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APRESENTACAO

A presente Proposta Pedagdgica Curricular (PPC) estabelece diretrizes para
a inser¢cao da Computacdo no curriculo do Ensino Fundamental da Escola
Municipal Educandério Nossa Senhora Aparecida, em consondncia com o
Projeto Politico Pedagdgico (PPP) e com a legislagdo educacional vigente.
Trata-se de um documento orientador que organiza principios, objetivos,
metodologias e critérios de avaliacdo para o desenvolvimento de praticas
pedagogicas que integrem a Computagdo de forma transversal, articulando-
se aos componentes curriculares e a realidade da comunidade escolar. A
proposta reconhece a escola como espaco de produgdo de conhecimento e de
formacgdo integral, no qual o uso das tecnologias digitais deve ultrapassar o
carater instrumental e contribuir para a constru¢do de competéncias
cognitivas, sociais e éticas. A organizac¢do aqui apresentada busca assegurar
coeréncia entre planejamento, execu¢do e avaliacdo das praticas educativas,
favorecendo a aprendizagem significativa e o protagonismo dos estudantes

em contextos mediados por tecnologias.

CONTEXTUALIZAGAO E DIAGNOSTICO

A unidade escolar atende estudantes dos anos iniciais do Ensino Fundamental,
com diversidade de perfis socioculturais, o que demanda praticas pedagogicas
inclusivas e contextualizadas. A escola dispde de espagos e recursos como
laboratério de informatica e atividades de robdtica educacional, que
possibilitam o desenvolvimento de propostas que integrem a Computagao ao
cotidiano pedagdgico. Observa-se a necessidade de ampliar o uso pedagdgico

das tecnologias, garantindo intencionalidade didatica e alinhamento as

9 Avenida Tancredo Neves,799, Centro — CEP 78.510-000
CNPJ: 03.238.961/0001-27

\ Fone: (66) 9 9995-1826
@ www.itauba.mt.gov.br




LITAUBA
'PREFEITURA

habilidades previstas na BNCC, especialmente no que se refere ao
desenvolvimento do pensamento computacional. O diagndstico institucional
aponta para a importancia de fortalecer a formagdo continuada dos
professores e a organizacdo curricular, de modo a assegurar que a
Computacgao seja trabalhada de forma planejada, progressiva e articulada as

demais areas do conhecimento.

JUSTIFICATIVA

A presenga das tecnologias digitais na sociedade contemporanea modifica
formas de comunicagdo, acesso a informagdo e producdao de conhecimento,
exigindo da escola novas abordagens pedagdgicas. A insercdo da
Computagao na Educagdo Basica contribui para o desenvolvimento de
competéncias essenciais, como andlise, abstracdo, decomposi¢do €
construcao de algoritmos, que potencializam a resolugdo de problemas em
diferentes contextos. Para além do dominio de ferramentas, a proposta
prioriza a compreensao critica das tecnologias, considerando seus impactos
sociais, culturais e éticos, € promovendo a formacao de cidaddos responsaveis
no ambiente digital. A proposta também responde a necessidade de inclusdo
digital, garantindo equidade de oportunidades de aprendizagem e ampliando
o repertorio dos estudantes por meio de praticas interdisciplinares. Assim,
justifica-se a implementacao de um curriculo que integre a Computacao de
forma transversal, alinhado as diretrizes nacionais e as especificidades da

escola, promovendo inovacao pedagdgica com intencionalidade formativa.
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FUNDAMENTACAO LEGAL

A presente PPC fundamenta-se na Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional (Lei n° 9.394/1996), que estabelece a organizagdo da Educagdo
Basica e a necessidade de articulagdo entre teoria e pratica pedagogica. A
Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta o desenvolvimento de
competéncias e habilidades essenciais, incluindo a integragao das tecnologias
digitais ao processo de ensino e aprendizagem. O complemento da BNCC
Computagdo (2022) define a Computagdo como area do conhecimento,
estruturada nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital, orientando sua inser¢ao curricular. A Politica Nacional de Educacao
Digital (Lei n® 14.533/2023) refor¢a a importancia do letramento digital, da
criacdo de conteudos e da resolucao de problemas com o uso de tecnologias.
O Referencial Curricular do Estado de Mato Grosso orienta a implementagao
das diretrizes nacionais no contexto estadual, garantindo alinhamento e

coeréncia nas praticas educacionais.

OBJETIVOS

Objetivo Geral: Integrar a Computagdo ao curriculo escolar de forma

transversal, promovendo o desenvolvimento integral dos estudantes.

Objetivos Especificos: Desenvolver habilidades de pensamento
computacional, como decomposi¢ao, reconhecimento de padrdes, abstracdo e
elaboracdo de algoritmos. Promover o uso critico, ético e responsavel das
tecnologias digitais, considerando aspectos de seguranca, cidadania e cultura
digital. Estimular a criatividade, a autonomia e o protagonismo dos estudantes

por meio de projetos e atividades investigativas. Articular a Computacdo aos
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diferentes componentes curriculares, favorecendo a interdisciplinaridade e a
aprendizagem significativa. Contribuir para a formacao de estudantes capazes
de compreender e atuar em contextos tecnoldgicos, com responsabilidade

social.

