece se mudarmos a ordem dos ingredientes?” ou “Sera que todos entenderiam essa
receita?”.

Figura 3: Exemplos de atividades desplugadas e plugadas para simulacdo de algoritmos a partir de receitas
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Fonte: Atividade desplugada - Fonte: Atividade desplugada - Fonte: Atividade plugada - Es- Fonte: Atividade plugada - Es-
Escola Municipal Neiva Ewald Escola Municipal Neiva Ewald cola Municipal da Transparén- cola Municipal da Transparén-
(2022). (2022). cia | (2025). cia | (2025).

No 2° ano, além da continuidade dessas praticas, as atividades aprofundam o traba-
lho com a modelagem de objetos a partir da identificacdo de atributos essenciais. O profissio-
nal da educacdo pode apresentar imagens de diferentes meios de transporte e solicitar que
os alunos as agrupem conforme critérios variados (com ou sem motor, que voam, que flutuam
etc.), ressaltando que diferentes atributos produzem classificacoes diferentes. A exploracdo de
algoritmos que envolvem repeticdes simples deve ser intensificada, permitindo que os alunos
compreendam sequéncias como: “ande dez passos para a frente”; “ande um passo dez ve-
zes”, utilizando linguagem oral, escrita ou pictografica. Os alunos podem construir trajetos ou
desafios no chao da sala, experimentando blocos de instrucdo repetitivos e reconhecendo a
importancia da clareza na descricao.

No 3° ano, o pensamento logico é explorado por meio da introducdo da logica com-
putacional. Os alunos avaliam sentencas simples com base em seu valor de verdade, utilizando
operadores como “ndo”, “e” e “ou”. Atividades como "verdadeiro ou falso" tornam-se mais re-
finadas, ajudando a consolidar o conceito de valores légicos e suas combinacoes. Com rela-
cdo aos algoritmos, os alunos comecam a trabalhar com repeticdes condicionais, construindo
sequéncias como “enquanto a préxima casa estiver vazia, ande um passo”’. Também viven-

ciam a decomposicao, dividindo tarefas complexas em partes mais facilmente gerencidveis.
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A montagem dos passos para preparar um café da manha, exemplifica como as etapas para
fazer o sanduiche e preparar uma bebida, devem ser desenvolvidas separadamente para pos-
teriormente combinéa-las e formar o todo. Essa pratica reforca a organizacao do raciocinio e a
autonomia para resolver problemas.

No 4° ano, o foco recai sobre estruturas de dados e algoritmos mais complexos. Os
alunos trabalham com matrizes, representando espacos organizados por coordenadas, como
fachadas de prédios, tabuleiros ou salas de aula. Em jogos como a batalha naval ou em ativi-
dades de localizacdo de janelas especificas, os alunos utilizam pares (x, y) para identificar po-
sicoes, recuperando e manipulando informacdes. O conceito de registro também ¢é explorado:
os alunos analisam documentos ficticios, criam formulérios e organizam dados com base em
atributos variados. Paralelamente, passam a construir algoritmos com repeticdes aninhadas,
como no caso de “lavar 20 janelas por andar em 10 andares”, compreendendo que ciclos po-
dem conter outros ciclos.

No 5° ano, os alunos ampliam sua compreensao sobre estruturas mais abstratas. Tra-
balham com listas, organizando elementos sequencialmente e realizando insercoes, buscas e
remocoes (como em baralhos ou listas de tarefas). Os grafos surgem como forma de represen-
tar relacoes entre objetos, pessoas ou locais. A turma pode construir redes sociais ficticias ou
mapas de bairros, usando vértices e arestas para representar amigos ou caminhos, e depois
resolver desafios baseados em percursos ou proximidades. A logica booleana se aprofunda
com operacoes de negacao, conjuncao e disjuncao, e os algoritmos passam a envolver selecdo
condicional, simulando decisdes baseadas em condicdes — como atravessar a rua dependendo
da cor do seméforo. Nessas praticas, os alunos vivenciam o Pensamento Computacional como
estratégia para compreender o mundo, tomar decisdes e propor solucdes.

O desenvolvimento do eixo Pensamento Computacional no Ensino Fundamental -
Anos Iniciais propicia aos alunos ndo apenas o contato com conceitos proprios da Computa-
cdo, mas sobretudo a ampliacao de suas capacidades de observar, organizar, analisar e resolver
problemas de forma logica, criativa e colaborativa. Ao longo dos anos escolares, os alunos sao
desafiados a compreender o funcionamento de processos, a construir algoritmos com clareza
e a aplicar estratégias que envolvem decomposicao, reconhecimento de padrdes, abstracao e
modelagem de dados. Essas vivéncias, articuladas ao cotidiano e as diversas areas do conheci-
mento, fortalecem a autonomia intelectual, o raciocinio sistematico e a capacidade de agir com
intencionalidade, preparando-os para enfrentar desafios com pensamento estruturado, critico
e ético em uma sociedade cada vez mais mediada pela informacao e pela tecnologia.

Na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), o trabalho com o Pensamento Computacional
deve considerar as especificidades do desenvolvimento humano na fase adulta, respeitando as
trajetorias de vida dos educandos e seus diferentes niveis de escolarizacdo. Mais do que uma
abordagem voltada & programacao, o Pensamento Computacional possibilita desenvolver o
raciocinio légico, a organizacao do pensamento e a resolucao de problemas de forma estrutu-
rada. Nesse contexto, os encaminhamentos metodoldgicos devem partir de situacdes concre-
tas do cotidiano dos alunos, possibilitando que eles reconhecam padrdes, analisem contextos,
decomponham problemas em etapas e elaborem estratégias para soluciona-los com clareza e



intencionalidade. O uso de recursos visuais, jogos analdgicos, atividades praticas e narrativas
que dialoguem com o mundo do trabalho, da familia ou das relacoes sociais pode favorecer a
compreensao dos conceitos envolvidos e contribuir para o engajamento dos alunos.

Um exemplo, sdo os jogos de labirinto, que mobilizam o raciocinio ldgico, a resolucao
de problemas, o planejamento de rotas e a tomada de decisdes. Os alunos analisam o desafio
e testam os caminhos necessérios para resolver o problema. Durante a pratica, interagem com
o dispositivo digital explorando funcionalidades basicas, como os comandos de movimentacao
pelas setas do teclado. Além de promover a familiarizacao com o uso do teclado, a atividade
contribui para o desenvolvimento da lateralidade, favorecendo a compreensao e aplicacdo de
nocodes de direcao e espaco. Assim, a proposta possibilita o aprimoramento da atencdo e da
capacidade de andlise, aprendendo sobre a tecnologia ao mesmo tempo em que, por meio
dela, desenvolve outros aspectos importantes para a aprendizagem.

Figura 4: Exemplos de atividades utilizando jogos de labirinto para o desenvolvimento do Pensamento
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Fonte: Centro de Educacéo de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2025).

E importante que as préticas pedagdgicas valorizem o que os alunos ja sabem, pro-
movendo atividades que desafiem suas formas habituais de pensar e incentivem a construcao
de novas estratégias. A mediacdo deve ser sensivel e planejada, incentivando a autonomia e
criando oportunidades para que os alunos se expressem, testem hipoteses e aprendam com
os erros. Ao sistematizar e aplicar formas de pensar computacionalmente, o aluno da EJA
amplia suas possibilidades de aprendizagem, tornando-se mais apto a compreender e atuar no
mundo com autonomia, consciéncia e protagonismo.

MUNDO DIGITAL

O Mundo Digital corresponde a um ambiente construido e mediado por tecnologias
digitais, no qual informacdo e comunicacao sdo processadas, armazenadas e transmitidas por
meio de artefatos fisicos e virtuais. Conforme definido no Parecer CNE/CEB n.° 2/2022, no
ensino de Computacao, esse eixo:
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[...] envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto
elementos fisicos (computadores, celulares, tablets) e virtuais (internet, redes
sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contemporaneo requer
conhecimento sobre o poder da informacao e a importancia de armazena-la
e protegé-la, entendendo os cédigos utilizados para a sua representacdo em
diferentes tipologias informacionais, bem como as formas de processamento,
transmissdo e distribuicdo segura e confidvel (Brasil, 2022a, p. 14).

De acordo com Ribeiro, Guarda e Franca (2025, p. 22) “o Mundo Digital explica como
a informacao pode ser codificada, armazenada, protegida, processada e distribuida. Este mun-
do compreende maquinas capazes de computar, bem como entidades do mundo virtual”.

Dessa forma, o objetivo central do eixo Mundo Digital no ensino de Computacao
¢ possibilitar que os alunos compreendam e utilizem, de forma critica e ética, os artefatos
digitais que compdem a sociedade contemporanea. Isso inclui o entendimento bésico sobre
dispositivos fisicos e virtuais, os sistemas de armazenamento e transmissao de dados, os codi-
gos de representacdo da informacdo e os mecanismos de seguranca e privacidade. Trata-se de
ampliar o acesso as tecnologias como mediacées do conhecimento cientifico e cultural, e ndo
apenas como ferramentas instrumentais.

Busca-se por meio desse eixo, possibilitar que os alunos compreendam e utilizem, de
forma critica e ética, os artefatos digitais, reconhecendo seu funcionamento e as implicacoes
de seguranca, preparando-os para atuar como sujeitos ativos no Mundo Digital, para que, de
maneira gradual e contextualizada, sejam capazes de compreender e utilizar eticamente os
artefatos digitais que permeiam a vida cotidiana. Isso implica reconhecer dispositivos fisicos,
como tablets e computadores, e servicos virtuais, como “nuvens de dados”, entendendo como
a informacao é representada em codigos binarios, armazenada em pastas digitais e transmitida
por redes de dados com confiabilidade e velocidade.

Além disso, espera-se que desenvolvam nocdes basicas de seguranca e privacidade
— criacao de senhas, praticas de backup e uso responsavel dos dados préprios e alheios —
para que ndo apenas operem essas tecnologias, mas também as apropriem como mediacoes
criticas do conhecimento cientifico e cultural. Assim, o eixo prepara cada aluno para atuar
como sujeito autébnomo, criativo e consciente no Mundo Digital, transformando ferramentas
em instrumentos de aprendizagem e participacao social.

No curriculo, esse eixo se concretiza em atividades que exploram como esses artefa-
tos funcionam e se comunicam. Na Educacao Infantil e no Ensino Fundamental - Anos Iniciais,
esse eixo pode ser explorado de modo simples a partir de praticas com atividades Iudicas
e manipulativas, organizando-se em quatro dimensdes essenciais. Primeiramente, os alunos
devem reconhecer os artefatos fisicos e virtuais que as cercam: entender que tablets, compu-
tadores e celulares sdo tecnologias para acessar conteldos e se conectar com outras pessoas;
e conhecer, de modo ludico, a ideia de “nuvem” como um “arquivo na internet” onde guardam
fotos e trabalhos. Em seguida, a representacao da informacédo pode ser explorada a partir de
pequenos experimentos — brincadeiras com lanternas ou botoes ligados e desligados que
ilustram o conceito de codigos binarios (O e 1), enquanto gravacdes de voz e simples edicdes
de imagem, ajudam a diferenciar texto, som e imagem digitais.



A terceira dimenséao, processamento e armazenamento, aproxima-se da nocao de al-
goritmo e de salvamento de arquivos. Jogos de sequéncia, podem ajudar a compreender que
o computador segue instrucdes tal qual uma receita de bolo; e, ao comparar um fichario fisico
com pastas virtuais no drive, os alunos percebem como se salva e recupera um arquivo. Por
fim, a exploracao da dimensdo da transmissdo e seguranca da informacao tem como objeti-
vo principal desenvolver, desde cedo, a consciéncia das criancas sobre como as informacoes
circulam nos ambientes fisicos e digitais e a importancia de protegé-las. Busca-se promover
o entendimento sobre os diferentes meios de comunicacao, as formas de interacdo com tec-
nologias e os cuidados necessarios ao compartilhar dados pessoais, incentivando atitudes de
responsabilidade, respeito e seguranca no uso das tecnologias digitais. Além disso, essas expe-
riéncias contribuem para a formacao de sujeitos criticos e atuantes no mundo contemporaneo,
capazes de compreender os impactos da tecnologia em suas vidas e na sociedade.

Para abordar esses conceitos no cotidiano escolar, sugerem-se atividades integradas
a rotina de cada turma, considerando a etapa de desenvolvimento. Na Educacao Infantil, o
trabalho deve privilegiar experiéncias sensoriais e lidicas, respeitando as diferentes fases do
desenvolvimento das criancas. Recomenda-se o contato inicial com o universo tecnoldgico por
meio da exploracdo concreta de objetos do cotidiano, como brinquedos sonoros, luminosos e
dispositivos simples que incentivem a observacado de sons, luzes e respostas a comandos. Essa
manipulacdo livre e segura favorece a coordenacdo motora e a curiosidade. Além disso, o uso
de audiolivros e musicas enriquece a experiéncia sensorial e aproxima as criancas do Mundo
Digital de forma gradual e contextualizada.

Progressivamente, a proposta pedagdgica visa proporcionar experiéncias iniciais com
diferentes artefatos tecnoldgicos do cotidiano, como tablets, teclados, mouses, reldgios, ca-
meras, microfones, telefones e televisores. A ideia é que as criancas explorem esses objetos
para compreender sua funcao social e aprendam, de forma gradual, a diferenciar os disposi-
tivos eletrénicos daqueles que ndo sao eletrénicos. As atividades comecam de maneira sim-
ples e pratica. Brincadeiras desplugadas, por exemplo, nas quais as criancas ligam e desligam
aparelhos que produzem luzes ou sons, permitem que elas percebam visual e auditivamente
as funcdes dos dispositivos. Essa interacdo concreta ajuda a construir nocoes basicas sobre
funcionamento e causa-efeito, favorecendo o desenvolvimento da curiosidade e do pensa-
mento logico.

