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1. INTRODUCAO

O ser humano se desenvolve histérica e culturalmente por meio de suas atividades praticas, especialmente o
trabalho, transformando a natureza e a si mesmo em um processo continuo de apropriagdo e reconstru¢ao do conhecimento
(Leontiev, 1978). Nesse sentido, a historia da humanidade moderna pode ser compreendida como um percurso de
emancipagao social e intelectual, no qual o ser humano busca libertar-se de limitagdes impostas pelas condigdes materiais e
culturais, a0 mesmo tempo em que sistematiza ¢ amplia seu conhecimento sobre a natureza.

Compreendido desse modo, o desenvolvimento das tecnologias digitais ¢ uma continuidade desse processo historico
de mediacao entre o ser humano e o mundo, provocando constantes ¢ profundas transformagdes sociais, com repercussoes
em todos os campos da atividade humana, como a economia, a ciéncia, a cultura ¢ a vida em sociedade (Castells, 2002).

Além disso, as relagdes entre ciéncia, tecnologia e sociedade vém conquistando um espago 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 Publica Municipal de Ensino de Cascavel vem implementando ag¢des para integrar as
tecnologias digitais aos processos de ensino e de aprendizagem, com o objetivo de fortalecer as praticas pedagogicas
durante o periodo de escolarizacdo e promover a qualidade da educagao.

Nesse contexto, a elabora¢dao deste documento, com a finalidade de orientar e organizar o ensino de Computacao na
Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, representa um avango no processo de construgdo curricular, oferecendo um
referencial tedrico e metodologico que ampare os profissionais da educagdo. Trata-se de mais um passo em direcdo ao
processo educacional comprometido com a apropriagdo dos conhecimentos cientificos e culturais, reconhecidos como
fundamentais para a emancipacao dos sujeitos.

A inserc¢do do ensino de Computagdo no Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel ampara-se
em importantes marcos legais da educacdo brasileira, a exemplo da Constitui¢do 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 qualificagdo para o trabalho. Complementarmente, o artigo 218 da mesma
Constituicao ressalta a relevancia da pesquisa cientifica e do desenvolvimento tecnologico 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 Educacdo Digital nos curriculos, destacando o letramento digital e a
aprendizagem de Computacdo como fundamentais a formag¢ao dos alunos.

Entre as normativas que contribuiram para consolidar o campo da Computag¢ao na Educacdo Basica, destacam-se o
Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (Brasil, 2022a) que estabeleceu as normas sobre Computagdo na Educacao Bésica como um
complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018) ¢ a Resolugdo CNE/CEB n.° 1/2022 (Brasil,
2022b) que reforgou essas normas reconhecendo a Computacdo como parte essencial da formacao dos alunos, organizada
em trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

No ambito estadual, soma-se a esse conjunto de referenciais a Deliberagdo CEE/PR n.° 04/2025, que reforga a
relevancia da insercdo da Computagdo na Educagdo Basica paranaense, alinhando-a 8 BNCC e as diretrizes nacionais, e
estabelecendo bases para sua implementacao no contexto escolar, de modo a contribuir para o desenvolvimento integral dos
estudantes. Destaca-se ainda a Deliberacao CEE/PR n.° 07/2025, que atualiza o Referencial Curricular do Parand ao incluir,
como documentos orientadores obrigatorios para a Educagdo Infantil e o Ensino Fundamental, a BNCC e o documento
“Computacao — complemento a BNCC”, incorporando ao curriculo oficial o Volume 2 — Educagao Digital e Computagao.
Tal deliberagdo reforca a legitimidade da inser¢do da Computacdo como parte integrante da formagao basica dos estudantes.

Para além do objetivo de atender as demandas legais e sociais, ¢ de acompanhar o desenvolvimento historico da
humanidade, propde-se o enriquecimento curricular por meio do ensino de Computagdo com vistas a desencadear reflexoes
sobre a forma como esse conhecimento historico 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 Computagdo, estabelecendo uma relagdo significativa com as tecnologias digitais e
desenvolvendo uma atuagao autonoma, critica, criativa, ética e reflexiva na sociedade.

A elaboragdo desta proposta ocorreu por meio de um processo colaborativo, iniciado com a formagdo de grupos de
estudos que reuniram professores, coordenadores pedagdgicos, diretores e instrutores de informética das escolas e dos
Centros Municipais de Educacao Infantil - CMEIs da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel. Apds sua conclusdo,
o material foi encaminhado a todas as institui¢des de ensino da rede e submetido a consulta publica, de modo a acolher
contribui¢des 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 implicagdes na sociedade.