ORGANIZACAO CURRICULAR

A Computagdo sera desenvolvida de forma transversal, integrada aos
componentes curriculares, respeitando a progressao das aprendizagens do 1°
ao 5° ano. A organizacao considera os trés eixos estruturantes da BNCC
Computacdo: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.
As praticas serdo planejadas de modo articulado com Lingua Portuguesa,
Matematica e Ciéncias, ampliando possibilidades de aplicacao dos
conhecimentos. A progressao das habilidades ocorrerd de forma gradual,
partindo de experiéncias concretas e ludicas nos anos iniciais, avangando para

atividades mais estruturadas nos anos finais do ciclo.

METODOLOGIA

As praticas pedagdgicas serdo orientadas por metodologias ativas, com énfase
na aprendizagem baseada em projetos, resolucdo de problemas e
investigacdo. Serdo utilizadas atividades plugadas e desplugadas, permitindo
o desenvolvimento de conceitos de Computagdo mesmo em contextos com
limitacdes de recursos tecnologicos. O planejamento considerard situacdes-

problema que estimulem o raciocinio logico e a construcao de solucdes pelos
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estudantes. A integracdo com os componentes curriculares sera intencional,
garantindo que a Computagdo contribua para o aprofundamento dos
conteudos das diferentes areas. O professor atuara como mediador do
processo, promovendo intervengdes que favoregam a reflexao, a colaboragao

e a autonomia dos estudantes.

AVALIACAO

A avaliacdo serd continua, diagnostica e formativa, acompanhando o
desenvolvimento das competéncias relacionadas a Computagdo. Serdo
considerados critérios como participagdo, resolu¢do de problemas,
capacidade de organizacdo do pensamento e aplicacdo dos conhecimentos em
diferentes contextos. Serdo utilizados instrumentos variados, incluindo
observagdo, registros, portfolios, producdes individuais e coletivas e
autoavaliacdo. O carater qualitativo da avaliagdo permitira identificar avangos
e dificuldades, orientando intervengdes pedagodgicas e ajustes no
planejamento. A avaliacdo também considerard a dimensdo ética do uso das
tecnologias, incentivando atitudes responsaveis e colaborativas no ambiente

digital.

FORMACAO DOCENTE

A implementagdo da Computagdo no curriculo requer acoes sistematicas de
formacao continuada para os professores, com foco no desenvolvimento de
competéncias digitais e metodoldgicas. Serdo promovidos momentos de

estudo, oficinas e troca de experiéncias, visando a apropriagao dos conceitos
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de pensamento computacional e sua aplicagdo pedagodgica. A formagao
considerara o uso de recursos digitais, planejamento interdisciplinar e
estratégias de avaliacdo, fortalecendo a pratica docente. A escola buscara
parcerias institucionais e apoio da Secretaria Municipal de Educacdo para

garantir a continuidade das agdes formativas.

INFRAESTRUTURA E RECURSOS

A escola utilizard o laboratério de informatica, dispositivos disponiveis e
recursos educacionais digitais como suporte as praticas pedagdgicas. Serdao
utilizados softwares educativos, plataformas digitais e materiais concretos
para atividades desplugadas, ampliando as possibilidades de aprendizagem.
A organizagao do uso dos espagos e equipamentos sera planejada de forma a
garantir acesso equitativo aos estudantes. A manutengdo e atualizacdo dos
recursos tecnologicos serdo consideradas para assegurar a continuidade das

agOes propostas.

CRONOGRAMA DE IMPLEMENTACAO

Ano de 2026: Implantagao da proposta, formacao inicial dos professores e

organizac¢ao do planejamento pedagogico.

Ano de 2027: Consolidagdo das praticas, acompanhamento dos resultados e

ajustes no planejamento.

Ano de 2028: Ampliacao das a¢des, aprofundamento das praticas pedagogicas

e avaliacgdo institucional da proposta.
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OS 3 EIXOS DA COMPUTACAO

Tucnologia

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Fonte: SBC, 2018.

Eixos do Ensino da Computagao de acordo com a BNCC:

Pensamento Computacional: envolve as capacidades de
compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e suas solugbes, de forma metddica e
sistematica, por meio do desenvolvimento de algoritmos;

Mundo Digital: envolve as aprendizagens relativas as formas de
processar, transmitir e distribuir a informacdo de maneira segura e
confiavel em diferentes artefatos digitais — tanto fisicos (computadores,

celulares, tablets etc.) como virtuais (internet, redes sociais e
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nuvens de dados, entre outros) — compreendendo a importancia
contemporanea de codificar, armazenar e proteger a informacgéo;
Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a uma participagéo
mais consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o
que supde a compreensao dos impactos da revolugao digital e dos
avanc¢os do mundo digital na sociedade contemporanea, a construgao
de uma atitude critica, ética e responsavel em relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, aos usos possiveis
das diferentes tecnologias e aos conteudos por elas veiculados, e,
também, a fluéncia no uso da tecnologia digital para expressao de
solugdes e manifestagdes culturais de forma contextualizada e critica
(Brasil, 2018, p. 474).