Outro aspecto essencial € o uso de materiais ndo estruturados — como papeldo, su-
cata, garrafas, palitos e massinha — para que as criancas possam representar e “recriar” os dis-
positivos tecnoldgicos por meio de construcdes e modelagens. Ao produzir maquetes de te-
lefones, controles remotos ou painéis interativos, elas trabalham a imaginacao, a coordenacao
motora fina e a autonomia, enquanto desenvolvem a compreensao sobre a forma e a funcao
desses objetos. Brincadeiras simbdlicas e corporais, como “Seu Mestre Mandou” e “Pega-gelo”,
ajudam a internalizar de maneira ltdica conceitos como os estados “ligado” e “desligado”, por
meio da acao corporal e da interacdo com os colegas.

A brincadeira “Seu Mestre Mandou” constitui uma pratica ltdica tradicional da cultura
infantil brasileira, na qual uma crianca desempenha o papel de “mestre” e os demais partici-
pantes devem executar os comandos por ela enunciadas. A regra fundamental estabelece que
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a acdo so6 deve ser realizada quando a instrucdo for precedida da expressao “Seu mestre man-
dou”. Essa dindmica, que demanda atencdo, memoria e autocontrole, para além de seu valor
cultural e recreativo, revela potencial pedagdgico como recurso para a introducdo de nocoes
de logica, e decisdes em dois estados.

A brincadeira “Pega Gelo”, também conhecida em algumas regidées como “pega-con-
gela”, consiste em uma variacéo da tradicional “pega-pega”. Nessa dinamica, a crianca que de-
sempenha o papel de pegador deve encostar nos demais participantes, que, ao serem tocados,
ficam “congelados’, permanecendo imdéveis até que outro colega os “descongele” por meio de
um toque. Essa alternancia entre os estados de movimento e de imobilidade pode ser relacio-
nada ao conceito de ligado e desligado presente no mundo digital, especialmente no funcio-
namento bindrio dos sistemas computacionais. Assim como um jogador esta ativo (ligado) en-
quanto se movimenta e passa a um estado inativo (desligado) ao ser congelado, no ambiente
digital os sistemas operam a partir da légica binaria do zero e um, representando auséncia ou
presenca de sinal, desligado ou ligado. Dessa forma, a brincadeira, além de promover aspectos
motores, sociais e afetivos, pode ser explorada pedagogicamente como estratégia IUdica para
introduzir as criancas nocoes basicas do mundo digital.

Além disso, desafios de criacdo com sucata e jogos de montar que simulam equi-
pamentos do dia a dia incentivam as criancas a pensarem sobre as funcdes das partes de
cada objeto e sua relacdo com o usuario. A introducdo da fotografia como recurso pedagogico
— por meio da producdo de pequenas histdrias visuais — permite que as criancas associem
tecnologia a expressao artistica e ao fortalecimento da prépria identidade. Ao fotografar e
observar suas imagens, elas comecam a compreender como a tecnologia pode registrar, contar
histérias e valorizar momentos da vida cotidiana.

Figura 5: Exemplos de réplicas de tecnologia em papelao

Fonte: br.pinterest.com/pin/281193570472325149/ Fonte: br.pinterest.com/pin/2674081024523607/
Acesso em: 31/08/2025. Acesso em: 31/08/2025.
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Fonte: br.pinterest.com/pin/2462974788270914/. Fonte: br.pinterest.com/pin/247979523202606292/
Acesso em: 31/08/2025. Acesso em: 31/08/2025.

As experiéncias com tecnologias podem ser aprofundadas para envolver formas mais
complexas de interacdo. E possivel explorar recursos como botées, telas sensiveis ao toque
e comandos de voz, utilizando tablets ou telas interativas. A proposta é que as criancas nao
apenas manipulem esses dispositivos, mas compreendam que cada interacao — seja um toque
na tela, uma fala ou um movimento — produz uma resposta especifica, ajudando-as a construir
nocoes iniciais sobre as interfaces. Além disso, incentiva-se a producdo de historias e repre-
sentacdes visuais que mostrem situacdes do cotidiano envolvendo esses equipamentos. Por
meio de desenhos, colagens e outras formas de expressao, as criancas podem representar o
que aprenderam, registrando as funcoes e 0s usos que observam no ambiente ao seu redor.
Essa atividade contribui para a compreensao da funcdo social da tecnologia, ao mesmo tempo
em que favorece o desenvolvimento da linguagem oral, escrita espontadnea, a coordenacao
motora e a capacidade de planejar e narrar acontecimentos.

Brincadeiras que envolvem conceitos binarios, como a “corrida do binario”, na qual as
criancas acionam lanternas ou botbes para internalizar os conceitos de ligado (1) e desligado
(0), contribuem para a compreensédo de nocoes bésicas da légica digital. O “telefone sem fio”
¢ uma brincadeira coletiva e bastante simples de organizar, mas muito rica em possibilidades
de aprendizagem. As criancas formam uma fila ou um circulo, e a primeira delas recebe uma
mensagem curta — pode ser uma palavra, uma frase ou até um pequeno verso — que deve
ser transmitida ao ouvido da proxima crianca, em voz baixa, sem que as demais escutem. Essa
crianca, por sua vez, repete a mensagem para a seguinte, e assim sucessivamente, até que a
ultima do grupo diga em voz alta o que ouviu. Normalmente, a mensagem final chega diferente
da original, com palavras trocadas ou trechos incompletos. E justamente essa transformacéo
gue torna a brincadeira interessante: ela permite que as criancas percebam como a informacao
pode ser alterada ao passar por diferentes “interfaces” — no caso, cada colega representa um
elo na comunicacao. Assim, de maneira IUdica, elas comecam a compreender gue, nos dispo-
sitivos digitais, as mensagens também passam por meios, sistemas e codificacdes que podem
transforma-las ou afetar sua clareza, aproximando-as da ideia de transmissao e processamento
de dados.

Outra possibilidade é a realizacdo de feiras de tecnologias antigas, onde as criancas
podem observar e manusear objetos como maquinas de escrever, telefones de disco, vitro-
las, celulares com antena, discos de vinil, radios, DVDs e CDs, entre outros, estabelecendo
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comparacdes com os equipamentos modernos. Esse contato desperta o interesse pela evolu-
cao tecnoldgica e favorece a compreensao de que os recursos digitais atuais sdo fruto de um
longo processo historico.

Dessa forma, o eixo Mundo Digital na Educacdo Infantil ndo se limita & simples fami-
liarizacao com as tecnologias. A intencdo € respeitar as especificidades do desenvolvimento in-
fantil, garantindo que as experiéncias digitais facam sentido para as criancas em cada periodo
do desenvolvimento. Ao mesmo tempo, reconhece-se as tecnologias como elementos consti-
tutivos do universo cultural, integrando-as de maneira intencional ao cotidiano educativo.

No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, o eixo Mundo Digital pode ser desenvolvido
alternando préticas desplugadas e plugadas que, de forma progressiva, conduzem os alunos
do contato concreto com equipamentos até a compreensdo de operacoes mais abstratas de
codificacdo, armazenamento e comunicacdo de dados.

No 1° ano, a proposta de trabalho com a informacdo deve privilegiar a experiéncia
sensorial e a vivéncia concreta dos alunos. Inicialmente, recomenda-se a exploracao de dife-
rentes equipamentos tecnolégicos presentes no cotidiano, tais como tablets, computadores,
celulares, radios e caixas de som. O objetivo é que os alunos reconhecam e descrevam as par-
tes desses artefatos, identifiguem os modos de interacdo disponiveis — como o toque, a voz, o
uso do teclado e do mouse — e compreendam a funcao social de cada um desses dispositivos
no dia a dia.

Para aprofundar a compreensao sobre a comunicacao e a transmissdo da informacéo,
é importante promover dinamicas que evidenciem como as mensagens podem se transformar
ao serem transmitidas. Atividades como o “telefone sem fio” a troca de cartas ilustradas e a
gravacao de mensagens de audio possibilitam que os alunos experimentem na pratica o pro-
cesso de envio, recepcao e modificacdo das informacdes. Essas atividades favorecem a refle-
xao sobre a importancia de verificar a veracidade das mensagens recebidas e compartilhadas.

Além disso, para introduzir a ideia de que dados organizados dao origem a infor-
macoes, pode-se propor atividades de pintura em areas pré-marcadas de figuras, nas quais a
combinacdo correta das cores possibilita a recuperacao de uma imagem. De modo semelhante,
a exploracdo de musicas por meio da escrita das notas musicais pode ajudar os alunos a com-
preenderem que a organizacao dos sinais — sejam visuais ou sonoros — resulta na construcao
de conteldos significativos.

Dessa forma, o trabalho no 1° ano busca conectar a experiéncia concreta dos alunos
com os conceitos iniciais de informacdo, organizacdo de dados e comunicacao, utilizando re-
cursos do cotidiano e atividades ludicas que promovam a participacao ativa e a reflexdo sobre
0 processo informacional.

No 2° ano, o olhar desloca-se para sequéncias de instrucdes. Conjuntos de passos
bem definidos—operacdes em uma calculadora, dobraduras, mostram que procedimentos
simples, executados na ordem correta, geram resultados complexos. Paralelamente, os alunos
comparam o ‘“corpo” fisico de dispositivos comuns (micro-ondas, projetor, controle remoto)
com o “comando légico” que os faz funcionar, distinguindo hardware de software. Também é
possivel avancar em atividades de codificacdo. Como exemplo, para explorar a codificacao e a
l6gica, cada aluno pode elaborar um alfabeto de simbolos e trocar mensagens que os colegas



decodificam. Tabelas quadriculadas em papel podem servir para construir imagens pixeladas,
consolidando o conceito de pixels que pode também ser explorado de maneira plugada.

Figura 6: Atividades desplugadas e plugadas para explorar o conceito de pixels

Fonte: Escola Municipal Prof.? Dilair Silvério Fogaca (2024).

Em ambiente plugado com editores graficos (Paint ou Tux Paint), os alunos podem
desenhar interfaces de celulares, botoes ou telas e salvar em diferentes formatos de arquivo
além de recriar e criar imagens digitais, explorando diferentes formatos graficos. A utilizacao
de tecnologias digitais como esses editores graficos, pode ser introduzida de forma orientada
e gradual.
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Figura 7: Paint - aplicativo para criacdo e edicdo simples Figura 8: Tux Paint - aplicativo para criacdo e edicdo
de imagens simples de imagens com cédigo aberto
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Fonte: www.microsoft.com/pt-br/windows/paint.
Acesso em: 16/05/2025.

Pick a color and a brush shape to draw with.

Fonte: tux-paint.softonic.com.br/.
Acesso em: 16/05/2025.

No 3° ano, explora-se de forma mais intensa a relacdo entre dado e informacao.
Os alunos analisam como pequenos dados — dia, més e ano; cores de pixels; partes de um
endereco — ganham sentido quando agrupados, e criam registros em que misturam textos,
numeros e icones, descobrindo que diferentes informacoes exigem diferentes estruturas de
representacdo. No mesmo percurso, reconhecem dispositivos de entrada e saida (teclado,
mouse, microfone, monitor, impressora) e discutem seu papel como interfaces fisicas entre
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computador e mundo. Sugere-se que os alunos aprendam a enviar e-mails completos (des-
tinatario, assunto, corpo da mensagem e anexos) além de trabalhar com outros dados e a
organizacao deles em informacao. Jogos desplugados e plugados de decodificacdo em codigo
Morse, bindrio ou outras cifras exploram a ideia de codificacdo da informacao.

Figura 9: Google Sala de Aula - plataforma para gerenciar
salas de aula

Fonte: https:/classroom.google.com/.
Acesso em: 16/05/2025.

Figura 10: ClassDojo - plataforma para gerenciar salas de
aula implementando mecanismos de gamificacdo
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Fonte: https:/miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/0*dDsi-
CX3AWL9CLGBW.png.
Acesso em: 16/05/2025.

No 4° ano, aprofunda-se na
codificacdo digital. Utilizando a tabe-
la ASCII, os alunos podem “traduzir”
caracteres para numeros decimais e,
depois, para sequéncias binarias, per-
cebendo como as maquinas armaze-
nam letras. Podem também avancar
para formatos de imagens elementares,
como Portable BitMap ou GrayMap.

Por fim, no 5° ano, os alunos
passam a compreender a infraestru-
tura que suporta o uso cotidiano da
tecnologia. Apresenta-se a arquitetura
bésica do computador — processador,
memoria, dispositivos de entrada e sai-
da — e demonstra-se como um sistema
operacional coordena esses recursos.
Discute-se também onde e como o0s
dados sdo guardados: discos rigidos
internos, pen drives, SSDs ou servido-
res em nuvem, distinguindo armazena-
mento local e remoto. Para consolidar,
os alunos podem simular a organizacao
de arquivos em diferentes “midias” da
sala (caixas, pastas, pen drives simboli-
cos, etiquetas de nuvem), comparando
tempos de acesso, mobilidade e riscos
de perda.

No ambiente plugado, os alunos podem trabalhar com plataformas virtuais de apren-
dizagem, como o Google Sala de Aula e explorar ambientes digitais como o ClassDojo. Essas
tecnologias possibilitam que as criancas vivenciem a organizacao digital da vida escolar, aces-
sando tarefas, mensagens, materiais complementares e interacdes com colegas e profissionais
da educacdo. Ao navegar por menus, identificar icones e utilizar recursos de comunicacao
dentro dessas plataformas, os alunos ampliam sua familiaridade com ambientes digitais ampla-
mente utilizados, compreendendo seus usos e funcdes no contexto educacional.