O municipio de Cascavel conta, atualmente, com uma proposta curricular organizada em quatro volumes: Educacao
Infantil (Cascavel, 2020a), Ensino Fundamental — Anos Iniciais (Cascavel, 2020b), Fundamentos da Educagdo Especial
(Cascavel, 2020c) e Educacao de Jovens e Adultos (Cascavel, 2024). Esses documentos orientam o trabalho pedagogico na
Rede Publica Municipal de Ensino e foram elaborados a partir das normativas da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC), respeitando as especificidades e demandas da realidade local. Com o avanco das discussdes sobre o ensino de
Computacao na Educagdo Basica, e considerando a crescente relevancia desse conhecimento para a formagao integral dos
alunos, tornou-se necessaria a constru¢do deste documento complementar especifico, que organiza o ensino de Computagao
na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, ndo contemplado nos volumes anteriormente elaborados.
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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 ¢ metodologicos que orientam a
proposta curricular do municipio, quais sejam: a Pedagogia Historico-Critica, a Teoria Historico-Cultural e o Materialismo
Histdrico-Dialético como base filosofica (Cascavel, 2020a, 2020b, 2020c, 2024).

Parte-se, assim, de uma concepcao de educacao mediada historicamente pela cultura, reafirmando que o ensino de
Computacdo ndo pode se restringir a um carater tecnicista, mas deve contribuir para a formacao integral dos alunos. Esta
proposta para o ensino de Computacdo configura-se, portanto, como um complemento aos documentos curriculares ja
consolidados pela Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, respeitando os mesmos pressupostos legais, os
principios pedagogicos e as concepgdes tedricas que os orientam. Reafirma-se, assim, o compromisso com uma educagao
que, ao incorporar o ensino de Computagdo, ndo rompe com a proposta curricular existente, mas a amplia, contribuindo
para o fortalecimento da aprendizagem escolar e para a ampliacdo das possibilidades pedagogicas, em consondncia com
uma perspectiva critica, formativa e socialmente comprometida.

O documento estd organizado em se¢des que contemplam os fundamentos historicos e legais do ensino de
Computacao; os pressupostos filosoficos, psicologicos e pedagdgicos assumidos; a concepg¢do e objetivo geral do
componente; as especificidades das etapas e modalidades; os encaminhamentos tedrico-metodolégicos dos eixos
estruturantes ¢ a relacdo entres esses eixos; os contetdos e objetivos de aprendizagem; bem como a avaliagdo do
componente. Seu propoésito € possibilitar que os alunos da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel se apropriem dos
conhecimentos de Computagdo 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 material em volume proprio,
separado dos volumes do Curriculo da Educacdo Infantil, do Ensino Fundamental — Anos Iniciais, da Educacdo Especial e
da Educagdo de Jovens e Adultos. Embora a Computacdo ja esteja reconhecida neste documento como componente
curricular, essa decisdo decorre do processo de transicdo em que sera, posteriormente, incorporada na nova edicdo dos
curriculos municipais.

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

Com a futura incorporagdo da Computacdo aos volumes I, II e IV do Curriculo para a Rede Publica Municipal de
Ensino, a se¢do de fundamentagdo sera suprimida, uma vez que o documento curricular integrado ja contempla tais
referenciais tedricos. Assim, esta versao cumpre o papel de orientar, o trabalho pedagodgico e a compreensao conceitual da
Computacao, preparando o caminho para sua consolidagcdo como area de conhecimento estruturada no curriculo municipal.

Por fim, este documento reafirma o compromisso da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel com uma
educacdo contemporanea, critica e transformadora. Cabe aos envolvidos no processo educacional avaliar continuamente sua
implementagdo, realizando revisdes sempre que necessdrio, a fim de assegurar a qualidade dos processos formativos e
consolidar a Computagdo como componente curricular essencial a formagao omnilateral dos sujeitos.
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2. ASPECTOS HISTORICOS E LEGAIS DO ENSINO DE COMPUTACAO

Compreender a histéria da Computagdo e sua integracdo 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 necessidade de refletir sobre o proprio 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 interagdo entre o ser humano e a natureza, ao longo de diferentes periodos histéricos, com
o objetivo de facilitar a realizacdo 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 aplicagdes” (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 defini¢cdo converge com a concep¢ao de Chaui (2000), que entende a técnica
como um conhecimento pratico, adquirido pela experiéncia, sem a necessidade de fundamentagdo teérica. Em contraste, a
tecnologia refere-se a aplicag@o pratica de conhecimentos sistematizados, resultantes do estudo sobre o funcionamento dos
fenomenos. Trata-se, portanto, da criacdo de técnicas a partir de fundamentos cientificos, sendo uma sintese de diferentes
saberes teoricos aplicados a pratica (Chaui, 2000). Quando o fazer é orientado por estudos e principios cientificos (logia),
transforma-se em tecnologia. Assim, a tecnologia expressa a producao e manifestacdo do conhecimento humano, pois toda
inovacdo tecnologica implica um dominio técnico para sua criagdo e utilizagdo, caracterizando-se como um “‘saber-fazer
que implica regras de procedimento” (Cupani, 2016, p. 14).