CONSIDERACOES FINAIS

A presente PPC consolida diretrizes para a implementagao da Computagao no
curriculo escolar, alinhando-se as demandas contemporaneas e as normativas
educacionais. A proposta contribui para a formagao de estudantes criticos,
criativos e preparados para atuar em uma sociedade digital. Espera-se que sua
implementagdo fortalega praticas pedagdgicas inovadoras, promovendo
aprendizagens significativas e o desenvolvimento integral dos estudantes. O
acompanhamento continuo das agdes permitira ajustes e aprimoramentos,

garantindo a efetividade da proposta ao longo do tempo.
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MATRIZ 1° ANOS

EIXO OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

Organizagdo de objetos (EF01COO01) Organizar objetos
PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizacdo, explicitando
semelhancgas (padroes) e

diferencas.

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

(EF01CO03) Reorganizar e

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

Codificacao da informagao (EFO1CO04) Reconhecer o que

MUNDO DIGITAL Y =
¢ a informagao, que ela pode ser

armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EF01CO05) Representar

informagdo usando diferentes

codificagdes.

Uso de artefatos computacionais (EFO1CO06) Reconhecer e
CULTURA

DIGITAL

explorar artefatos
computacionais  voltados a
atender necessidades pessoais

ou coletivas.

Seguranca e responsabilidade no (EFO1CO07)  Conhecer  as

9 Avenida Tancredo Neves,799, Centro — CEP 78.510-000
CNPJ: 03.238.961/0001-27

\ Fone: (66) 9 9995-1826
@ www.itauba.mt.gov.br




LITAUBA
'PREFEITURA

uso de tecnologia computacional possibilidades de uso seguro

das tecnologias
computacionais para protecao
dos dados pessoais e para

garantir a propria seguranca.

Fonte: BNCC Computagdo — Complemento a BNCC

MATRIZ 2° ANOS

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO

Modelagem de objetos (EF02CO01) Criar e
PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

comparar modelos
(representagdes) de objetos,
identificando  padrdes e

atributos essenciais.

Algoritmos com repeti¢des simples EF02CO002) Criar e simular
algoritmos  representados
em linguagem oral, escrita
ou pictografica, construidos
como sequéncias com
repeticdes simples
(iteragdes definidas) com
base em instrugdes
preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo
da instrugdo impacta na

execugdo do algoritmo

Instrucao de maquina (EF02CO03) Identificar que

MUNDO DIGITAL A . .
maquinas diferentes executam

conjuntos proprios de

instrucdes e que podem ser
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CULTURA DIGITAL

usadas para definir
algoritmos.

Hardware e software (EF01CO05) Representar
informagao usando diferentes
codificagoes.

Uso de artefatos computacionais (EF02CO05) Reconhecer

as caracteristicas e
usos das tecnologias
computacionais no cotidiano

dentro e fora da escola.

de tecnologia computacional

Seguranca e responsabilidade no uso

(EF02CO06) Reconhecer os

cuidados com a seguranga no

uso de dispositivos
computacionais.
Fonte: BNCC Computaciao — Complemento a BNCC
MATRIZ 3° ANOS
EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Loégica computacional (EF03CO01) Associar o0s
PENSAMENTO .
valores 'verdadeiro' e 'falso' a
COMPUTACIONAL

sentencas logicas que dizem
respeito a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de termos

que indicam negagao.

Algoritmos com repeti¢des

condicionais simples

(EF03C0O02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e  repeticdes

simples com  condigdo
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(iteracdes indefinidas), para

resolver problemas de forma

independente e em
colaborag@o.
Decomposicao (EF03CO03)  Aplicar a

estratégia de decomposicdo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando

suas solugoes.

Codificagdo da informacao (EF03CO04) Relacionar o

P PDIGITAT conceito de informag¢do com
o de dados).

(EF03CO05) Compreender

que dados sdo estruturados

em formatos especificos

dependendo da informacédo
armazenada.

Interface fisica (EF03C0O06) 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).

Uso de tecnologias computacionais (EF03CO07) Utilizar

CULTURA DIGITAL

diferentes navegadores e

ferramentas de busca para

pesquisar e acessar
informacgdes.
(EF03CO08) Usar
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ferramentas computacionais
em situagdes didaticas para se
expressar em  diferentes

formatos digitais.

Seguranca e responsabilidade no uso | (EF03CO09) Reconhecer o
da tecnologia potencial impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais ou de

seus pares em meio digital.

Fonte: BNCC Computagdo — Complemento a BNCC

MATRIZ 4° ANOS
EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Matrizes e registros/Decomposi¢ao
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (EF04CO01) Reconhecer

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

(EF04C002) Reconhecer

objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados  através  de

registros que estabelecem
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uma organizag¢do na qual cada
componente ¢ identificado
por um nome, fazendo
manipulagdes sobre estas

representagoes.

Algoritmos com repetigdo simples ¢ | (EF04CO03) Criar ¢ simular
aninhadas algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e  repeticdes
simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente e em
colaboragao.