Para abordar seguranca e privacidade, pode-se trabalhar com a criacdo coletiva de
“‘senhas-desenho” e discutir a necessidade de ndo compartilhé-las indevidamente, enquanto
simulam copias de seguranca ao transferir arquivos entre pastas fisicas e digitais.

Ao longo do processo de escolarizacao, alternam-se praticas desplugadas e plugadas.
Dessa maneira, 0 aluno avanca, ano a ano, do reconhecimento intuitivo de informacao e dis-
positivos a compreensao critica de como dados sdo representados, processados, armazenados
e compartilhados na sociedade digital.

No contexto da Educacido de Jovens e Adultos (EJA), o eixo Mundo Digital deve ser
abordado como um campo de ampliacdo de possibilidades sociais, culturais, profissionais e
formativas dos educandos. O objetivo ndo é apenas ensinar a utilizar equipamentos e tec-
nologias digitais, mas garantir o acesso ao conhecimento sobre o funcionamento, os usos e
as implicacoes desses recursos no cotidiano dos alunos, possibilitando uma insercao critica,
consciente e ativa na sociedade digital.

Os encaminhamentos metodoldgicos para esse eixo devem considerar que muitos
alunos da EJA tiveram pouco ou nenhum contato com as tecnologias digitais ao longo de sua
trajetoria escolar. Por isso, é fundamental iniciar o trabalho de forma acolhedora, respeitando
0s ritmos de aprendizagem e promovendo experiéncias com os recursos disponiveis. Isso inclui
atividades que envolvam o uso de computadores, celulares, navegadores, buscadores, e-mails,
aplicativos e plataformas de comunicacdo e informacao — sempre com um olhar atento as
demandas reais dos alunos.

Como exemplo, com o objetivo de promover a compreensdo de que uma mesma
informacao pode ser representada e comunicada de diferentes formas, pode-se utilizar tecno-
logias digitais interativas como a plataforma Wordwall'. Por meio dos jogos do modelo “Palavra
Secreta”, os alunos interagem com o dispositivo digital utilizando o mouse para clicar nas letras,
revelando-as gradualmente e tentando descobrir a palavra oculta. Cada jogo apresenta pistas
visuais e contextuais que incentivam a associacdo entre imagens e letras para a formacao de
palavras. A proposta favorece a percepcio de que a informacao pode ser codificada e transmi-
tida de diversas maneiras, seja por imagens, letras, simbolos ou outros formatos, alinhando-se
a0 objetivo de reconhecer que a informacao pode ser armazenada, transmitida como mensa-
gem por diversos meios e descrita em diferentes linguagens. Além de ampliar o vocabulario
e o raciocinio légico, a atividade também contribui para o desenvolvimento da atencdo, da
memoria e da familiaridade com o uso seguro e funcional de tecnologias digitais no processo
de aprendizagem. A plataforma Wordwall oferece a possibilidade de criar outros modelos de
jogos e atividades.

3 O Wordwall é uma plataforma digital que permite a criacdo de atividades pedagdgicas interativas, como quizzes, jogos de asso-
ciacdo e cruzadinhas, podendo ser utilizadas em ambientes presenciais ou virtuais, de forma impressa ou online. Disponivel em:
https:/wordwall.net/pt. Acesso em 01/09/2025.
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Figura 11: Desenvolvimento da atividade de codificacdo de mensagens

abdaialLamb

Fonte: Centro de Educacao de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2025).

As praticas pedagogicas na EJA devem partir de situacdes reais, como: o que acon-
tece e como é processada a informacao ao preencher formularios online, acessar servicos
publicos digitais, utilizar aplicativos de transporte ou bancos, produzir um curriculo, organizar
arquivos e fotos, realizar pesquisas confidveis na internet, entre outras. Deve contemplar tam-
bém a alfabetizacdo e o letramento digital, a partir de acées que envolvam o reconhecimento
e uso de menus, botdes, icones, textos multimodais e interfaces graficas. A familiarizacdo com
o ambiente digital precisa estar conectada com os interesses dos educandos, seus projetos de
vida e sua realidade social, promovendo a aprendizagem contextualizada e funcional.

Nesse processo, incentiva-se o desenvolvimento da autonomia digital dos alunos,
criando espacos de experimentacdo, partilha de saberes e resolucdo coletiva de duvidas. O
uso de tutoriais visuais, dindmicas em duplas ou pequenos grupos e a reutilizacdo de materiais
acessiveis contribuem para tornar as praticas mais inclusivas e colaborativas.

Ao trabalhar o Mundo Digital na EJA, ndo se trata apenas de ensinar “o uso da ma-
quina”’, mas de promover o letramento digital como uma forma de emancipacdo, permitindo
que os alunos se posicionem com mais seguranca em diferentes esferas da vida — pessoal,
profissional, educacional e cidada.

CULTURA DIGITAL

InUmeras sdo as mudancas provocadas pelo desenvolvimento historico da humani-
dade. Tais transformacdes sdo fortemente marcadas pelo avanco das tecnologias digitais, da
Computacao e de outras inovacoes, alterando profundamente as formas de produzir conheci-
mento, valores, conceitos, e de estabelecer relacdes entre as pessoas. Nesse processo, 0s ins-
trumentos tecnoldgicos tém ressignificado os modos de comunicacao e, consequentemente,
de linguagem.

E notdrio que esse avanco provocou — e continua a provocar — grandes mudancas
na forma de conceber a linguagem, o que impacta diretamente no modo como se |é e escreve.
Atualmente, sdo comuns a leitura e a producdo escrita em meios digitais, e essas novas formas
de interacdo textual ja fazem parte da vivéncia das criancas antes mesmo do ingresso na esco-
la. Como ponderam Frade, Aratjo e Gloria (2019, p. 9):



As invencoes tecnoldgicas contemporaneas tém trazido grande impacto nas
ofertas culturais de textos e nas formas simbdlicas e materiais que sdo pos-
siveis com a tecnologia, de forma que, hoje, se pode ler e escrever em apli-
cativos, em jogos, em livros de literatura digitalizados e digitais, entre outras
ofertas (Frade, Araujo, Gloria, 2019, p. 9).

De acordo com as autoras, para a acdo de escrever, os alunos no ambiente da escola,
ainda utilizam papéis (cadernos, livros, sulfite, lapis, canetas), entretanto, nos dias atuais ndo
h& como negar os suportes digitais de escrita. Logo, inserir os alunos na Cultura Digital com
responsabilidade e ética, passou a ser uma das funcoes sociais da escola. Segundo Pretto e
Assis (2008, p. 78):

Nesse contexto, a apropriacdo da Cultura Digital passa a ser fundamental,
uma vez que ela ja indica intrinsecamente um processo crescente de reor-
ganizacado das relacdes sociais mediadas pelas tecnologias digitais, afetando
em maior ou menor escala todos os aspectos da acdo humana. Isso inclui
reorganizacdo da lingua escrita e falada, as ideias, crencas, costumes, codigos,
instituicoes, ferramentas, métodos de trabalho, arte, religido, ciéncia, enfim,
todas as esferas da atividade humana.

E nesse contexto que se insere o eixo Cultura Digital, no ambito do ensino de Com-
putacao. Tal eixo propde que a escola exerca sua funcao social, preparando os alunos para
atuarem de forma critica, ética e participativa em uma sociedade profundamente mediada por
tecnologias digitais. Mais do que dominar ferramentas, trata-se de compreender as implica-
coes do desenvolvimento digital nas relacdes sociais, culturais, econdémicas e politicas, reco-
nhecendo que toda tecnologia carrega intencionalidades, ideologias e formas de organizacao
do mundo.

A Cultura Digital manifesta-se nas linguagens, comportamentos e praticas que emer-
gem da interacdo cotidiana com midias e dispositivos — como redes sociais, videos, jogos,
aplicativos e plataformas de comunicacdo — e precisa ser compreendida como uma producao
humana, historica e transformavel. Assim, este eixo busca desenvolver atitudes responsaveis
frente & multiplicidade de conteldos digitais, promovendo o respeito as diferencas, a privaci-
dade e aos direitos autorais, bem como o uso consciente e reflexivo das informacoes e intera-
coes mediadas pelas tecnologias.

De acordo com o complemento a Base Nacional Comum Curricular,

Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participacdo consciente e
democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde compreen-
sao dos impactos da revolucao digital e seus avancos na sociedade contem-
poranea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e responsavel em
relacao a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos
das tecnologias e dos contelidos veiculados; assim como fluéncia no uso da
tecnologia digital para proposicao de solucées e manifestacoes culturais con-
textualizadas e criticas (Brasil, 2022a, p. 14).

Desse modo, compreende-se que o objetivo do eixo Cultura Digital é favorecer o
desenvolvimento de uma atitude critica, ética e responsavel diante das tecnologias e dos con-
teudos digitais, possibilitando gue os alunos reconhecam a presenca da Cultura Digital em seu
cotidiano e compreendam suas implicacoes sociais, politicas e culturais. Busca-se promover a

=

m
Z
0
>
=
Z
e
>
<
m
Z
-
O
wn
-]
m
o
2
0
<
<
|
-
o
O
o
4
o
&)
0
@)
wn




apropriacao critica das linguagens midiaticas, o respeito aos direitos autorais, a valorizacdo da
diversidade cultural e o uso consciente das informacoes e interacoes digitais. Ao participar de
praticas digitais colaborativas, criativas e contextualizadas, os alunos sdo mobilizados a com-
preender a cultura como uma construcao coletiva e dindmica, tornando-se sujeitos capazes de
produzir, expressar e transformar sentidos, exercendo sua cidadania de forma ativa e reflexiva
no contexto digital.

Na Educacéo Infantil, o trabalho com o eixo Cultura Digital deve ocorrer de forma
planejada, intencional e sensivel as caracteristicas préprias desse periodo do desenvolvimento
humano. N&o se trata apenas de introduzir dispositivos tecnolodgicos, mas de promover vivén-
cias que possibilitem desenvolver a oralidade, a imaginacao, a expressdo, a interacdo social e a
curiosidade das criancas diante de um mundo onde a Cultura Digital é cada vez mais presente
e intensa.

Nesse contexto, € essencial compreender que o contato com a tecnologia deve ocor-
rer de forma intencional, potencializado pela interacdo e pela mediacdo pedagdgica. E ne-
cessario pensar em uma pratica educativa sistematizada, que promova a apropriacao critica e
consciente dos conhecimentos historicamente produzidos. Assim, o eixo Cultura Digital deve
articular ludicidade, criatividade e protagonismo infantil permitindo que as criancas compreen-
dam os significados sociais das tecnologias, suas contradicoes e sua funcao na vida cotidiana.

As interacoes com a Cultura Digital podem comecar por meio da exploracao de
objetos tecnoldgicos representados por brinquedos simbdlicos. O profissional da educacao
pode montar uma “caixa surpresa” com itens como telefones, lanternas, controles remotos,
radios, fones de ouvido ou teclados, orientando os alunos a manuseéa-los, nomea-los e imitar
seus usos. Essa experiéncia desperta a curiosidade e promove a familiarizacdo com objetos
da Cultura Digital, ao mesmo tempo em que valoriza a oralidade e a construcdo coletiva de
significados.

A medida que avancam no processo de desenvolvimento, as criancas podem ser
incentivadas a refletir sobre os usos sociais das tecnologias e a distinguir elementos da lin-
guagem digital. E possivel propor brincadeiras dirigidas que nao envolvam telas, seguidas de
rodas de conversa e producoes graficas que incentivem o equilibrio entre atividades digitais e
nao digitais. A construcao de cartazes com sugestdes de brincadeiras “fora das telas” pode ser
uma oportunidade para discutir, de forma acessivel, o tempo saudavel de exposicdo as midias,
sempre com base em orientacdes de salide e bem-estar infantil.

E possivel explorar distincdo entre formas e funcdes de simbolos digitais. Em uma
atividade ludica, o profissional da educacdo pode apresentar diferentes emoticons ou emojis
2impressos e, por meio de perguntas como “o0 que essa figura esta representando?” ou “quan-
do usamos esse simbolo?”, explorar a associacao entre forma e emocao. Essa vivéncia favorece
o reconhecimento dos icones como linguagem digital, além de desenvolver a empatia e o
vocabulario emocional.

2 Os emoticons consistem em combinagdes de caracteres tipograficos utilizadas para representar emocdes ou re-
acoes, como :-) para indicar sorriso ou :-( para indicar tristeza. Em contraposicio, os emojis correspondem a icones
digitais padronizados que simbolizam emocdes, objetos, animais, alimentos, acées e outros elementos do cotidiano,

proporcionando uma forma visual mais detalhada e expressiva de comunicacéo.



Gradativamente as criancas podem ser inseridas em praticas mais estruturadas de
uso das tecnologias digitais, sempre com acompanhamento préximo e intencionalidade pe-
dagogica. O profissional da educacao pode organizar atividades nas quais 0s alunos acessem
jogos educativos em um ambiente controlado, garantindo que a ludicidade esteja articulada
ao aprendizado. Durante a experiéncia, levantar questdes relacionadas a seguranca digital e
a cidadania, como “Se aparecer uma propaganda estranha, o que devemos fazer?”, “Serd que
¢ correto contar onde moramos para alguém na internet?” ou “Todo jogo é adequado para a
nossa idade?”. Essas reflexdes ajudam as criancas a desenvolverem, de forma inicial e adequa-
da a faixa etaria, uma postura critica, ética e responsavel diante do universo digital, compreen-
dendo que a tecnologia deve ser utilizada com cuidado, respeito e consciéncia.