Nesse sentido, as muitas produgdes humanas ao longo do tempo sdo 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 convengdes e que requer dominio de regras para sua utilizagdo (Chaui, 2000; Cupani, 2016;
Kenski, 2012).

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

A partir dessa compreensdo ampliada do conceito de tecnologias, torna-se evidente a relagdo indissociavel entre
essas e a educacao, visto que, a semelhanga dos demais saberes cientificos, constituem a base da sociedade (Kenski, 2012).
Por essa razao, ¢ essencial que os individuos se apropriem criticamente desses conhecimentos para uma participacao plena
e consciente na vida social.

Nesse processo historico de evolucdo tecnologica, ciéncia e tecnologia sdo complementares, uma vez que uma
interfere no desenvolvimento da outra. A medida que a Ciéncia avanga, também promove o progresso tecnologico, ja que
os conhecimentos por ela produzidos viabilizam a criacdo de novas tecnologias. Da mesma forma, a producdo de novas
tecnologias pode favorecer o surgimento de novos avangos cientificos (Cupani, 2016).

Foi esse continuo avanco cientifico e tecnologico que levou ao surgimento da Computacdo, cuja origem estd
enraizada nos conhecimentos matematicos, como os sistemas de numeragdo e as primeiras maquinas de calculo — o abaco
e a maquina de Jacquard. Destacam-se ainda as contribui¢cdes de pensadores como Leibniz, Charles Babbage ¢ Ada
Lovelace, considerada a primeira programadora do mundo, além das influéncias das Escolas Logicista ¢ Formalista da
Matematica. Esse percurso culmina na consolidagao da Computagdo enquanto ciéncia, tendo como marco a criagdo da
maquina teorica de Alan Turing, em 1935 (Fonseca Filho, 2007). Segundo o autor, a drea avangou significativamente
durante a Segunda Guerra Mundial, iniciando um processo de desenvolvimento cada vez mais acelerado.

O desenvolvimento da Computa¢do fundamentou o avanco das tecnologias digitais, que a partir de 1975, com a
disseminagdo dos circuitos integrados, o aprimoramento de softwares e o surgimento das redes de internet, passaram a
evoluir de forma ainda mais acelerada (Carvalho, 2006). Essas inova¢des trouxeram profundas transformacgdes sociais,
politicas, econdmicas e culturais, configurando um novo paradigma: a sociedade da informagdo ou sociedade em rede
(Castells, 2002).

Esse cenario impulsionou as discussdes sobre a inser¢ao das tecnologias digitais na educagdo. No Brasil, na década
de 1970, iniciaram-se pesquisas nessa dire¢do, geralmente vinculadas ao antigo Ensino Médio, em universidades e
institutos (Valente; Almeida, 1997).

Nos anos de 1981 e 1982, ocorreram o I ¢ o II Seminario Nacional de Informatica em Educagao, realizados em
Brasilia e na Bahia respectivamente. Esses eventos foram estratégicos para a formulacao de politicas nacionais voltadas a
inser¢ao das tecnologias digitais nos processos educacionais. Como desdobramento dessas discussdes, surgiu o Programa
de Informatica na Educacdo no Brasil, que deu origem ao projeto EDUCOM. Este propunha a utilizagdo da linguagem de
programacdao LOGO como recurso pedagdgico para desenvolver a autonomia, o pensamento logico e a capacidade de
resolugdo de problemas dos alunos (Valente; Almeida, 1997).

Desenvolvida na década de 1960 no Massachusetts Institute of Technology (MIT), sob a lideran¢a de Seymour
Papert, a linguagem LOGO foi concebida para criar um ambiente de aprendizagem que contribuisse para o
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desenvolvimento do pensamento matematico € computacional nos alunos, que por meio de comandos, controlavam uma
“tartaruga” grafica, explorando conceitos de programac¢do ao realizar desenhos e solucionar desafios. Mais do que um
instrumento de interagdo com o computador, a linguagem LOGO fundamentava uma proposta metodoldgica 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
Educacao (MEC), o EDUCOM foi realizado entre 1986 ¢ 1989 e configurou-se como um dos primeiros esfor¢os para
inserir o estudo dos principios da Computacao no contexto educacional. Assim, a Computacdo, entendida como area do
conhecimento dedicada ao estudo do processamento da informacdo e da resolugdo de problemas (Fais, 2010), que
“investiga processos de informag¢do, 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), comega a adentrar a
educacdo, em especial por meio da linguagem LOGO, que se tornou simbolo dessas iniciativas.