Codificagdo da informagdo (EF04C0O04) Entender que

MUNDO DIGITAL .
para guardar, manipular e

transmitir  dados  deve-se
codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela
maquina (formato digital).

(EF04CO05) Codificar

diferentes informagdes para
representagdo em computador
(binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

Uso de tecnologias computacionais | (EF04CO06) Usar diferentes
CULTURA DIGITAL L
ferramentas computacionais
para criagdo de conteudo

(textos, apresentagdes, videos

etc.).
Seguranga e responsabilidade no ((EF04CO07)  Demonstrar
uso da tecnologia postura ética nas atividades de

coleta, transferéncia, guarda e
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uso de dados.

(EF04CO08) Reconhecer a

importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de

informagdes  obtidas  na

Internet.
Fonte: BNCC Computac¢ido — Complemento a BNCC
MATRIZ 5° ANOS
EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Lista e grafos (EF05CO01) Reconhecer
PENSAMENTO .
objetos do mundo real e/ou
COMPUTACIONAL

digital que podem ser
representados através de listas
que estabelecem uma
organizacdo na qual ha um
nimero varidvel de itens

dispostos em  sequéncia,

fazendo manipula¢des
simples sobre estas
representacgoes.

(EF05C002) Reconhecer
objetos do mundo real e
digital que podem ser
representados  através  de
grafos que estabelecem uma
organizacao com uma
quantidade  variavel  de

vértices  conectados  por
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arestas, fazendo manipulacdes

simples sobre estas
representacdes.
Logica computacional (EF05CO003) Realizar

operacoes de negagao,
conjuncdo e disjuncdo sobre
sentencas logicas e valores

'verdadeiro' e 'falso'.

Algoritmo com selecao condicional | (EF05C0O04) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias, repetigdes ¢
selegdes condicionais para

resolver problemas de forma

independente e em
colaborag@o
Arquitetura de computadores (EF05CO04) Criar e simular

MUNDO DIGITAL ]
algoritmos representados em

linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias,  repetigdes e
selecdes condicionais para

resolver problemas de forma

independente e em
colaboragao
Armazenamento de dados (EF05CO05) Identificar os

componentes principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e

armazenamento).

Sistema operacional (EF05CO06) Reconhecer que
os dados podem  ser

armazenados em um
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i~

dispositivo local ou remoto.

Uso de tecnologias computacionais

(EF05CO07) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execucdo
de programas e gerenciamento

do hardware.

CULTURA DIGITAL

Seguranga e responsabilidade no

uso da tecnologia

(EF05CO08)  Acessar as
informac¢des na Internet de
forma critica para distinguir
os contetidos confiaveis de

nao confidveis.

(EF05C0O09) Usar
informagdes considerando
aplicacdes e limites dos
direitos autorais em

diferentes midias digitais.

Uso de tecnologias computacionais

(EF05C0O10) Expressar-
se critica e criativamente
na compreensao das
mudangas tecnolégicas
no mundo do trabalho e
sobre a

evolucao da sociedade.

(EF05COO011) Identificar a
adequacdo de diferentes
tecnologias computacionais

na resolucdo de problemas.

Fonte: BNCC Computagido — Complemento a BNCC
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MATRIZ 1° ANOS — SUGESTOES

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

HABILIDADE SUGESTOES
(EFO1COO01)  Organizar  objetos O professor pode pedir que os alunos organizem um
fisicos ou digitais considerando

conjunto de personagens por género, cor dos olhos, idade,
tamanho, nacionalidade etc. Também pode sugerir que os
alunos organizem um conjunto de figuras geométricas por

cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

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

O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver

problemas como construir origamis simples, seguir

caminhos, executar uma receita, construir figuras com

Tangram, entre outros, e solicitar que os alunos as executem.

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

O professor pode fornecer imagens que descrevam os passos
para construir um objeto usando pegas do tipo 'Lego' e
solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que
permita construir o objeto. Ou ainda, o professor pode
solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de
sequéncias de desenhos, como se joga esconde-esconde ou

qualquer outro tipo de jogo. (Robdtica)

(EF01CO04) Reconhecer o que ¢ a
informacdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita

em varias linguagens.

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um
desenho para um colega, gravar uma mensagem de dudio e

reproduzi-la para um colega, entre outros.

(EFO1CO05) Representar
informagao usando diferentes
codificagoes.

Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem com cores
pré-definidas (codificagdo) uma imagem ¢ recuperada

(informagdo) ou mostrar a relagdo de uma muisica com suas
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notas musicais.

(EFO1CO06) Reconhecer e explorar | O professor podera utilizar um jogo educacional em
artefatos computacionais voltados a
atender necessidades pessoais ou
coletivas.

ferramentas como computador, tablet, mesas interativas,
celular, em que os alunos possam experimentar seus

récursos.

(EF01CO07) Conhecer as | O professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos
possibilidades de uso seguro  das

tecnologias ~ computacionais
para prote¢do dos dados pessoais e para
garantir a propria seguranga. essas tecnologias. Assim, o professor podera destacar os

como celular, tablet, computador dentre outros em que os

alunos precisam apresentar o que as pessoas fazem com

cuidados quando usamos esses dispositivos.