Essas questdes também podem ser exploradas de forma lUdica por meio de jogos,
como um “caca ao tesouro” inspirado em situacdes reais de uso da tecnologia. Cada pista —
seja em formato fisico, como cartdes impressos, ou digital, por meio de ferramentas interativas
— propoe desafios que incentivam a oralidade, o raciocinio légico e a tomada de decisoes,
podendo ser resolvidos de forma cooperativa ou em pequenos grupos. O jogo pode acontecer
de forma desplugada, com pistas escondidas pela sala e desafios orais, ou plugada, utilizan-
do plataformas digitais para criar uma experiéncia mais interativa. Ao final, a atividade pode
ser ampliada com a criacao coletiva, em sala de aula, de um panfleto de dicas de seguranca
digital, reunindo orientacdes sobre como agir ao assistir videos, jogar online, registrar fotos e
videos ou compartilhar informacdes na internet. Inicialmente, o material pode ser construido
de forma fisica, com desenhos, colagens e textos curtos elaborados pelos alunos em conjunto
com o profissional da educacdo. Em seguida, pode-se realizar a digitacdo e a diagramacao do
conteudo utilizando ferramentas digitais como o Canva, transformando-o em um panfleto de
divulgacao sobre seguranca digital, elaborado com o auxilio dos préprios alunos e mediacao
do profissional da educacao. Dessa forma, a producao final torna-se ndo apenas um recurso
pedagdgico, mas também um material que pode ser compartilhado com a comunidade escolar,
valorizando o protagonismo infantil e o aprendizado coletivo.

Ainda com foco na formacdao critica, podem ser desenvolvidas atividades que ajudem
as criancas a compreender os efeitos do uso excessivo de telas. Uma proposta Iudica consis-
te no uso de 6culos sem grau com tampoes de papel, simulando a perda gradual de nitidez
como metéafora para o tempo prolongado de exposicao. A atividade consiste na construcao
coletiva do acessério, utilizando materiais ndo estruturados, como papeldo fino, palitos de
sorvete, elasticos, rolos de papel, entre outros. O profissional da educacdo pode orientar as
criancas a montarem a armacao com papeldo ou palitos, fixando elasticos para prender na
cabeca e deixando espacos onde serdo coladas as “lentes”. Essa etapa de construcao desperta
a criatividade, desenvolve a coordenacdo motora e incentiva a cooperacao entre as criancas,
que passam a se sentir protagonistas da experiéncia. Para simular a perda gradual de nitidez,
podem ser usadas camadas de papel manteiga, papel vegetal ou acetato fosco, que serdo
adicionadas conforme o tempo ficticio de uso das telas avanca. Essa metafora visual permite
que as criancas percebam, de forma concreta e ludica, os impactos do uso prolongado das tec-
nologias na visao e na saude fisica. Apds a vivéncia, o profissional da educacdo pode promover
uma roda de conversa, retomando as sensacoes e aprendizagens relatadas pelas criancas. Esse
momento possibilita refletir sobre habitos saudaveis de uso das tecnologias, como fazer pau-
sas para descansar os olhos, alternar as atividades digitais com brincadeiras ao ar livre e adotar
cuidados bésicos com o corpo.
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Além disso, podem ser propostas atividades como a escuta de audiolivros, a contacao
de historias com apoio de imagens e a utilizacdo de videos e musicas de diferentes culturas
brasileiras, favorecendo o respeito a diversidade, o reconhecimento da autoria e o uso res-
ponsavel dos contetidos midiaticos. Ao trabalhar com narrativas que circulam em multiplos
formatos — do livro fisico as projecoes em tela — as criancas tém a oportunidade de perceber
que a mesma histéria pode ser apresentada por diferentes linguagens e suportes, cada um
com suas caracteristicas e potencialidades.

Desse modo, o eixo Cultura Digital na Educacdo Infantil ndo tem como objetivo o
ensino técnico de artefatos digitais, mas a formacdo de atitudes criticas, investigativas e cola-
borativas frente aos meios e praticas digitais presentes no cotidiano das criancas. Com a me-
diacdo intencional dos profissionais da educacao, as experiéncias possibilitam que as criancas
se apropriem desses conhecimentos de forma reflexiva, reconhecendo as tecnologias como
construcdes humanas carregadas de valores e significados, que podem ser compreendidos,
questionados e transformados para atender a finalidades sociais e educativas mais amplas.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, o trabalho com o eixo Cultura Digital deve
ser planejado de forma progressiva, articulando a exploracao de artefatos computacionais, o
uso consciente das tecnologias e a reflexdo critica sobre a seguranca e a ética digital. O pro-
fissional da educacdo deve mediar experiéncias que favorecam o protagonismo dos alunos,
promovendo o aprendizado ativo, contextualizado e ético.

No 1° ano, os alunos devem reconhecer e explorar artefatos computacionais volta-
dos a atender necessidades pessoais ou coletivas, identificando tecnologias digitais e fisicas,
como computadores, tablets, brinquedos eletronicos e ferramentas do cotidiano. Para isso,
o profissional da educacao pode utilizar jogos educacionais em diferentes dispositivos que
possibilitem a exploracdo ludica dos recursos tecnoldgicos. As imagens a seguir ilustram possi-
bilidades de acdes pedagodgicas a partir do software Gcompris.

Figura 12: Gcompris - suite de aplicativos educacionaisFigura 11: Exploracdo da digitacdo com atividade
com grande numero de atividades para criancas com ida-palavras cadentes - suite de aplicativos educacionais
de entre 2 e 10 anos GCompris

Cologue suas atividades favoritas aqui clicando no sol no canto

superior direito da atividade desejada.

Configuragdes da atividade

Q@B *

Fonte: https:/linuxdicasesuporte.blogspot.com/2023/01/ Fonte: Escola Municipal Prof.? Dilair Silvério Fogaca (2024).
lancada-plataforma-de-jogos-educativos.html.
Acesso em: 16/05/2025.

Figura 11: Pratica de leitura - suite de aplicativos educa-Figura 11: Uso de diferentes aplicativos da Cultura
cionais GCompris Digital



Fonte: Escola Municipal Prof.? Dilair Silvério Fogaca (2024). Fonte: Escola Municipal Prof.? Dilair Silvério Fogaca (2024).

Também é essencial iniciar a reflexdo sobre seguranca no uso da tecnologia, desta-
cando a importancia de proteger dados pessoais e promover cuidados no compartilhamento
dessas informacoes, por meio de jogos de imagens e didlogos orientados. Importante destacar
gue o trabalho de orientacdo quanto aos cuidados no compartilhnamento de informacoes deve
ser continuo, em todos os momentos.

Progressivamente, no 2° ano, os alunos ampliam a compreensdo sobre as caracteris-
ticas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora da escola, identifican-
do diferentes dispositivos e suas funcionalidades. O profissional da educacdo pode apresentar
imagens diversas e conduzir a construcdo de um portfélio coletivo para registro e reflexao.
Também deve abordar os cuidados com a seguranca no uso dos dispositivos, orientando sobre
riscos como roubo de dados e rastros digitais, por meio da criacdo de portfdlios ilustrativos
com orientacdes de seguranca.

A partir do 3° ano é possivel explorar os diferentes navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar informacoes, promovendo o entendimento das funcionalida-
des dessas ferramentas e o senso critico quanto as informacdes encontradas. O profissional
da educacdo pode realizar rodas de conversa sobre Inteligéncia Artificial (IA), exibir videos
didaticos, incentivar o uso de ferramentas computacionais para expressao digital em diversos
formatos, como desenhos e animacoes. A seguranca digital permanece central, com atividades
gue desenvolvam o reconhecimento dos impactos do compartilhamento de informacoes pes-
soais em ambientes digitais, por meio da analise de casos e construcdo de painéis ilustrativos.

No 4° ano, os alunos exploram diferentes tecnologias computacionais para criacao
de materiais, como editores de texto, imagem, apresentacao, histérias em quadrinhos e anima-
coOes, utilizando essas tecnologias para producdes diversas. O profissional da educacao pode
propor a criacao de historias digitais, videos curtos, apresentacdes e cartazes digitais, integran-
do recursos como imagens, textos, dudios e QR codes. O tema da ética no uso da tecnologia é
aprofundado com reflexdes sobre a coleta, transferéncia, guarda e uso responsavel de dados,
por meio da construcado coletiva de painéis e manuais com regras sobre compartilhamento,
privacidade e uso de senhas. Por fim, é trabalhada a verificacdo da confiabilidade das fontes
de informacdes na internet, utilizando debates, andlise critica de manchetes e recursos digi-
tais como jogos e videos educativos que auxiliem na identificacao de fake news e contelidos
duvidosos.
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No 5° ano, os alunos desenvolvem a capacidade de acessar informacoes na internet
de forma critica, diferenciando contelidos confidveis de ndao confiaveis, por meio de estudos
comparativos entre fontes diversas e debates orientados. A consciéncia sobre direitos autorais
¢ introduzida, incentivando o uso ético de informacdes e a criacao de portfélios que registrem
fontes e cuidados com a propriedade intelectual. A expressao critica e criativa sobre as mu-
dancas tecnoldgicas no cotidiano e no mundo do trabalho € incentivada por meio da producao
de animacdes gque expressem as impressoes dos alunos sobre esses impactos. Por fim, € im-
portante que os alunos identifiqguem a adequacdo de diferentes tecnologias para a resolucdo
de problemas, participando de jogos e atividades que os levem a escolher as tecnologias mais
adequadas para situacoes especificas, justificando suas escolhas com critérios claros.

Assim, o trabalho com o eixo Cultura Digital ao longo dos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental deve garantir uma progressao integrada entre o contato com as tecnologias, a
construcdo do senso critico e ético, e o desenvolvimento de habilidades para uso criativo e
responsavel das tecnologias digitais, preparando os alunos para uma participacdo consciente e
autdénoma na sociedade digital.

Os encaminhamentos metodoldgicos para o ensino de Computacdo na Educacao de
Jovens e Adultos (EJA) devem considerar a realidade concreta dos educandos, suas vivéncias
e necessidades, conectando a aprendizagem ao cotidiano e promovendo a autonomia digital.
A Cultura Digital, entendida como o conjunto de préaticas sociais mediadas por tecnologias
digitais, deve ser integrada as situacdes de ensino e aprendizagem, valorizando os saberes
prévios dos alunos e reconhecendo sua experiéncia no mundo do trabalho, da familia e da
comunidade.

As praticas devem ser organizadas a partir de atividades interativas que envolvam o
uso de jogos digitais, videos, dudios, aplicativos, redes sociais, sites de busca e plataformas de
servicos publicos. Esses recursos ampliam o repertorio digital dos alunos, incentivam a leitura
e a escrita em diferentes linguagens e suportes. Nesse processo, 0s alunos aprendem a utilizar
diferentes dispositivos (computadores, tablets, celulares) e desenvolvem habilidades para na-
vegar com seguranca, identificar informacdes confidveis e acessar servicos essenciais, Como a
CNH Digital, o aplicativo Meu SUS Digital e a consulta ao CPF.

Como exemplo, com o objetivo de ampliar o contato dos alunos com as tecnologias
digitais e as diferentes formas de expressdo artistica, inicialmente os alunos podem ser orien-
tados a utilizar o site de busca Google para localizar a plataforma “Google Arts & Culture”. Essa
plataforma digital oferece um vasto acervo de obras de arte de diferentes estilos, épocas e
culturas, além da possibilidade de explorar museus renomados ao redor do mundo por meio
de passeios virtuais em realidade aumentada.

Durante a atividade, os alunos podem navegar pelo site, conhecendo as funcionali-
dades e explorando as colecoes disponiveis. A experiéncia proporciona uma imersao cultural
digital que desperta o interesse e a curiosidade sobre a historia da arte e as diversas manifes-
tacoes artisticas globais.

Em seguida, é possivel realizar uma atividade pratica e interativa: cada aluno pode
pintar digitalmente uma obra de arte, utilizando os recursos disponiveis na propria platafor-
ma. Ao concluir suas criacoes, realizam o download das pinturas que podem ser reunidas e



expostas em uma Mostra Cultural. As imagens a seguir representam momentos dessa pratica
desenvolvida no Centro de Educacdo de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA, valorizando a
participacdo dos alunos e integrando a tecnologia ao processo de aprendizagem e expressao
artistica.

Figura 16: Visita ao Museu Imperial do Brasil em Realidade Virtual Aumentada

Daniele Maial Lamb

Fonte: Centro de Educacao de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2024).

Figura 17: Visita ao Museu Imperial do Brasil em Realidade Virtual Aumentada

Fonte: Centro de Educacao de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2024).

Figura 18: Visita ao Museu Imperial do Brasil em Realidade Virtual Aumentada

Fonte: Centro de Educacéo de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2024).

Outro aspecto essencial é a mediacao, que deve orientar e estimular o uso conscien-
te, ético e responsével das tecnologias, promovendo debates sobre seguranca na internet,
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combate a desinformacao, prevencao de golpes virtuais e respeito a privacidade. Assim, o
ensino de Computacdo contribui para a formacdo cidada dos alunos, fortalecendo sua autoes-
tima, sua participacao social e sua insercao no Mundo Digital de forma ativa e critica.




RELACOES ENTRE OS EIXOS

A articulacdo entre os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Di-
gital é fundamental, dado que esses trés eixos se complementam e promovem aprendizagens
essenciais para a atuacao critica, criativa e responsavel dos alunos no contexto atual.