O projeto EDUCOM foi uma das primeiras agdes articuladas com esse foco. As atividades 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
Universidade 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 transformacao educacional por meio do LOGO nao se concretizaram de forma ampla,
principalmente devido as dificuldades técnicas, a infraestrutura insuficiente e a auséncia de formagdo adequada dos
professores (Moraes, 1997; Valente; Almeida, 1997). Considerando, ainda, que toda tecnologia requer técnica e habilidades
para sua utilizagdo (Cupani, 2016), outro fator que contribuiu para a descontinuidade dessa iniciativa foi o momento
historico vivenciado, em que os sujeitos estavam tendo os primeiros contatos com as tecnologias digitais, necessitando,
portanto, da apropriagdo técnica desses artefatos para, depois, a apropriagdo dos processos € principios que as sustentam,

como propunha a metodologia LOGO (Kaminski; Kliiber; Boscarioli, 2021).

As pesquisas na area continuam em desenvolvimento e, em 1988, a Constituicdo Federal, no artigo 218, passou a
destacar a importancia da pesquisa cientifica e do desenvolvimento tecnoldgico para o progresso do pais (Brasil, 1988),
impulsionando ainda mais as discussdes sobre a relevancia de trazer as tecnologias digitais para o ambito escolar.

Esse contexto levou a uma nova abordagem no trabalho com tecnologias digitais na educagdo, que passou a ser
orientado principalmente pelo uso pratico, funcional e instrumental, com a finalidade de “ensinar a utilizar programas e
equipamentos”, na intengdo de possibilitar aos alunos a apropriagdo do dominio técnico dessas ferramentas, que se tornou
necessario a época (Simao Neto, 2002, p. 2). Com isso, o foco deslocou-se da Computagao, 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 enquanto meio, priorizando formas praticas de utilizagdo. Esse enfoque foi
evidenciado pelas a¢des do Programa Acdo Imediata em Informatica na Educacao, instituido em 1986, que objetivava criar
e dar suporte a infraestrutura junto as secretarias estaduais de educagao, promover a formagao de professores e incentivar a
producao descentralizada de softwares educativos, visando o fortalecimento da informatica na educagao (Moraes, 1997).

Posteriormente, em 1989, foi efetivado o Programa Nacional de Informatica Educativa (PRONINFE), criado com o
objetivo de apoiar o uso da informatica na educacdo, promovendo também a infraestrutura de suporte, com a criacdo de
centros especializados, a consolidagdo e integragdo de pesquisas na area, e a formagdo continua de professores (Moraes,
1997, p. 11).

Acompanhando os movimentos em nivel nacional, o municipio de Cascavel (PR) iniciou, de forma pioneira, em
1993, o trabalho com informatica instrumental nas escolas municipais. Naquele momento, poucas escolas da rede
municipal, entre elas a Escola Municipal Adolival Pian, receberam computadores, geralmente modelos 386 ou 486, ¢ 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 Fundacdo ProEducar, adquiridas pelo municipio, eram
ministradas por professores da propria escola, que assumiam essa atribuicdo de forma voluntaria (Kaminski, 2018;
Kaminski; Boscarioli, 2020). Essa proposta dificultou a expansdo das atividades em todas as escolas, em decorréncia dos
poucos profissionais que se dispunham a desempenhar essa fungao.

Em 1996, a Secretaria Municipal de Educagdo (SEMED) instituiu um setor especifico para coordenar a Informatica
Educacional, com supervisdo pedagdgica e apoio técnico, garantindo maior qualidade e continuidade nas acdes
desenvolvidas. Em 1997, por meio da Lei n.° 2.760 (Cascavel, 1997), foi criado o cargo de Instrutor de Informatica, o que
representou um marco importante para a consolidagdo do trabalho com tecnologias digitais nas escolas municipais. Com a
entrada desses profissionais, houve uma ampliagdo 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 elaboragcdo de materiais e conducgdo das aulas (Kaminski, 2018;
Kaminski; Boscarioli, 2020).