MATRIZ 2° ANOS - SUGESTOES

HABILIDADE SUGESTOES

O professor pode distribuir um conjunto de imagens
de veiculos como motos, bicicletas, automoveis, trens,

avides, caminhdes, helicopteros, jet-skis, barcos a
(EF02CO01) Criar e comparar

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

vela, lanchas etc., e solicitar que os alunos agrupam as
imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre outras caracteristicas.
Chamar a aten¢do de que diferentes caracteristicas podem
gerar diferentes agrupamentos.

EF02C0O02) Criar ¢  simular Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de

algoritmos representados em instrucdes pré-definidas, como agdes para avancar, virar a
linguagem oral, escrita ou direita, virar a esquerda, bem como definir seus proprios
pictografica,  construidos  como conjuntos de instrugdes. Para descrever a tarefa de andar 10

sequéncias com repeti¢des simples passos, virar a esquerda e andar mais 5 passos, pode-se
(iteragdes definidas) com base em definir o seguinte algoritmo: 'Ande um passo 10 vezes; vire
instrugdes preestabelecidas ou a esquerda; e ande um passo 5 vezes'

criadas, analisando como a precisdo
da instrugdo impacta na execu¢do do
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algoritmo

(EF02C0O03) Identificar que Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar
maquinas diferentes executam que alguns conjuntos de instrugdes bem definidos
conjuntos proprios de instru¢des e que (operagdes aritméticas simples de uma calculadora,
podem ser wusadas para definir operagdes de dobradura etc.) podem ser usados em
algoritmos. sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de
uma expressao simples, um origami etc.).

(EF01CO05) Representar Codigo Secreto (Alfabeto Simbolo): Desenvolva com a
informagao usando diferentes | turma um alfabeto onde cada letra é um simbolo ou
codificagdes. desenho simples (ex: A=, B={2). Pe¢a que escrevam

seus nomes usando esse codigo.

(EF02CO05) Reconhecer as O professor pode apresentar imagens de diferentes
caracteristicas e usos das tecnologias | tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros)
computacionais no cotidiano dentro e | destacando caracteristicas de cada uma delas como
fora da escola. tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu
cotidiano, celular para ligacdes, acessar informagdes,
computador para trabalhar com documentos, produzir
contetido, dentre outros. Criar um portfolio de tecnologias
com imagens de tecnologias.

(EF02CO06) Reconhecer os cuidados | O professor poderd criar um portfélio com alguns cuidados
com a seguranga no uso de dispositivos | ao jogar nos dispositivos como celular e tablets.
computacionais.

MATRIZ 3° ANOS — SUGESTOES

HABILIDADE SUGESTOES

Atividade: "O Mestre Mandou" com Negagéo

Como fazer: Dé ordens logicas. Se a frase for
verdadeira, eles fazem; se falsa (com negacéo), eles

(EF03CO01) Associar os valores ficam parados.
'verdadeiro' ¢ 'falso' a sentengas Exemplos:
légicas que dizem respeito a situagdes "O mestre mandou levantar a mao." (Verdadeiro)
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do dia a dia, fazendo uso de termos

que indicam negagdo.

"O mestre mandou nao pular." (Falso - se a ordem for
para pular)

(EF03C0O02) Criar e  simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e
repetigdes simples com condigdo
(iteragdes indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e

em colaboragio.

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de
instrugdes como agdes para avancar, virar a direita e virar a
esquerda. Para descrever a tarefa de andar em um tabuleiro
até encontrar um obstaculo, pode-se definir o seguinte
algoritmo: "Enquanto a préxima posicdo estiver vazia, ande
um passo". Nesse exemplo, o nimero de vezes em que a agédo
"andar um passo" sera repetida ¢ determinado pelo valor
loégico da sentenga "a proxima posicdo estd vazia". Caso o
valor seja "verdadeiro", o ciclo de repetigdo continua, caso

contrario ele sera interrompido

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de
decomposi¢ao para resolver
problemas complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas

solugdes.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa
(problema) de preparar o café da manha, pode-se dividir essa
tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o café e fazer
um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por receitas
independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solucdo do problema inicial ¢é obtida
combinando as duas receitas (algoritmos). Uma possivel
combinagdo ¢ realizar todos os passos da receita do
sanduiche e depois todos os passos da receita do café. Outra
combinagdo poderia intercalar os passos das duas receitas,
podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a dgua para o café,

apos preparar o sanduiche e por fim terminar o café.

(EF03CO04) Relacionar o conceito

Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente
ndo possuem significado relevante, mas que, em conjunto,
definem alguma informagdo. Por exemplo, cada um dos
dados de um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP,

municipio etc.), em conjunto, definem a informacao de um
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de informagao com o de dados).

endereco especifico, os dados de dia, més e ano definem
uma data especifica, as cores de cada pixel, juntas, definem

uma imagem etc.

(EF03CO05) Compreender que dados

sdo estruturados cm formatos

especificos dependendo da informagdo

armazenada.