O Pensamento Computacional oferece aprendizagens conceituais e praticas para a
resolucdo de problemas por meio da decomposicao, reconhecimento de padroes, abstracéo e
desenvolvimento de algoritmos, contribuindo para que o aluno consiga estruturar e organizar
informacodes de forma logica e eficiente. O Mundo Digital contempla o reconhecimento, a
interacdo e a exploracdo das tecnologias e dispositivos digitais presentes no cotidiano, valori-
zando experiéncias concretas que permitem a compreensdo dos recursos, funcionalidades e
possibilidades desses artefatos. Por sua vez, a Cultura Digital amplia o olhar para as dimensoes
sociais, éticas e culturais da tecnologia, abordando as praticas, linguagens, valores e dindmicas
que emergem na interacdo das pessoas com as tecnologias digitais em diferentes contextos.
Esse eixo promove a formacdo de cidadaos criticos, conscientes da influéncia das tecnologias
nas relacdes sociais, na producao e compartilhamento de informacdes e na construcdo de
identidades.

A integracdo desses eixos possibilita que os alunos desenvolvam ndo apenas habili-
dades técnicas, mas também uma visdo critica e reflexiva sobre a funcdo da Computacdo na
sociedade, favorecendo a apropriacdo consciente e criativa das tecnologias digitais.

A articulacdo entre os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital pode ser promovida por meio de praticas pedagodgicas contextualizadas, que aproxi-
mem os contelidos da realidade dos alunos e favorecam a construcao de conhecimentos de
forma integrada. Um dos caminhos possiveis € partir da exploracao de tecnologias presentes
no cotidiano, como celulares, tablets, cartdes de crédito ou assistentes virtuais. Ao interagirem
com esses dispositivos, os alunos reconhecem suas funcionalidades (Mundo Digital), podendo
depois refletir sobre os algoritmos e légicas envolvidas em seu funcionamento (Pensamento
Computacional), ao mesmo tempo em que discutem aspectos sociais, éticos e culturais re-
lacionados ao seu uso, como privacidade, dependéncia digital ou circulacdo de informacoes
falsas (Cultura Digital).

Outra possibilidade é o desenvolvimento de praticas que articulam diferentes conhe-
cimentos, como a criacdo de histdrias interativas, jogos ou simulacdes, nos quais os alunos
organizam informacoes, constroem sequéncias e tomam decisdes baseadas em critérios l6gi-
cos (Pensamento Computacional), utilizando recursos digitais ou analdgicos (Mundo Digital) e
refletindo sobre as mensagens e valores que estdo sendo veiculados (Cultura Digital).

A producao critica de conteldos digitais — como videos, podcasts e postagens —
também oferece oportunidades de integracdo dos trés eixos, pois envolve a apropriacao de
producoes tecnoldgicas, a estruturacdo do pensamento e a reflexdo sobre autoria e respon-
sabilidade. Estratégias Iudicas, como jogos e brincadeiras estruturadas, permitem o desenvol-
vimento do raciocinio légico e da tomada de decisdo em ambientes que exigem o uso de
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tecnologias digitais e incentivam discussoes sobre convivéncia, cooperacao e diversidade cul-
tural. Da mesma forma, atividades que partem de narrativas ou historias permitem trabalhar
a organizacao de ideias e a construcdo de sequéncias (Pensamento Computacional), explorar
0s recursos tecnolégicos apresentados nos enredos (Mundo Digital) e refletir sobre os valores,
identidades e representacdes envolvidos (Cultura Digital).

Promover essa articulacdo de maneira intencional contribui para que os alunos de-
senvolvam aprendizagens que vao além do dominio técnico, favorecendo uma compreensao
critica, criativa e ética do Mundo Digital. Dessa forma, os trés eixos deixam de ser trabalhados
de forma isolada e passam a constituir uma base comum e integrada para o desenvolvimento
de praticas pedagogicas alinhadas as demandas da sociedade contemporanea.

CONTEUDOS E OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM - EDUCACAO INFANTIL

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), a organizacao curricular na Educacao Infantil,
deve ser pensada considerando os direitos fundamentais de aprendizagem: conviver, brincar,
participar, explorar, expressar e conhecer-se. O documento ainda orienta, que esses direitos
de aprendizagem podem ser explorados a partir de cinco campos de experiéncia, por meio
dos quais as criancas tém a possibilidade de aprender e se desenvolver, sendo eles: 1) O eu, o
outro e o nods; 2) Corpo, gestos e movimentos; 3) Tracos, sons, cores e formas; 4) Escuta, fala,
pensamento e imaginacao; 5) Espacos, tempos, quantidades, relacbes e transformacoes. Em
cada campo de experiéncia, sdo definidos os objetivos de aprendizagem e desenvolvimento
organizados em trés grupos por faixa etaria assim distribuidos: bebés (criancas de zero a um
ano e seis meses); criancas bem pequenas (Um ano e sete meses a trés anos e onze meses) e
criancas pequenas (quatro anos a cinco anos e 11 meses) (Brasil, 2018, p. 25).

Cada objetivo de aprendizagem ¢é identificado por um cédigo alfanumérico estrutura-
do da seguinte forma:

Figura 19: Estrutura de cédigo para objetivo de aprendizagem na BNCC da Educacao Infantil

E102TSO1

O primeiro par de letras indica O ultimo par de numeros

a etapa de Educagédo Infantil. indica a posi¢cdo da habilidade
na numerac¢ao sequencial do
campo de experiéncias para
cada grupo/faixa etaria

O primeiro par de numeros
indica o grupo por faixa etaria:

01 = Bebés (zero alano e 6 meses) O segundo par de letras indica o campo de experiéncias:

02 = Criangas bem pequenas EO = O eu, 0 outro e o nds
(1ano e 7 meses a 3 anos e 11 meses) ‘
CG = Corpo, gestos € movimentos
03 = Crianc¢as pequenas
(4 anos a 5 anos e 11 meses) TS = Tracos, sons, cores e formas
EF = Escuta, fala, pensamento e imaginacao

ET = Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacodes

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 26).



Seguindo os mesmos pressupostos, o complemento a BNCC, que normatiza a in-
sercdo da Computacado na Educacao Infantil, também destaca a importancia das interacdes e
brincadeiras nesse periodo do desenvolvimento e salienta que a Computacao pode ser explo-
rada em relacdo com os campos da experiéncia.

A partir da andlise dos codigos dos objetivos de aprendizagem da Computacdo dis-
poniveis em Brasil (2022), observa-se que seguem uma estrutura similar aos elaborados para
identificar os codigos dos campos de experiéncia da BNCC da Educacéo Infantil e conclui-se
que esses objetivos de aprendizagem sao previstos para serem explorados a partir dos 4 anos,
com o grupo de criancas pequenas.

O Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel - Volume |: Educa-
cao Infantil adota, em sua concepcdo tedrica e pratica, os direitos de aprendizagem previstos
na BNCC e amplia o trabalho com os campos de experiéncia ao organizar os componentes
curriculares, eixos, conteldos e objetivos de aprendizagem. Parte-se do pressuposto de que
é possivel “trabalhar com conceitos cientificos relacionados a cada componente desde a mais
tenra idade” (Cascavel, 2020a, p. 72), reconhecendo que a insercdo das criancas nos conheci-
mentos historicamente produzidos deve ocorrer de forma intencional e progressiva. Seguindo
a mesma linha, este documento apresenta os conteldos do componente curricular Computa-
cdo para as turmas da Educacdo Infantil IV (criancas entre 4 anos e 4 anos e 11 meses de vida)
e Infantil V(criancas entre 5 anos e 5 anos e 11 meses de vida).

Dessa forma, os codigos alfanuméricos relativos aos objetivos de aprendizagem apre-
sentados na BNCC estdo contemplados neste documento, junto com novos codigos que iden-
tificam os objetivos de aprendizagem acrescentados para atender as especificidades da Rede
Publica Municipal de Ensino de Cascavel. Esses novos codigos sao estruturados conforme
exemplo da imagem a seguir, em harmonia com o que ja foi adotado em Cascavel (2020a):

Figura 20: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem de Computacdo na Educacao Infantil em Cascavel

Elaborado Educacdo Turma a

por Infantil que se

Cascavel \ ? /destina
CVEL.EIOSCOO01

Componente
Curricular
Computagao

NUumero do
objetivo

Fonte: Elaborado pelos Grupos de Trabalho (2025).

Além disso, salienta-se que o trabalho com Computacao se dara de forma despluga-
da, sendo inseridas gradativamente as praticas plugadas.
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INFANTIL IV

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos

Objetivos de Aprendizagem

Reconhecimento de padroes em
diferentes situacoes

(EIO3CO01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

(CVEL.EIO4CO01) Relacionar padroes de repeticao a situacdes cotidianas (com musicas, coreografias, jogos de
montar), percebendo sua presenca em diferentes contextos.

Planejamento de a¢oes cotidianas
simples

(EIO3CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(CVEL.EI0O4CO02) Organizar e verbalizar, com apoio de adultos, a sequéncia logica de acbes para realizar tarefas
cotidianas, utilizando linguagem clara e coerente.

Sequéncia légica com objetos
desplugados

(EIO3CO03) Experienciar a execucao de algoritmos brincando com objetos (des)plugados.

Criacao de algoritmos simples lidicos

(EIO3CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(CVEL.EIO4COO03) Planejar e representar, por meio de desenhos ou esquemas simples, as etapas necessarias
para a execucao de uma tarefa ou brincadeira.

Comparacao de diferentes sequéncias

(EIO3COO05) Comparar solucdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

(CVEL.EIO4CO04) Participar de atividades em grupo para criar solucées algoritmicas de forma colaborativa,
registrando, com auxilio, diferentes estratégias de resolucao por meio de desenhos, simbolos ou outras repre-
sentacoes simples.

Escolhas entre dois estados opostos

Contetidos

(EIO3CO06) Compreender decisbes em dois estados (verdadeiro ou falso).

(CVEL.EIO4C0O05) Reconhecer, expressar e diferenciar alternativas de resposta verdadeiro ou falso em situacoes
cotidianas e em jogos, desenvolvendo a compreensao logica por meio da participacdo em atividades de pergun-
tas e respostas.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Objetivos de Aprendizagem

Funcionamento de dispositivos
eletronicos

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e ndo-eletronicos), identificando quando estdo ligados ou des-
ligados (abertos ou fechados).

(CVEL.EIO4C0O06) Observar e descrever caracteristicas visuais e funcionais de dispositivos eletronicos e nao
eletrénicos, experimentando a manipulacéo segura de aparelhos simples com luzes, sons e movimentos, sob
mediacéo




(EIO3CO08) Compreender o conceito de interfaces para comunicacdo com objetos (des)plugados.

(CVEL.EIO4COO07) Explorar de forma segura e ludica a interacdo com interfaces simples, comunicando verbal-
mente ou por gestos as funcdes percebidas durante o uso dos dispositivos.

Exploracao de interfaces comunicativas
basicas

. . . (EI03CO0Y) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interacéo.
Interacao com dispositivos

computacionais reais

-

(CVEL.EI0O4CO08) Explorar e nomear dispositivos computacionais, reconhecendo suas funcées e usos nas brin-
cadeiras, situacoes ludicas e atividades cotidianas.

EIXO: CULTURA DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EIO3CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

(CVEL.EIO4C0O09) Compreender e vivenciar, com mediacdo de adultos, regras sociais para o uso seguro, res-
peitoso e equilibrado de dispositivos digitais, participando de situacées de uso compartilhado, reconhecendo
possiveis efeitos negativos do uso excessivo e adotando praticas de cuidado e organizacdo ao finalizar o uso.

Uso seguro e respeitoso da tecnologia

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo recomendacbes de 6rgaos

e .. de saiide competentes.
Praticas saudaveis no uso de

tecnologias digitais (CVEL.EI04C0O10) Reconhecer, com orientacdo adulta, a importancia de pausas, posturas adequadas e cuidados

de higiene durante e apods o uso de dispositivos digitais, promovendo o bem-estar fisico e o uso saudavel da
tecnologia.
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INFANTILV

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Conteudos Objetivos de Aprendizagem

(EIO3CO01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos.

(CVEL.EIO5CO01) Identificar, criar e registrar padrées de repeticdo em diferentes contextos cotidianos, como
musicas, movimentos, imagens e objetos, utilizando atividades ludicas para antecipar e explicar sequéncias.

Reconhecimento de padroes em
diferentes situacoes

(EIO3CO02) Expressar as etapas para a realizacado de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(CVEL.EIO5COQ02) Planejar, organizar e verbalizar, com crescente autonomia e mediacio intencional do adulto,
a sequéncia de etapas para realizar tarefas simples em brincadeiras, atividades de rotina ou situacdes-pro-
blema, expressando com clareza a ordem das acoes por meio da fala, de desenhos ou de outras formas de
representacao.

Organizacao sequencial de tarefas
simples

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

(CVEL.EIO5CO03) Executar algoritmos simples para resolver desafios em situacdes IUdicas ou do cotidiano,
utilizando registros visuais mais detalhados (sequéncias de desenhos, setas ou simbolos) e ajustando as acoes
de execucdo durante o processo conforme necessario.

Execucao de algoritmos

(EIO3CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

Criacao de solucdes com algoritmos (CVEL.EIO5CO04) Planejar e representar, por meio de desenhos, esquemas ou simbolos, as etapas de uma
tarefa ou brincadeira, criando algoritmos simples e ajustando-os conforme a execucéao.

(EIO3CO05) Comparar solucdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

(CVEL.EIO5CO05) Analisar diferentes solucoes algoritmicas propostas para resolver um mesmo problema, jus-
tificando suas escolhas e registrando, com crescente autonomia, as alternativas encontradas por meio de dese-
nhos, esquemas ou sequéncias de simbolos.

Comparacao de diferentes algoritmos

(EIO3CO06) Compreender decisdes em dois estados (verdadeiro ou falso).