Em nivel nacional, o acesso da populacdo e das escolas as tecnologias digitais intensificou-se a partir de 1998,
quando o governo federal instituiu programas voltados a implementagdo de laboratérios de informatica nas unidades
escolares (Santiago, 2017).Essas iniciativas visavam nao apenas promover o desenvolvimento cientifico e tecnologico no
ambiente 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 Constitui¢do Federal (Brasil, 1988), que prevé o incentivo ao desenvolvimento
cientifico e tecnoldgico, e o artigo 3°, inciso XI, da Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo Nacional (Brasil, 1996), ao
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estabelecer a vinculagdo entre a educagdo escolar, o trabalho e as praticas sociais como principio orientador da agdo
educativa.

Entre essas medidas, estava a implementa¢do do Programa Nacional de Informética na Educagdo (PROINFO), que
buscou trazer mais investimentos federais para a compra de computadores para escolas ¢ a criagdo dos Nucleos de
Tecnologia (NTE) para a formagao de técnicos e professores. Esse programa teve inicio em 1997, porém, por consequéncia
de atrasos no cumprimento das metas, s6 foi retomado gradualmente em 2005 e implementado, efetivamente, a partir de
2007 (Vieira, 2011).

O progressivo acesso e apropriagdo técnica das tecnologias pela populagdo, assim como os estudos que apontavam a
necessidade de um trabalho com tecnologia nas escolas com um enfoque pedagogico, levaram a institui¢do da perspectiva
da informéatica com foco no uso do software educativo (Simao Neto, 2002). Nesse contexto, Cascavel acompanhou as
diretrizes nacionais e continuou a ofertar as aulas de Informatica Educacional em contraturno. Em 2003, essa atua¢ao foi
formalmente reconhecida por meio da Portaria Municipal n.° 004/2003, de 18 de novembro de 2003 (Cascavel, 2003),
consolidando seu papel no contexto educacional do municipio (Kaminski, 2018; Kaminski; Boscarioli, 2020), com a
utilizacdo de softwares educativos voltados ao refor¢o dos contetidos dos diversos componentes curriculares, até
aproximadamente 2006.

A partir de 2007, com o avango das politicas publicas e o fortalecimento do PROINFO, 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 relagdo ao modelo anterior, realizado em contraturno, pois possibilitou uma maior articulagdo com
o planejamento pedagogico, especialmente nas areas de Matemadtica e Lingua Portuguesa (Kaminski, 2018; Kaminski;
Boscarioli, 2020), além de garantir a participacdo de todos os alunos da turma, 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 disponibilizagdo progressiva da internet & 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, Instrutores de Informatica e alunos passaram a ter acesso a ambientes virtuais, softwares educativos online e
repositorios, 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 educacdo com objetivos mais
abrangentes. Dessa forma, os avangos proporcionados pelo acesso a internet nas escolas publicas, somados a crescente
presenga das tecnologias digitais no cotidiano escolar, reforcaram a necessidade de diretrizes educacionais que orientassem
sua integra¢do ao curriculo de maneira critica e significativa. Nesse cenario, as Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Bésica (Brasil, 2013) foram significativas ao estabelecer principios 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 Educagdo Bésica passaram a orientar que o curriculo deve
considerar as transformagdes sociais, culturais e tecnoldgicas da sociedade, promovendo a formagdo integral dos alunos.
Nesse sentido, as tecnologias digitais sdo compreendidas ndo apenas como ferramentas, mas como elementos estruturantes
das praticas pedagdgicas 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 formagao cidada. Ao
ampliar o dominio do conhecimento cientifico e possibilitar o posicionamento critico diante das inovagdes 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, favorecendo a construcdo do conhecimento e a inser¢do dos alunos na
cultura digital e cientifica. Também sdo previstas a utilizagdo de variadas midias e tecnologias como forma de dinamizar os
ambientes escolares e a oferta de atividades formativas que utilizam essas tecnologias pedagogicamente. Dessa forma, o
uso das tecnologias ndo deve restringir-se a sua dimensdo instrumental, mas precisa estar articulado aos objetivos
formativos da educacdo, assegurando a apropriagdo consciente e autdbnoma dos saberes relacionados ao mundo digital e a
cultura computacional (Brasil, 2013).

Nesse cendrio de avancos, tanto estruturais quanto de compreensao da fungdo que as tecnologias digitais ocupam na
educagdo, a partir de 2012, ganharam forca no Brasil as discussdes sobre Pensamento Computacional, que retomam as
ideias do ensino de Computag@o 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 utilizagdo pedagdgica dos laboratérios de
informatica, o atendimento aos alunos ¢ a oferta de suporte aos professores.