Planilhas Simples (Estruturagdo em Tabela)

Como funciona: Use uma planilha (Excel ou Google
Sheets) para listar dados da turma (Nome, Idade, Cor

Favorita). Peca para organizarem em ordem alfabética.

Objetivo: Visualizar que dados estruturados em linhas ¢

colunas (tabelas) facilitam a organizagao.

(EF03CO06) 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).

Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de entrada
(teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.) e de

dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora etc.).

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para

pesquisar e acessar informagoes.

O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum
site de escolha do docente, sobre temas como um
personagem de desenho animado por exemplo, em que os
alunos poderdo verificar os diferentes resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa, testando novas palavras
associadas a escolhida primeiramente e assim os diferentes

tipos de informag@o sobre um mesmo assunto.

(EF03CO08)

computacionais em situagdes didaticas

Usar ferramentas

para se expressar em diferentes formatos

digitais.

O professor podera utilizar uma ferramenta de desenho para
os alunos criarem uma figura que represente suas férias ou

algum evento importante.

(EF03C0O09) Reconhecer o potencial

impacto do compartilhamento de

informagdes pessoais ou de seus pares

O professor podera apresentar um caso em que foram
utilizados dados roubados de pessoas, solicitando aos

alunos que destaquem o que pode ter acontecido para que
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em meio digital.

os dados pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a partir
do que foi levantado pelos alunos, criar um painel com
imagens dos dispositivos computacionais como tablets,
celular, computador, apontando em cada um os impactos de

acordo com o que mais se utiliza nesses dispositivos.

MATRIZ 4° ANOS — SUGESTOES

HABILIDADE

SUGESTOES

(EF04COO01) Reconhecer objetos do
mundo real ¢/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que
estabelecem uma organiza¢do na qual
cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas

representacoes.

(desplugada) Batalha Naval Pedagogica: Utilize
tabuleiros organizados com letras (colunas) e numeros
(linhas). Os alunos posicionam "navios" (objetos) e trocam
coordenadas (ex: "A-5") para identificar a posi¢do do

componente, trabalhando a organizagdo em matriz.

(Plugadas) Jogos de Tabuleiro Digital: Utilizar jogos que
exigem mover pegas em um tabuleiro de matrizes para atingir

um objetivo, reforgando a localizagfo espacial.

(EF04CO02) Reconhecer objetos do
mundo real ¢/ou digital que podem ser
representados através de registros que
estabelecem uma organizacao na qual
cada componente ¢ identificado por
fazendo manipulacdes

um nome,

sobre estas representagdes.

O professor pode distribuir imagens de documentos de
identidade de pessoas ficticias e solicitar que os alunos
identifiquem quais informagdes estdo disponiveis nos
documentos, como por exemplo nome, registro geral,
filiagdo, naturalidade, data de nascimento etc. Pedir que os
alunos separem os documentos cujas pessoas tenham nascido
em um determinado ano ou tenham nascido em uma
determinada cidade. O docente pode ainda solicitar que
identifiquem qual ¢ a cidade em que a maioria das pessoas
nasceu. Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os
alunos, em grupos, criem um formulario para coletar
informagdes andnimas sobre  os

colegas, como
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caracteristicas fisicas, gostos sobre comida, time de futebol,
jogo/brincadeira, filmes etc. Apos distribuir aos colegas de
grupos diferentes para que completem e devolvam ao grupo.
De posse dos formulérios preenchidos, os grupos devem

identificar qual o colega que preencheu cada formulario.

(EF04CO03) Criar e  simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou

pictografica, que incluam sequéncias e

repeticdes simples e aninhadas
(iteracdes definidas e indefinidas),
para resolver problemas de forma

independente e em colaboragéo.

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio
com 10 andares e 20 janelas por andar. A pessoas podem lavar
as 20 janelas de um andar, e depois ir para o préximo andar
(até chegar ao ultimo andar). Este é um algoritmo que
envolve uma repeti¢do aninhada: A pessoa vai repetir 10
vezes a tarefa de lavar 20 janelas, que por sua vez, repete 20

vezes a tarefa de lavar uma janela.

(EF04C0O04) Entender que para
guardar, manipular e transmitir dados
deve-se codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela maquina

(formato digital).

"Caga ao Tesouro Criptografado"

Objetivo: Compreender a transmissdo de dados

codificados.

Agdo: Divida a turma em "emissores" (que criam uma

mensagem com simbolos) e '"receptores"

(que

traduzem com uma chave). A mensagem "corre" pela

rede (sala de aula) até ser decodificada pelo

computador (um aluno com a chave de traduco).

(EF04C0O05)  Codificar  diferentes
informagdes para representagdo em
computador (binaria, ASCII, atributos

de pixel, como RGB etc.).

Convertendo texto para Binario: Use conversores online
de texto para binario para que os alunos vejam como as
letras de seus nomes se transformam em sequéncias

de Os e Is.