(CVEL.EIO5CO06) Descrever e justificar escolhas em situagdes de decisdo binaria (verdadeiro/falso, ligado/des-
ligado, sim/ndo), participando ativamente de jogos e atividades que envolvam tomada de decisdes, e refletindo
sobre as consequéncias de cada escolha.

Escolhas entre opostos




EIXO: MUNDO DIGITAL

Contetidos

Objetivos de Aprendizagem

Funcionamento de dispositivos
eletronicos

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e ndo-eletronicos), identificando quando estao ligados ou des-
ligados (abertos ou fechados).

(CVEL.EIO5CO07) Analisar e descrever, com autonomia e supervisdo, as caracteristicas e estados de funciona-
mento de dispositivos eletronicos e ndo eletronicos, praticando sua manipulacao segura e consciente.

Reconhecimento de elementos das
interfaces

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

(CVEL.EIO5CO08) Investigar e explorar, com autonomia, diferentes interfaces digitais e analdgicas, identificando
suas funcoes e refletindo sobre a relacdo entre acoes e respostas durante as interacdes em contextos ludicos e
sociais.

Exploracao interativa de dispositivos
digitais

Contetidos

(EIO3CO09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interacéo.

(CVEL.EIO5COQ9) Identificar, experimentar e expressar, com autonomia, diferentes dispositivos computacionais
e suas variadas formas de interacio (toque, deslizar, pressao, botdes), reconhecendo as respostas geradas e
preferéncias durante atividades ludicas e educativas.

EIXO: CULTURA DIGITAL

Objetivos de Aprendizagem

Uso consciente e respeitoso da
tecnologia

(EIO3CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

(CVEL.EIO5CO10) Agir com responsabilidade e iniciativa no uso, cuidado e organizacdo dos dispositivos digitais,
colaborando com colegas, seguindo regras estabelecidas e refletindo sobre os impactos do uso da tecnologia
no cotidiano.

Habitos saudaveis no uso de
tecnologias digitais

(EIO3CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo recomendacdes de érgaos
de salde competentes.

(CVEL.EIO5CO11) Desenvolver habitos saudaveis e posturas adequadas no uso de dispositivos digitais, reco-
nhecendo a importancia do descanso, da higiene, do conforto corporal e do equilibrio entre o tempo de tela e
outras atividades, por meio de reflexées e praticas orientadas.
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CONTEUDOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

A BNCC (Brasil, 2018), estabelece os objetos de conhecimento e apresenta habili-
dades que devem ser desenvolvidas ao longo do Ensino Fundamental. Essas habilidades sao
identificadas por meio de codigos alfanuméricos constituidos da seguinte estrutura:

Figura 21: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem na BNCC do Ensino Fundamental

EF67EFO1

o
hccced hacmcd hacad baeed

o
O primeiro par de letras indica O Ultimo par de numeros

a etapa de Ensino Fundamental. indica a posicéo da habilidade

na numerac¢ao sequencial do

ano ou do bloco de anos.

O primeiro par de numeros
indica o ano (01 a 09) a que
se refere a habilidade, ou, no caso /

=

O segundo par de letras indica
o componente curricular:

de Lingua Portuguesa, Arte e
Educacao Fisica, o bloco de anos,

como segue: AR = Arte

Cl = Ciéncias
Lingua Portuguesa/Arte EF = Educacao Fisica
15 =1% a0 5% ano ER = Ensino Religioso

69 = 6230 92 ano GE = Geografia
HI = Histdria
Lingua Portuguesa/Educacdo Fisica LI ingua Inglesa
= Lingu gles

e aes LP = Lingua Portuguesa

A L MA = Matematica
67 = 6% e 72 anos

A

Fonte: Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 30).

A partir da andlise dos codigos das habilidades da Computacao disponiveis em Brasil
(2022b), observa-se que seguem essa mesma estrutura. O Curriculo para Rede Publica Muni-
cipal de Ensino de Cascavel dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental considera os objetos de
conhecimento como conteldos, e as habilidades como objetivos de aprendizagem (Cascavel,
2020b, p. 81). Visando manter essa coeréncia, neste documento, apresentamos a seguir os
contetidos do componente curricular Computacdo para todas as turmas da etapa correspon-
dente aos Anos Iniciais do Ensino Fundamental.

Dessa forma, os codigos alfanuméricos apresentados na BNCC estao contemplados
neste documento como objetivos de aprendizagem associados a um conteudo. Visando aten-
der as especificidades da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, em alguns casos,
foram acrescentados novos cédigos estruturados conforme exemplo da imagem a seguir, em
harmonia com o que ja foi adotado em Cascavel (2020b):



Figura 22: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem da Computacdo dos Anos Iniciais do Ensino Funda-
mental em Cascavel

\

Elaborado Ensino Ano a que
por Fundamental  se destina
Cascavel \
CVEL.EFO1 C001\
Componente NGmero do
Computacao

Fonte: Elaborado pelos Grupos de Trabalho (2025).
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1° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos

Objetivos de Aprendizagem

Organizacao de objetos

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizacao,
explicitando semelhancas (padroes) e diferencas.

Conceituacao de Algoritmos

(EFO1CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver problemas.

(EFO1COO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequén-
cias a palavra ‘Algoritmos’.

Organizacao e representacao da
informacao

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos) ou nao estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

Algoritmos

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracao, que resolvam proble-
mas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecoes condicionais e repeticoes de instrucdes.

Légica computacional

(EF15CO03) Realizar operacdes de negacao, conjuncao e disjuncao sobre sentencas logicas e valores 'verdadei-
ro' e 'falso'.

Decomposicao

(EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposicao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

Raciocinio combinatoério e logico

Contetidos

(CVEL.EFO1COO01) Resolver diferentes tipos de problemas no contexto de jogos e brincadeiras, envolvendo
imagens/graficos e desafios légicos, a fim de desenvolver raciocinio dedutivo, principios logicos e criagdo de
estratégias.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Objetivos de Aprendizagem

Cadificacao da informacao

(EFO1CO04) Reconhecer o que ¢ a informacdo, que ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por
diversos meios e descrita em varias linguagens.

(EFO1COO05) Representar informacao usando diferentes codificacoes.

(EF15CO05) Codificar e decodificar a informacao de diferentes formas, entendendo a importancia desta codifi-
cacdo para o armazenamento, manipulacdo e transmissao em dispositivos computacionais.

(CVEL.EFO1CO02) Organizar informacdes em sequéncia logica (inicio, meio e fim), utilizando simbolos, dese-
nhos, cores, nimeros, palavras ou sons para criar e codificar mensagens simples que possam ser compreendidas
e compartilhadas com os colegas.




(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de
Funcionamento de dispositivos seu funcionamento.

computacionais (CVEL.EFO1CO03) Adotar atitudes de cuidado no manuseio de dispositivos computacionais, reconhecendo préa-
ticas de uso consciente e responséavel.

(EF15CO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracao entre software e
hardware.

(CVEL.EFO1COO04) Identificar o Sistema Operacional como o sistema responsével por organizar o funcionamen-
to do dispositivo e facilitar o uso de programas, reconhecendo que diferentes dispositivos (como computadores,
tablets e celulares) podem utilizar Sistemas Operacionais distintos, o que pode ser observado por meio de mu-
dancas visuais, como icones, janelas e a area de trabalho.

Sistema Operacional

(CVEL.EFO1COO05) Explorar, com mediacao, as acdes basicas da interface grafica do Sistema Operacional, como
abrir programas, minimizar janelas e organizar icones.

EIXO: CULTURA DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO1CO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades pessoais ou
coletivas.

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-
-se critica e criativamente e resolver problemas.

(CVEL.EFO1CO06) Explorar diferentes tecnologias computacionais para acessar informacoes do cotidiano esco-
lar, utilizar aplicativos e plataformas digitais, expressando criativamente suas ideias e desenvolvendo estratégias
para a resolucao de problemas.

Uso de artefatos computacionais

(CVEL.EFO1COOQ7) Reconhecer informacdes adequadas em fontes digitais para responder a perguntas ou re-
solver desafios, respeitando regras combinadas e equilibrando o tempo de uso das tecnologias com outras
atividades.

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

(EF15C0O09) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respei-
tando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EFO1COO08) Adotar atitudes seguras e respeitosas no uso das tecnologias digitais, reconhecendo a im-
portancia de pedir permissdo antes de registrar ou compartilhar imagens, proteger dados pessoais, evitar links
suspeitos e respeitar regras de convivéncia tanto online quanto presencialmente.

Seguranca e responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

(CVEL.EFO1COQ09) Utilizar as tecnologias de forma segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais e
de imagem, leis vigentes e combinados estabelecidos na escola e em casa para garantir a seguranca de todos.
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2° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO2CO01) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando padrées e atributos essenciais.

(CVEL.EFO2COO01) Reconhecer padrées de organizacdo (forma, cor, tamanho, funcdo) em conjuntos de objetos
Modelagem de objetos modelados.

(CVEL.EFO2CO02) Compreender e realizar representacdes visuais ou fisicas de objetos do cotidiano, seguindo
instrucoes simples, identificando e construindo suas partes essenciais.

(EF02C0O02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréafica, construidos
como sequéncias com repeticoes simples (iteracdes definidas) com base em instrucdes preestabelecidas ou

3 L. criadas, analisando como a precisdo da instrucdo impacta na execucao do algoritmo.
Algoritmos com repeticoes simples . o B . .
(CVEL.EFO2CO03) Compreender e representar algoritmos como sequéncias de acdes organizadas, utilizando

linguagem oral, corporal ou simbdlica, com repeticdes simples, por meio de atividades préticas, jogos ou ferra-
mentas digitais.

Organizacao e representacao da (EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada
informacao (matrizes, registros, listas e grafos) ou nao estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

. (EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo, que resolvam proble-
Algoritmos

mas simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecoes condicionais e repeticoes de instrucoes.

(EF15CO03) Realizar operacdes de negacao, conjuncao e disjuncdo sobre sentencas légicas e valores 'verdadei-

Légica computacional D \
ro' e 'falso’.

(EF15C0O04) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema
em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

Decomposicao

(EFO2CO03) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios de instrucoes e que podem ser

- .. usadas para definir algoritmos.
Instrucao de maquina ) ) . . . ) .
(CVEL.EFO2CO04) Elaborar algoritmos simples (sequéncias de instrucbes) para simular o funcionamento de

tarefas cotidianas ou do uso de dispositivos.




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

(CVEL.EFO2COO05) Reconhecer a funcao dos componentes fisicos dos dispositivos digitais e compreender, de
forma préatica, como os programas interagem com esses componentes para realizar tarefas especificas.

Hardware e software

(EF15CO05) Codificar a informacéo de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o
armazenamento, manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

(CVEL.EFO2C0O06) Compreender o conceito de codificacdo como uma forma de representar informacoes por

cer . - meio de simbolos, cores, nimeros ou imagens, reconhecendo sua utilidade no armazenamento, transmissao e

Coadificacao da informacao N -
protecao de dados no cotidiano.

(CVEL.EFO2COQ7) Criar e interpretar mensagens codificadas utilizando cédigos visuais ou simbdlicos, partici-

pando de atividades praticas que envolvam decodificacdo e o uso de coédigos comuns, como QR Codes, senhas

e sinais.

(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de
Funcionamento de dispositivos seu funcionamento.

computacionais (CVEL.EFO2CO08) Diferenciar memoria e armazenamento e compreender que o software depende do hardwa-
re para funcionar, reconhecendo os cuidados bésicos, e correto.

(EF15CO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracao entre software e

hardware.
Sistema Operacional L L , . . ) )
(CVEL.EFO2CO09) Aprender préticas bésicas de uso responsavel do Sistema Operacional, como ajustes simples

e importancia das atualizacoes.

EIXO: CULTURA DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO2CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora

da escola.
Uso de artefatos computacionais . . . . . .
(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-

-se critica e criativamente e resolver problemas.

(EFO2CO06) Reconhecer os cuidados com a seguranca no uso de dispositivos computacionais.

Seguranca e responsabilidade no uso de | (EF15C0O09) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respei-
tecnologia computacional tando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.
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3° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

Organizacao e representacao da (EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada (matrizes,
informacao registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentencas logicas que dizem respeito a situacdes do dia a dia,

L. . fazendo uso de termos que indicam negacao.
Légica computacional ) N . N L . , o
(EF15CO03) Realizar operacdes de negacdo, conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e

‘falso’.

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequén-
cias e repeticoes simples com condicdo (iteracbes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracédo, que resolvam problemas

Algoritmos com repeticdes simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecoes condicionais e repeticoes de instrucoes.

condicionais simples . ) - . .
(CVEL.EFO3COO01) Identificar problemas simples do cotidiano que podem ser resolvidos com o uso de algoritmos com

repeticdes condicionais, propondo solucdes de forma criativa e funcional.

(CVEL.EFO3CO02) Analisar e aprimorar algoritmos criados em grupo, avaliando suas etapas e ajustando repeticoes e
condicoes para garantir que o resultado seja alcancado com eficiéncia.

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em

Decomposicao . .
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.




EIXO: MUNDO DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

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

(CVEL.EFO3COO03) Diferenciar dados e informacdes a partir de situacdes do cotidiano, reconhecendo como a organi-
Zacao e a interpretacao dos dados geram informacoes Uteis.

(CVEL.EFO3C004) Coletar, registrar e representar dados simples em tabelas, listas ou graficos, transformando-os em
informacoes que possam ser compreendidas e compartilhadas com outras pessoas.

(EFO3CO05) Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos dependendo da informacao armaze-
nada.

(CVEL.EFO3COO05) Identificar e interpretar diferentes tipos de dados e seus formatos, reconhecendo suas aplicacoes
em diversos programas e realizando atividades préaticas de organizacao e classificacdo de dados.