Acompanhando essas mudangas de perspectivas e alinhado as discussdes a nivel nacional e internacional, a partir de
2013, o municipio de Cascavel comegou a incorporar novas abordagens ao trabalho com Informatica Educacional, como o
Pensamento Computacional, retomando o ensino de Computagdo no contexto educacional (Kaminski, 2018; Kaminski,
Boscarioli, 2020; Kaminski, 2023). Compreendendo que, desde o inicio da inser¢do das tecnologias na educagdo, varios
avancos ocorreram em termos de acesso e apropriacao técnica, as discussdes voltam a enfatizar a necessidade de trabalhar
com tecnologias na educagdo de modo a extrapolar o dominio técnico-operativo ou o seu mero uso como ferramentas de
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suporte pedagogico. Enfatiza-se a necessidade de compreender as bases dessas tecnologias, voltando novamente o foco
para a Computacdo, nesse periodo, mais centrado no desenvolvimento do Pensamento Computacional. Além disso, a
Robdtica Educacional e praticas voltadas a cultura digital passaram a ser desenvolvidas. Essas iniciativas alinharam-se as
discussdes sobre cibercultura, autoria digital, letramento mididtico e aprendizagem colaborativa (Kaminski, 2018;
Kaminski; Boscarioli, 2020; Kaminski; Kliiber; Boscarioli, 2021; Kaminski, 2023).

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

A partir do percurso relatado, ¢ possivel notar que a forma como Cascavel conduziu 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 forma¢do dos alunos da Educacao 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 construgdo de uma sociedade justa,
democratica e inclusiva.

2. Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem proépria das ciéncias, incluindo a investigagdo, a reflexdo, a
analise critica, a imaginacdo ¢ a criatividade, para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver
problemas e criar solugdes (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 ¢
digital —, bem como conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar
informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao entendimento
mutuo.

5. Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar
informagdes, 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 valorizagao e aplicacdo de conhecimentos sobre o mundo digital, favorecem a
curiosidade intelectual, a formulagdo de hipdteses e a resolugdo de problemas, possibilitam novas formas de expressao,
comunicagdo e construgdo de sentidos, além de incentivar o uso critico, €tico e criativo das tecnologias digitais em suas
praticas sociais.

Essas normativas da BNCC impulsionaram ainda mais os estudos na area, provocando pesquisadores a elaborarem
curriculos que orientassem o trabalho com tecnologias na perspectiva apresentada pela BNCC. Um exemplo de iniciativas
como essa, ¢ o Curriculo de Referéncia em Tecnologia ¢ Computagao, proposto pelo Centro de Inovagdo para a Educagio
Brasileira (CIEB), cujo objetivo ¢ subsidiar as redes de ensino “quanto as aprendizagens essenciais em relagdo as
tecnologias e as premissas da Computacao, destacando o que € necessario para alcangar 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 Inovacdo Educagdo
Conectada, objetivando promover a universalizagdo do acesso a internet de alta velocidade nas escolas publicas de
Educacao Bésica. Sua promulgacdo representou um avango significativo em relagdo ao Decreto n® 9.204/2017, que havia
instituido o programa e estabelecido suas diretrizes iniciais. Ao conferir respaldo legal mais robusto e permanente, a lei

consolidou e ampliou o escopo da iniciativa.

Em 2022, o Parecer CNE/CEB n.° 2/2022 (Brasil, 2022a) estabeleceu normas sobre Computagdo na Educacio
Basica, complementando a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018). A Resolu¢do CNE/CEB n.° 1/2022
(Brasil, 2022b) reforgou essas diretrizes, reconhecendo a Computagdo como parte essencial da formagao dos alunos e
estruturando essa formagdo a partir de trés eixos principais: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.
Dessa forma, busca-se garantir que todos os alunos se apropriem dos conceitos da Computacao, estabelecendo uma relagao
significativa com as tecnologias digitais e desenvolvendo uma atua¢do autdonoma, critica, criativa, ética e reflexiva na
sociedade.

Esse marco normativo dialoga diretamente com as competéncias gerais da BNCC, em especial aquelas relacionadas
a valorizacdo dos conhecimentos sobre o mundo digital na constru¢do de uma sociedade democratica e inclusiva
(competéncia 1), a investigagdo e resolugdo de problemas fundamentadas em solugdes tecnoldgicas (competéncia 2), ao uso
das multiplas linguagens, incluindo a linguagem digital, para a expressdo e comunica¢do (competéncia 4) e ao uso critico e
significativo das tecnologias digitais (competéncia 5). Assim, a inclusdo estruturada da Computacao no curriculo escolar
reafirma a relevancia e funcdo das tecnologias digitais na formacdo integral dos alunos, atendendo as demandas
contemporaneas da educacao e da cidadania.
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O fortalecimento da Computagdo como componente curricular obrigatério ganhou respaldo legal com a
promulgacdo da Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(LDB) ao incluir o § 11 no artigo 26, estabelecendo que: “A educacdo digital, com foco no letramento digital e no ensino
de computacdo, programacao, robdtica 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 formag¢ao contemporanea,
tornando obrigatdrio o trabalho sisteméatico 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 a¢des como a
implementagdo do Programa Tec Escola, instituido pelo decreto n.° 17.105 de 2022 com os objetivos de:

I - promover maior qualidade na educacdo, por meio do uso de tecnologias digitais; II - proporcionar aos professores e
profissionais da educag@o equipamentos para serem utilizados como recursos auxiliares no processo de ensino e
aprendizagem; III - articular agdes com os Programas Escola Feliz, Escola Inteligente e a Politica de Inovagdo Educagio
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,
armarios para armazenamento ¢ recarga dos equipamentos, além de outros recursos digitais que contribuam para a
ampliacdo e melhoria da infraestrutura tecnoldgica das instituigdes de ensino. Para garantir a continuidade e o
fortalecimento dessas acdes, o programa conta com recursos financeiros destinados anualmente no orgamento municipal.

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

Importa destacar que a organizacdo do componente curricular Computacdo, neste documento, estd alinhada as
orientacdes da Resolucdo CNE/CEB n.° 2/2025 (Brasil, 2025), a qual institui as Diretrizes Operacionais Nacionais para o
uso de dispositivos digitais em espacgos 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 compreensao critica e pedagogica da Computacdo como campo
do conhecimento, integrando as tecnologias digitais de forma planejada, ética e intencional, em consonancia com o0s
objetivos de aprendizagem e as necessidades das diferentes etapas e modalidades da Educacdo Bésica, 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, a mediacao pedagdgica qualificada e a construgao
coletiva de regras para o uso consciente dos dispositivos digitais.

A imagem a seguir busca sintetizar a trajetoria da inser¢do da Computag¢do na educagdo, mostrando um panorama

nacional em paralelo com as iniciativas do municipio de Cascavel, que em muitos momentos se adiantou ou buscou adaptar
as diretrizes nacionais a sua realidade.
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Figura 1: Linha do tempo da trajetoria das tecnologias digitais na Educag@o - Paralelo entre Brasil e Cascavel

Inicio da insercéo das tecnologias digitais em algumas

universidades brasileiras, com foco em fundamentar

pesquisas sobre o ensino de Computacéo a partir dos
estudos de Seymour Papert.
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O Programa Nacional de Informdatica Educativa
(PRONINFE) foi cricdo para apoiar a insercdo da
informatica na educacdo, promovendo infraestrutura,
centros especializados, integragdo de pesquisas e
formagdo continua de professores.
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Inicio da Informatica Educacional na Rede Municipal a
Cascavel. Projeto em algumas unidades, como a Escold
Municipal Adolival Pian, com poucos equipamentos. Aulas em
contraturno, para alunos(as) com dificuldades. Uso de apostilas.

e

Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDBEN
Q3Q4/96) destaca a tecnologia come aspecto
fundamental & formagdo basica.

Criagdo do setor de Informatica Educacional na SEMED
de Cascavel, com coordenador pedagégico e técnicos
para suporte e formacgdo.
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Programa Nacional de Tecnologia Educacional
(PROINFO) € langado pelo MEC, visando promover o uso
pedagogico das tecnologias digitais.

Lei Municipal n.° 2760 cria o cargo de Instrutor de
Informatica em Cascavel.
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Primeiro concurso para Instrutor de Informdtica em
Cascavel. Substituigdo das apostilas  por aulas
planejodas de acordo com as necessidades da rede.
Expansdo gradual de equipamentos e atendimento.

Tecnologias digitais comegam a se tornar mais
acessiveis as escolas em geral. Programas do governo
para equipar escolas com Laboratorios de Informatica.
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O crescente acesso ds tecnologias e a valorizagdo de
seu uso pedagdgico levaram @ adocdo da informética
com foco em softwares educativos.