(EF04C0O006) Usar diferentes

ferramentas  computacionais  para

O professor podera propor um projeto de criagdo de uma

historia digital ou um video de curta duragdo, em que os
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criagao de conteudo (textos,

apresentagdes, videos etc.).

alunos experimentam os recursos de um editor de texto ou

de video.

((EF04CO07) Demonstrar postura ética
nas atividades de coleta, transferéncia,

guarda e uso de dados.

Construgdo de um painel, a partir das imagens de tecnologias
como o celular e computador, em que os alunos poderdo
destacar agdes importantes de quando se manipula um dado
como imagem, musica, video, informagao, como verificar as

permissdes, autoria, dentre outros.

(EF04CO08) Reconhecer a importancia
de verificar a confiabilidade das fontes

de informagdes obtidas na Internet.

O professor poderd organizar casos em que se precisa de
determinadas informagdes e ao se deparar com elas, se
verifica que muitas dessas informagdes estdo equivocadas,
comparando paginas que tratam do mesmo tema, mas com

informagoes diferentes como por exemplo em uma biografia.

MATRIZ 5° ANOS — SUGESTOES

HABILIDADE

SUGESTOES

(EF05CO01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de listas que
estabelecem uma organizagio na qual
ha um nUmero varidvel de itens
fazendo

dispostos em sequéncia,

manipulagdes simples sobre estas

representacoes.

Planilhas (Excel/Google Sheets): Criar uma lista de

compras de supermercado com itens, precos e

quantidades. Os alunos devem:

Adicionar novos itens a lista.

Ordenar a lista pelo prego (do mais barato ao mais caro).

Remover itens.

(EF05C0O02) Reconhecer objetos do

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os alunos,

mapas do bairro onde alguns prédios estdo marcados. Pedir
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mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que
estabelecem uma organizagdo com
uma quantidade variavel de vértices
conectados por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas

representacgoes.

que eles tracem linhas ligando esses prédios sempre que
houver um caminho entre eles sem passar na frente de outro
(dentre os marcados). Marcar na linha tragada o namero de
quadras de cada caminho considerado. Pedir que os grupos
comparem seus grafos para verificar se todos tém as mesmas
arestas ou ndo e qual o nimero de quadras dos caminhos
encontrados. Depois pode-se construir conjuntamente a
representagdo do grafo, considerando os menores caminhos
encontrados dentre os resultados de cada grupo. Com a
representagdo unica pedir que tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o nimero de quadras que
se deve andar para chegar no destino. Voltar ao mapa e tragar
as rotas identificadas no grafo, nas ruas do bairro. O professor
pode distribuir os perfis ficticios de diferentes pessoas em
alguma rede social, indicando amigos comuns entre os donos
dos perfis. Pedir que representem a relacdo de amizade
através de um grafo, no qual aspessoas sdo representadas
por vértices e a amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas

sobre amigos comuns, "distancia" de amizades etc.

(EF05CO03) Realizar operagdes de

negagdo, conjuncdo e disjungdo sobre

O Jogo da Negacdo (NAO): Mostre uma imagem e

uma frase verdadeira. Os alunos devem reescrever a

frase usando "nao" para torna-la falsa.

linguagem oral, escrita ou pictografica,

sentencas  logicas e  valores
'verdadeiro' ¢ 'falso’. Exemplo:"O cachorro é marrom" (V) -> "O
cachorro ndo é marrom" (F).
Detetive Légico: Fornega varias frases (simples e
compostas) sobre uma imagem complexa ou um
problema matematico, pedindo que marquem "V" ou
IIFII-
Caga ao Tesouro Condicional (Pictografica/Escrita):
(EF0SCO04) N imu o Atividade: Em grupos, os alunos desenham um mapa do
algoritmos representados em

tesouro (pictografico) contendo obstaculos. Eles devem
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https://www.google.com/search?q=Ca%C3%A7a+ao+Tesouro+Condicional&sca_esv=7127d2bfff853169&biw=1280&bih=551&sxsrf=ANbL-n72FtQO_PSNhq5KqUsXMtsEak6x_Q%3A1776711870925&ei=vnjmaeOdONjR1sQPutGf-QI&ved=2ahUKEwjN9Lv3j_2TAxWdqpUCHT79GcoQgK4QegQIAxAF&uact=5&oq=sugest%C3%A3o+de+atividades.+%0D%0A%28EF05CO04%29+Criar+e+simular+algoritmos+representados+em+linguagem+oral%2C+escrita+ou+pictogr%C3%A1fica%2C+que+incluam+sequ%C3%AAncias%2C+repeti%C3%A7%C3%B5es+e+sele%C3%A7%C3%B5es+condicionais+para+resolver+problemas+de+forma+independente+e+em+colabora%C3%A7%C3%A3o%0D%0A&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAi_AFzdWdlc3TDo28gZGUgYXRpdmlkYWRlcy4gCihFRjA1Q08wNCkgQ3JpYXIgZSBzaW11bGFyIGFsZ29yaXRtb3MgcmVwcmVzZW50YWRvcyBlbSBsaW5ndWFnZW0gb3JhbCwgZXNjcml0YSBvdSBwaWN0b2dyw6FmaWNhLCBxdWUgaW5jbHVhbSBzZXF1w6puY2lhcywgcmVwZXRpw6fDtWVzIGUgc2VsZcOnw7VlcyBjb25kaWNpb25haXMgcGFyYSByZXNvbHZlciBwcm9ibGVtYXMgZGUgZm9ybWEgaW5kZXBlbmRlbnRlIGUgZW0gY29sYWJvcmHDp8OjbwpIAFAAWABwAHgBkAEAmAEAoAEAqgEAuAEDyAEA-AEC-AEBmAIAoAIAmAMAkgcAoAcAsgcAuAcAwgcAyAcAgAgA&sclient=gws-wiz-serp&mstk=AUtExfDxGSovrGa2AiKvdLUW9UboDr-wJE-A8L1n-hFkWUy1u_Lcz6ygppy6HK6rXTwgMv8uFU2cMpQB8Tq2M_RlDLSpXFicdt_pfT-rNfMbjGoOQgVsRL5U---xiB2qdzuGfn00oQG0_CSH2QdDdlpmnu3TuAXzXfDh2KAGJKkWtzXaRTTNK4bFyJkHs26fZParmFDV&csui=3
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que incluam sequéncias, repeticdes e
selegdes condicionais para resolver