(EF15CO05) Codificar a informacéo de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o armaze-
namento, manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

Codificacao da informacao

(CVEL.EFO3CO06) Compreender a codificacdo como forma de transformar informacoes em codigos, reconhecendo
sua aplicacdo no uso cotidiano e em dispositivos digitais, por meio de atividades praticas de criacdo e decodificacdo de
mensagens.

(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).

Interface fisica (CVEL.EFO3CO07) Compreender a interface fisica como meio de comunicacdo entre o usuario e o computador, iden-

tificando e diferenciando dispositivos de entrada e saida, e participando de atividades praticas de classificacdo e uso
desses recursos em situacdes do cotidiano.

(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de seu
Funcionamento de dispositivos funcionamento.

computacionais (CVEL.EFO3COO08) Distinguir hardware e software, identificando suas funcdes e a importancia da energia elétrica, de-
senvolvendo atitudes responsaveis e sustentaveis no uso e manutencao desses equipamentos.

(EF15CO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracao entre software e hardware.

(CVEL.EFO3CO09) Identificar os principais elementos do Sistema Operacional como area de trabalho, janelas, icones e
pastas, além de realizar acoes como iniciar o dispositivo, abrir programas e organizar arquivos e adotar praticas respon-
saveis no uso do Sistema Operacional, incluindo ajustes basicos e cuidados com configuracoes.

Sistema Operacional
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EIXO: CULTURA DIGITAL

Conteudos Objetivos de Aprendizagem

(EFO3CO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar informacoes.

(CVEL.EFO3CO10) Desenvolver a consciéncia sobre os cuidados, a confiabilidade e a selecio de informacées, promo-
vendo um consumo critico e responsavel.

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situacoes didaticas para se expressar em diferentes formatos digi-

tais.
Uso de tecnologias (CVEL.EFO3CO11) Desenvolver autonomia e criatividade no uso de ferramentas computacionais, promovendo a co-
computacionais municacao, a colaboracao e a interacao por meio da Cultura Digital.

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

(CVEL.EFO3CO12) Identificar diferentes tecnologias de comunicacdo presentes no cotidiano escolar, reconhecendo

suas caracteristicas e funcionalidades. Utilizar essas tecnologias para acessar informacoes com autonomia, seguindo
orientacoes, e refletir sobre seu uso dentro e fora da escola, compreendendo sua relevancia social.

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

(CVEL.EFO3CO13) Reconhecer os riscos do compartilhamento indevido, adotando atitudes responsaveis e seguras na
comunicacao online, e participando de atividades que simulam situacoes de troca de informacdes para entender os
limites seguros no meio digital.

Seguranca e responsabilidade no

. (EF15CO09) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando
uso da tecnologia

direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EFO3CO14) Desenvolver atitudes conscientes em relacdo ao impacto de suas acdes no ambiente digital e na
vida real.

(CVEL.EFO3CO15) Participar de discussoes e atividades que reforcem valores de respeito, ética e responsabilidade no
uso das tecnologias.




-

4° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO4CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual cada componente estd em uma posicdo definida por coordenadas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas representacoes.

(CVEL.EFO4CO01) Compreender o conceito de matriz, explorando sua relacdo com mapas por meio do uso de coor-
denadas, e aplicar esse conhecimento em planilhas eletrénicas simples para representar dados organizados em linhas,

Matrizes e registros colunas e celulas.
& (EFO4CO02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de registros que

estabelecem uma organizacao na qual cada componente é identificado por um nome, fazendo manipulacdes sobre
estas representacoes.
(CVEL.EFO4C0O02) Compreender o conceito de registro como agrupamento de informacoes, identificando exemplos

no cotidiano digital e fisico, e manipulando essas informacdes por meio de comparacdo e organizacao entre registros
e matrizes.

(EFO4CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam sequ-
éncias e repeticoes simples e aninhadas (iteracoes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma indepen-
dente e em colaboracéo.

(CVEL.EFO4CO03) Compreender o conceito de algoritmo, diferenciando e simulando repeticoes simples e aninhadas
por meio de linguagem oral, escrita ou pictografica, aplicando-os na resolucdo de problemas cotidianos com sequén-
cias repetitivas.

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes condicionais e repeticdes de instrucoes.

(CVEL.EFO4CO04) Construir algoritmos que combinam sequéncias, decisées condicionais e repeticdes simples, repre-
sentando-os por meio de diferentes formas, incluindo fluxogramas e utilizando ambientes de programacao visual para
resolver problemas praticos do cotidiano.

Algoritmos com repeticoes
simples e aninhadas

(EF15C0O01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada (matrizes,

L ~ registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (niimeros, palavras, valores verdade).
Organizacao e representacio da

informacio (CVEL.EFO4COO05) Explorar a importancia da organizacao da informacdo em situacdes cotidianas, transformando da-

dos ndo estruturados em formatos visuais organizados, como quadros e diagramas, e reconhecendo grafos como
representacoes de conexoes entre elementos.
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(EF15CO03) Realizar operacdes de negacdo, conjuncdo e disjuncdo sobre sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e
'falso.

(C\/I;L.EFO4COO(>) Resolver problemas simples que envolvam decisdes baseadas em sentencas compostas com E, OU
e NAQ, identificando as combinacoes de verdadeiro e falso.

Légica computacional

(EF15CO04) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

Decomposicao

(EFO4CO04) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato digital).

(CVEL.EFO4CO07) Compreender que computadores transformam informacdes do mundo real em formatos digitais
variados, armazenando e transmitindo esses dados por meio de diferentes dispositivos e protocolos, reconhecendo a
importancia da codificacdo e dos formatos para o funcionamento dos sistemas computacionais.

(EF15C0O05) Codificar a informacao de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o armaze-
namento, manipulacao e transmissao em dispositivos computacionais.

Codificacao da informacao (CVEL.EFO4CO0O08) Compreender a codificacdo como processo de transformar informacdes em codigos para organiza-
-las, armazena-las, manipula-las e transmiti-las, reconhecendo diferentes formas de codificacdo no cotidiano e partici-
pando de atividades préticas de criacao e interpretacao de cédigos.

(EFO4CO05) Codificar diferentes informacdes para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de pixel,
como RGB etc.).

(CVEL.EFO4CO09) Compreender que a linguagem computacional se baseia em codigos, como o sistema binario e o
RGB, reconhecendo como textos, imagens, sons e cores sao representados digitalmente e integrados em arquivos
multimidia.

(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de seu
Funcionamento de dispositivos funcionamento.

computacionais (CVEL.EFO4C0O10) Reconhecer os dispositivos computacionais e seus componentes fisicos e internos, compreendendo
suas funcoes basicas no processamento de informacoes.

(EF15C0O07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracdo entre software e hardware.
(CVEL.EFO4CO11) Compreender o Sistema Operacional como o responsavel pelo funcionamento dos dispositivos,
reconhecendo suas funcoes basicas, exemplos mais comuns, elementos da interface grafica e formas de interacéo,
praticando seu uso de maneira responsavel e segura.

Sistema Operacional




EIXO: CULTURA DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO4CO06) Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de contetdo (textos, apresentacoes, videos etc.).

(CVEL.EF0O4C0O12) Utilizar diferentes ferramentas digitais para criar contetidos multimidia (textos, imagens, apresenta-

Uso de tecnologias N . - S : S . N
coes, animacodes e histérias), desenvolvendo autonomia, criatividade e colaboracio na producéo escolar.

computacionais - . T ] ) )
(EF15C0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-se

critica e criativamente e resolver problemas.

(EFO4CO07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.
(EFO4CO08) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na Internet.
(

Seguranca e responsabilidade no | (EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando
uso da tecnologia direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EFO4C0O13) Desenvolver o uso ético, seguro e responsavel das tecnologias digitais, protegendo dados pessoais,
respeitando direitos nas interacoes online e adotando atitudes conscientes diante de riscos e normas legais.

(CVEL.EFO4CO14) Participar colaborativamente em ambientes digitais, respeitando regras de convivéncia e comuni-
Colaboracio e interacio no cacao etica.

ambiente digital (CVEL.EFO4CO15) Utilizar ferramentas digitais para a producdo coletiva de contetidos, promovendo a colaboracéo, o
respeito mutuo e a responsabilidade na realizacao de projetos em grupo.

Pensamento critico e reflexao (CVEL.EFO4CO16) Desenvolver o uso critico, consciente e equilibrado das tecnologias digitais, analisando a veracidade
sobre a Cultura Digital das informacoes, reconhecendo os impactos sociais e criando estratégias para identificar conteldos confidveis.
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5° ANO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que es-
tabelecem uma organizacdo na qual hd um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulacdes
simples sobre estas representacoes.

(EFO5CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que esta-
Listas, grafos e Fluxogramas belecem uma organizacdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulacoes
simples sobre estas representacoes.

(CVEL.EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados por meio de fluxo-
gramas, identificando e organizando etapas sequenciais de processos ou tomadas de decisao, realizando manipulacdes
simples sobre essas representacoes.

(EFO5CO03) Realizar operaces de negacdo, conjuncdo e disjuncao sobre sentencas légicas e valores 'verdadeiro' e

Logica computacional ,
g P falso'.

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequén-
Algoritmos com selecio cias, repeticoes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracéo.

condicional (EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes condicionais e repeticdes de instrucoes.

Organizacao e representacao da (EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada (matrizes,
informacao registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

(EF15CO04) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Decomposicao

Contetidos Objetivos de Aprendizagem
(EFO5CO05) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).
Arquitetura de computadores (CVEL.EFO5C0O02) Compreender a estrutura e o funcionamento basico dos computadores, distinguindo hardware e

software, reconhecendo os dispositivos de entrada, saida, processamento e armazenamento, bem como a diferenca
entre memaria e armazenamento.




Armazenamento de dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.
(CVEL.EFO5CO03) Compreender o conceito de dados digitais e identificar os diferentes tipos de armazenamento local
e remoto, reconhecendo suas caracteristicas, vantagens e limitacoes.

(CVEL.EFO5CO04) Desenvolver praticas de organizacao e seguranca de arquivos digitais, simulando o uso de disposi-
tivos de armazenamento e promovendo o uso consciente de senhas, backups e controle de acesso.

Sistema operacional

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

(EF15C0O07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracdo entre software e hardware.

(CVEL.EFO5C005) Reconhecer o sistema operacional como componente essencial para o funcionamento do compu-
tador, compreendendo sua funcado na integracao entre hardware e software, bem como na execucdo e organizacao de
programas e arquivos em diferentes dispositivos.

(CVEL.EFO5C006) Utilizar, de forma pratica, recursos basicos do sistema operacional, realizando acées como abrir pro-
gramas, organizar arquivos, ajustar configuracoes e diferenciar o sistema operacional de outros softwares.

Coadificacao da informacao

(EF15CO05) Codificar a informacdo de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o armaze-
namento, manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

(CVEL.EFO5COQ07) Compreender a codificacdo como o processo de transformar informacoes em codigos para pos-
sibilitar seu armazenamento, processamento e transmissao em dispositivos computacionais, reconhecendo exemplos
presentes no cotidiano e no ambiente digital.

(CVEL.EFO5CO08) Utilizar, de forma pratica e criativa, diferentes formas de codificacdo — como simbolos, cores, nu-
meros e codigos digitais (binario, ASCII, RGB) — para criar, interpretar e compartilhar informacdes de maneira eficiente
e segura.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de seu
funcionamento.

(CVEL.EFO5CO09) Identificar diferentes dispositivos computacionais e seus componentes, compreendendo as funcoes
de hardware e software, bem como o modelo basico de funcionamento (entrada, processamento e saida).

(CVEL.EFO5C010) Desenvolver habitos de uso consciente e cuidados para preservar e utilizar de forma sustentavel os
dispositivos computacionais.

Inteligéncia Artificial e
Aprendizado de Maquinas

(CVEL.EFO5CO11) Reconhecer e diferenciar sistemas de Inteligéncia Artificial presentes no cotidiano, compreendendo
o funcionamento basico do aprendizado de maquinas e explorando, de forma critica e segura, ferramentas de IA ge-
nerativa.
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EIXO: CULTURA DIGITAL

Conteudos Objetivos de Aprendizagem

(EFO5CO08) Acessar as informacoes na Internet de forma critica para distinguir os conteldos confiaveis de ndo con-
fiaveis.

(EFO5C0O09) Usar informacotes considerando aplicacoes e limites dos direitos autorais em diferentes midias digitais.
Seguranca e responsabilidade no | (EF15C0O09) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando
uso da tecnologia direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EFO5CO12) Analisar criticamente o uso das tecnologias digitais, reconhecendo riscos, vieses e implicacdes éti-

cas, adotando estratégias seguras e conscientes para proteger dados, prevenir problemas de ciberseguranca e utilizar
informacdes de forma responsavel e respeitosa, promovendo o uso consciente e respeitoso das tecnologias digitais.

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho
e sobre a evolucdo da sociedade.

(CVEL.EFO5CO13) Analisar as transformacdes sociais e profissionais decorrentes das tecnologias computacionais, ava-
liando seus impactos no cotidiano e utilizando recursos digitais para expressar ideias e opinides de modo criativo, ético

Uso de tecnologias e responsavel.

computacionais - . ) . L .
(EFO5CO011) Identificar a adequacéo de diferentes tecnologias computacionais na resolucdo de problemas.

(CVEL.EFO5CO14) Reconhecer as caracteristicas e funcdes basicas de diferentes dispositivos digitais (computadores,
tablets, celulares), avaliando o uso adequado de tecnologias especificas para distintas atividades cotidianas, com criati-
vidade e organizacéo, utilizando ferramentas digitais de forma critica e responsavel.