problemas de forma independente e em

escrever um algoritmo (algoritmo) que guie um

personagem, usando sele¢cdes condicionais ("SE

encontrar um buraco, pule; SENAO, siga em frente")

colaboragéo para chegar ao objetivo.
Objetivo: Desenvolver o pensamento logico e a
resolugdo de problemas de forma colaborativa.
(EF05CO05) Identificar os | Explicar os componentes basicos dos computadores ¢ suas
componentes  principais de um | fungdes: processador, memoria, ¢ exemplos de diferentes
computador (dispositivos de | dispositivos de entrada e saida.
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(EF05CO06) Reconhecer que os dados

Os dispositivos fisicos que compdem um computador ndo
funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a operagdo desses
dispositivos é controlada por um software que denominamos
Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas das

fungdes de um sistema operacional (gerenciamento da

podem ser armazenados em UM | memgria, de sistemas de arquivos, de dispositivos de entrada

dispositivo local ou remoto. e saida como teclado, mouse, monitores, impressoras etc.).
Também ¢ possivel mostrar que existem varios Sistemas
Operacionais diferentes (Windows, Linux, macOS etc.)

(EF05CO07) Reconhecer a | Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de

necessidade de um sistema operacional
para a execucdo de programas e

gerenciamento do hardware.

armazenamento de dados existentes, mostrar que os arquivos
sdo organizados de forma diferentes neles e, para cada
dispositivo, mostrar claramente se o dispositivo € local
(acoplado permanentemente ao computador do usudrio) ou
remoto (removivel ou dispositivo de armazenamento na

Internet).

(EFO5CO08) Acessar as informacdes

na Internet de forma critica para

O professor pode propor um estudo comparativo entre sites de

jornais oficiais e blogs para falar sobre as fontes de

9 Avenida Tancredo Neves,799, Centro — CEP 78.510-000
CNPJ: 03.238.961/0001-27

\ Fone: (66) 9 9995-1826
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distinguir os conteudos confidveis de

nao confiaveis.

informacao, considerando sua confiabilidade.

(EF05C009) Usar informagoes

considerando aplicagdes e limites dos
autorais diferentes

direitos em

midias digitais.

O aluno poderd criar um portfolio com imagens de
personagens de desenhos animados em que ele podera citar
as fontes e propor um formato em que considera todos os

direitos autorais.

(EFO5C010) Expressar-se critica
e criativamente na compreensao
das mudancgas tecnoldgicas no
mundo do trabalho e sobre a

evolugao da sociedade.

Nessa habilidade, o aluno poderd criar uma animagdo em
computador ou papel sobre alguma impressao que ele tenha
sobre um impacto da tecnologia na sociedade, como por
exemplo uso do celular para mandar mensagem de &udio ao

invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.

(EF05COO011) Identificar a adequagdo

de diferentes tecnologias
computacionais na resolugdo de
problemas.

O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns
problemas que precisam de solucdo usando diferentes
tecnologias e os alunos individualmente ou em grupos
buscam a solugdo escolhendo a melhor tecnologia

considerando diferentes critérios.
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Oficio 002/2026 Conselho Municipal de Educacdo-itatiba/MT

Diretora Escola Municipal Nossa Senhora Aparecida

Sr2 Claudia Akemi P. Matsumoto Maciano

ltauba, 28 DE Abril de 2026.

A par de cumprimenta-la cordialmente, venho através deste informa gue este
conselho aprovou por unanimidade a PROPOSTA PEDAGOGICA CURRICULAR (PPC)/
IMPLEMENTACAQ BNCC DA COMPUTACAO DE FORMA TRANSVERSAL ITAUBA-MT, da

Escola Educandario Nossa Senhora Aparecida, conforme ata em anexo.

Atenciosamente.

Presidente do Comite do Conselho Municipal De Educacgdo de

Itauba/MT

Arlete C

e

rina Dambros