(EF15C0O08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-se

Uso de artefatos computacionais " .
critica e criativamente e resolver problemas.




CONTEUDOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM -
EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS - EJA

Para o ensino de Computacdo na Educacao de Jovens e Adultos, mantém-se os conteldos e objetivos de aprendizagem previstos na
BNCC para o componente Computacdo, reorganizados por periodos de acordo com as especificidades dos alunos da EJA.

As metodologias adotadas serdo planejadas de forma a considerar a heterogeneidade das turmas, valorizando os saberes prévios, as
experiéncias de vida e as necessidades praticas dos alunos adultos. Assim, serdo privilegiadas situacoes de aprendizagem contextualizadas, com
uso de materiais, recursos e exemplos proximos a realidade do grupo, favorecendo a compreensdo e aplicacdo dos conceitos no cotidiano.

1° E 2° PERIODO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Conteudos Objetivos de Aprendizagem

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizacio, expli-

Organizacdo de objetos citando semelhancas (padroes) e diferencas.

(EFO1CO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para resolver problemas.

Conceituacio de Algoritmos (EFO1CO03) Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas sequéncias a
palavra “Algoritmos”.

(EFO2CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, construidos como se-
quéncias com repeticoes simples (iteracdes definidas) com base em instrucdes preestabelecidas ou criadas, analisando
como a precisao da instrucao impacta na execucdo do algoritmo.

Algoritmos com repeticées
simples

Modelagem de objetos (EFO2CO01) Criar e comparar modelos (representacoes) de objetos, identificando padrées e atributos essenciais.
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EIXO: MUNDO DIGITAL

Contetdos Objetivos de Aprendizagem

(EFO1CO04) Reconhecer o que é a informacéo, que ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diver-
Codificacdo da informacio sos meios e descrita em varias linguagens.

(EFO1COO05) Representar informacéo usando diferentes codificacoes.

(EFO2CO03) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos préprios de instrucdes e que podem ser usadas

Instruco de maquina para definir algoritmos.

Hardware e software (EFO2CO04) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as instrucoes (software) para o

hardware.
EIXO: CULTURA DIGITAL
Conteudos Objetivos de Aprendizagem

(EFO1CO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades pessoais ou coletivas.

. (EFO2CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora da escola.
Uso de artefatos computacionais

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

(EFO1CO07) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para protecdo dos dados pes-
soais e para garantir a propria seguranca.

(EFO2CO06) Reconhecer os cuidados com a seguranca no uso de dispositivos computacionais.

Seguranca e responsabilidade no
uso de tecnologia computacional




-

3° E 4° PERIODO

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentencas légicas que dizem respeito a situacées do dia a dia,

Légica computacional - .
g P fazendo uso de termos que indicam negacao.

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam sequén-
cias e repeticoes simples com condicdo (iteracdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em
colaboracéo.

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboracdo, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selecdes condicionais e repeticoes de instrucoes.

Algoritmos com repeticoes
condicionais simples

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em

Decomposicao . .
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

(EFO4CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de matrizes que
estabelecem uma organizacdo na qual cada componente estd em uma posicao definida por coordenadas, fazendo

) . manipulacdes simples sobre estas representacoes.
Matrizes e registros . . . .
(EFO4CO02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de registros que

estabelecem uma organizacdo na qual cada componente ¢ identificado por um nome, fazendo manipulacdes sobre
estas representacoes.

(EFO4CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequ-
éncias e repeticoes simples e aninhadas (iteracoes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma indepen-
dente e em colaboracéo.

Algoritmos com repeticoes
simples e aninhadas

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que es-
tabelecem uma organizacao na qual hd um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipulacdes

N simples sobre estas representacoes.
Listas e grafos ) - .
(EFO5CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que esta-

belecem uma organizacao com uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulacoes
simples sobre estas representacoes.

(EFO5CO03) Realizar operaces de negacdo, conjuncado e disjuncao sobre sentencas légicas e valores 'verdadeiro' e

Logica computacional ,
g P falso
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Algoritmos com seleciao
condicional

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que incluam sequén-
cias, repeticoes e selecdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracao.

Organizacao e representacao da
informacao

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacdo de maneira estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou nao estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

Decomposicao

Contetidos

(EF15CO04) Aplicar a estratégia de decomposicdo para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e combinando suas solucoes.

EIXO: MUNDO DIGITAL

Objetivos de Aprendizagem

Codificacao da informacao

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

(EFO3CO05) Compreender que dados sdo estruturados em formatos especificos dependendo da informacao armaze-
nada.

(EFO4CO04) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja
compreendida pela maquina (formato digital).

(EFO4CO05) Codificar diferentes informacdes para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de pixel,
como RGB etc.).

(EF15CO05) Codificar a informacdo de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o armaze-
namento, manipulacdo e transmissdo em dispositivos computacionais.

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).

Arquitetura de computadores

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

Armazenamento de dados

(EFO5CO06) 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 execucdo de programas e gerenciamento do
hardware.

(EF15CO07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracao entre software e hardware.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

(EF15C0O06) Conhecer os componentes basicos de dispositivos computacionais, entendendo os principios de seu
funcionamento.




-

EIXO: CULTURA DIGITAL

Contetidos Objetivos de Aprendizagem

(EFO3CO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acess’ar informacoes.

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situacdes didaticas para se expressar em diferentes formatos digi-

. tais.
Uso de tecnologias

.. (EFO4CO06) Usar diferentes ferramentas computacionais para criacdo de contelido (textos, apresentacoes, videos etc.).
computacionais

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensdo das mudancas tecnolégicas no mundo do trabalho
e sobre a evolucdo da sociedade.

(EFO5CO011) Identificar a adequacao de diferentes tecnologias computacionais na resolucdo de problemas.

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

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

(EFO4CO08) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na Internet.
(EFO5CO08) Acessar as informacdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos confidveis de ndo con-
fiaveis.

(EFO5CO09) Usar informacdes considerando aplicacdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias digitais.

(EF15CO09) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando
direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacoes, expressar-se

Uso de artefatos computacionais " o
critica e criativamente e resolver problemas.
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AVALIACAO

O processo de avaliacdo das aprendizagens de Computacao, assim como orientam
os demais volumes do Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel para os
outros componentes curriculares (Cascavel, 2020a, 2020b, 2020c, 2024), deve se configurar
como uma pratica continua, diagnostica e processual, articulada ao desenvolvimento integral
dos alunos e a construcao de conhecimentos. Nesse sentido, a avaliacdo ndo se reduz a aferi-
cao de resultados pontuais ou a verificacao de habilidades técnicas especificas, mas compre-
ende o acompanhamento reflexivo das aprendizagens, com foco na progressiva apropriacao
dos objetivos que integram os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital.

Ao reconhecer a Computacdo como area do conhecimento comprometida com a re-
solucao de problemas, a criatividade, o raciocinio légico, a ética digital e a compreensao critica
do mundo digital, a avaliacdo precisa considerar tanto os processos quanto os produtos das
praticas desenvolvidas. Assim, valoriza-se o percurso de aprendizagem dos alunos, suas formas
de participacao, os modos como constroem solucoes e interagem em situacdes colaborativas,
bem como suas reflexdes sobre o uso consciente e responsavel das tecnologias.

Além disso, é importante destacar que os trés eixos estruturantes da Computacao
— Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — atuam de forma integrada
e complementar contribuindo para que o aluno amplie seus conhecimentos. Essa articulacao
possibilita que os alunos compreendam nao apenas os fundamentos técnicos e operacionais
das tecnologias, mas também desenvolvam uma postura critica e ética diante da sua utilizacao,
reconhecendo sua funcdo ativa e transformadora no mundo.

Ao vivenciar as praticas pedagogicas que contemplam esses eixos de maneira conjun-
ta, o aluno é incentivado a perceber como a Computacdo se manifesta em sua vida cotidiana
e em diferentes dreas do conhecimento, tornando-se capaz de intervir, solucionar problemas,
inovar e colaborar em contextos variados. Essa apropriacdo favorece a construcio de concei-
tos que transcendem o ambiente escolar e promovem o desenvolvimento integral, fortalecen-
do competéncias essenciais para a sua formacao cidada, académica e profissional.

Para isso, sugerem-se diferentes instrumentos avaliativos que favorecam uma abor-
dagem plural e integradora, como portfélios de aprendizagem, nos quais os alunos possam
registrar suas producoes, experimentacoes, reflexdes e evolucdes ao longo das atividades,
tornando visivel o processo formativo. Orienta-se o acompanhamento continuo por meio de
observacoes sisteméticas e devolutivas formativas, oferecendo subsidios para que os alunos
reconhecam seus avancos, revejam estratégias e ampliem suas aprendizagens. O objetivo €
identificar os conhecimentos em construcdo, os desafios enfrentados, os avancos obtidos e
as potencialidades de cada aluno. Tais evidéncias subsidiam o redimensionamento das estra-
tégias pedagdgicas, contribuindo para a superacado das dificuldades e o aprofundamento das
aprendizagens.

Além disso, é necesséario considerar as especificidades no processo avaliativo. Dessa
forma, na Educacdo Infantil é preciso priorizar a observacdo sistematica das interacdes das



criancas em jogos, brincadeiras e demais praticas desplugadas. O profissional da educacao
deve registrar ndo apenas os produtos finais, mas, sobretudo, as expressoes, gestos, falas e
formas de participacdo, valorizando o percurso de aprendizagem e o desenvolvimento de
cada crianca. Esses registros podem incluir anotacdes descritivas, fotografias e videos, que
documentem o percurso das aprendizagens e a consolidacdo dos objetivos previstos para os
diferentes eixos.

Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, podem ser utilizados portfélios digitais ou
fisicos para que os alunos registrem suas producdes, como praticas para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional plugado ou desplugado, a criacdo de apresentacdes digitais e
o registro de praticas relacionadas aos diferentes objetivos de aprendizagem de cada um dos
eixos estruturantes. Além disso, é importante complementar com observacdes e avaliacoes
formativas durante as praticas, trabalhos em grupo que envolvam resolucao de problemas e
autoavaliacoes que mobilizem a reflexdo sobre o proprio aprendizado.

Na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), a avaliacdo deve considerar praticas que
valorizem o conhecimento prévio e a experiéncia dos alunos. Como exemplo, acompanhar a
utilizacdo de tecnologias digitais para organizacao pessoal ou profissional, navegacao cons-
ciente no mundo digital. Sugere-se promover debates e producdes textuais, incluindo os gé-
neros discursivos da cultura digital, que envolvam a ética no uso das tecnologias e o impacto
da Computacao na vida cotidiana, além de acompanhamento reflexivo continuo e discussoes
coletivas para compartilhar desafios e estratégias de superacdo. Os registros dessas praticas
podem ser organizados em portfdlios digitais, utilizando plataformas colaborativas que favore-
cam o acesso, a devolutiva e a continuidade do processo formativo.

Nesse contexto a avaliacdo na Educacdo Infantil se dard por meio de parecer des-
critivo, considerando que nessa etapa a avaliacdo assume carater diagnostico, processual e
continuo, orientada pela observacao atenta, pelo registro e pela reflexao sobre as experién-
cias vivenciadas pelas criancas, conforme preconiza o Curriculo para Rede Publica Municipal
de Cascavel da Educacao Infantil (Cascavel, 2020a). Nessa perspectiva, o parecer descritivo
possibilita registrar o processo de aprendizagem, respeitando as singularidades do desenvolvi-
mento infantil.

No 1° e 2° anos do Ensino Fundamental, considerando o processo de transicdo
da Educacdo Infantil para os Anos Iniciais, preserva-se a centralidade do acompanhamento
do processo de aprendizagem, de modo a sustentar intervencoes pedagdgicas oportunas e
coerentes com o desenvolvimento dos alunos, especialmente em componentes curriculares
envolvidos por exploracao, experimentacao, resolucdo de problemas e construcao gradual de
conceitos, como é o caso da Computacdo. Adota-se portanto, também o parecer descritivo,
visto que favorece uma compreensao mais ampla do percurso de aprendizagem.

Referente aos 3° 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, mantém-se a mesma orien-
tacdo diagndstica, processual e continua (Cascavel, 2020b), por envolver processos cognitivos
desenvolvidos por meio de atividades investigativas, resolucdo de problemas, préaticas desplu-
gadas, trabalho colaborativo e reflexao critica. Dessa forma, a avaliacdo seguird os critérios de
assiduidade, participacdo e envolvimento dos alunos, com registro em consonancia com 0s
instrumentos avaliativos vigentes e alinhado as préticas j& adotadas nos demais componentes
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da parte diversificada do Curriculo para Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, en-
tendendo-se a avaliacdo como um processo diagndstico, continuo e orientador da prética
pedagdgica, que prioriza o acompanhamento do processo de aprendizagem e ndo apenas a
afericdo de seus resultados finais (Cascavel, 2020b). A avaliacdo, portanto, deve valorizar o
percurso de aprendizagem e o engajamento dos alunos nas situacdes propostas, reconhecen-
do que a participacdo nas experiéncias didaticas constitui condicdo relevante para a efetivacao
dos objetivos de aprendizagem da Computacao.

Ressalta-se a importancia do acompanhamento pedagogico do desenvolvimento dos
alunos, uma vez que o trabalho docente contempla observacoes sistematicas, registros quali-
tativos e intervencoes pedagogicas continuas, que subsidiam o planejamento e a reorganiza-
cdo das praticas educativas.

Assim, a avaliacao deste componente curricular na Rede Publica Municipal de Ensino
de Cascavel, reafirma o compromisso com a formacao integral e com o desenvolvimento de
sujeitos criticos, criativos e éticos, preparados para compreender e interagir no universo digital
de modo responsavel.
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