As aulas de informatica educacional também passam a
integrar o uso de softwares educativos, alguns
produzidos pelos proprios instrutores de informatica.
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Portaria Municipal n.° O04/2003 inclui oficialmente a
Informatica Educacional como parte das atividades
desenvolvidas na educacdo do municipio de Cascavel.
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Jeannette Wing retoma e formaliza o conceito de
Pensamento Computacional (PC) a nivel internacional,
impulsionando sua discusséo global que comeca a
chegar ao Brasil.
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Aulas de Informdtica deixam de ser apenas em
contraturno  em algumas escolas, mantendo a
abordagem interdisciplinar com foco pedagoégico.
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Aulas de Informatica em Cascavel passam a ocorrer
semanalmente para todas as turmas (Educacdo Infantil
ao 5° ano) com acompanhamento do professor regente,
onde hd equipamentos suficientes.
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Langamento do Programa Banda Larga nas Escolas
(PBLE) e do Banco Internacional de Objetos
Educacionais (BIOE).
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Escolas de Cascavel comecam a ter acesso @ internet
pelo PBLE, melhorando as atividades com Informatica
Educacional e possibilitando o uso de recursos online.
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Ideias do Pensamento Computacional (PC) ganham
forga no Brasil.

Diretrizes Curriculares Nacionais (DCN) orientam a
integracéo das tecnologias digitais nas praticas
pedagogicas.
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Iniciam as prdaticas com programagdo visual nas escolas
municipais. Escola Municipal José Baldo reconhecida
nacionalmente pela atuag¢do da Instrutora de Informatica.
Regulamentagdo do Programa Escola.com.
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Cascavel inicia trabalhos com Pensamento
Computacional e outras abordagens coerentes com a
cibercultura, a exemplo das prdaticas desenvolvidas na
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Escola Municipal Aloys Jodo Mann. fﬁ?
b=
Implementada a Robédtica Educacional na Escola
Municipal Aloys Jodo Mann, pioneira nessas atividades.
Tl
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Programa  Educacdo Conectada visa  apoiar

universalizagdo do acesso a internet de alta velocidade e

fomentar o uso de tecnologia digital na Educacéo Basica.
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Aulas de Informdtica deixam de ser apenas em
contraturno em algumas escolas, mantendo a
abordagem interdisciplinar com foco pedagogico. As
praticas com Pensamento Computacional e na
perspectiva da cibercultura ganham maior forca e
expressdo na Rede.
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Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é homologada,
orientando que as tecnologios digitais devem ser
integradas aos processos de ensino e aprendizagem
como parte da cultura e da linguagem contempordnea,
sendo parte das competéncias gerais para o
desenvolvimento dos alunos{as). Publicade o Curriculo
de Referéncia em Tecnologio e Computagdo, proposto
pelo Centro de Inovacdo para a Educagéo Brasileira

. (CIEB). ﬁﬁ

Lei n® 14.180, de 1° de julho de 2021. Institui a Politica de
Inovacdo Educacdo Conectada, fortalecendo as acdes
para a universalizagdo do acesso 4@ internet de alta
velocidade nas escolas publicas de educagdo basica.
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/ Cascavel adere ao Programa Educagéo Conectada.
Além da Escola Municipal Aloys JoGo Mann, as seguintes
escolas passam a ofertar Robética Educacional:

Escola Municipal Almirante Barroso

Escola Municipal Dilair Silvério Fogaga

Escola Municipal Diva Vidal

Escola Municipal Emilia Galafassi

Escola Municipal Irene Rickli

Escola Municipal Terezinha Picoli Cezarotto

O Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacac
proposto pelo Centro de Inovagdo para a Educagdo
Brasileira (CIEB), é adotado como base para o

\ desenvolvimento das praticas na rede.
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O Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e a Resolu¢cdo CNE/CEB n®
112022 estabeleceram diretrizes para a Computagdo na
Educagdo Basica, complementando a BNCC.
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Cascavel adota o complemento @ BNCC para o Ensino
de Computagdio e implementa o Programa Tec Escola
com objetivo de melhorar a infraestrutura em
tecnologias digitals.

A promulgagéo da Lei n® 14.533/2023 incluiu na LDB a
obrigatoriedade da educacdo digital no ensino
fundamental e médio, com foco em letramento digital,
computacdo, programagdo e robbtica.
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/ A Resolugdo CNE/CEB n°® 2/2025, estabelece Diretrizes
Operacionais Nacionais para o uso de dispositivos
digitals nas escolas e para a integrac@o da educagéo
digital @ midiatica ao curriculo.

/ Cascavel elabora sistemaiza o Ensino de Computacdo
por meio deste complemento aos Curriculos jé&
consolidados da Educagdo Infantil, Anos Inicias do
Ensino Fundamental, Educagdo Especial e EJA.

Neste ano, além das aulas de Computacgdo, 17 escolas
ofertam no mesmo laboratério, a Robdtica Educacional:

Escola Municipal Almirante Barroso
Escola Municipal Aloys Jodo Mann
9 -3 Escola Municipal Anibal Lopes Da Silva it
ﬂ' Escola Municipal Do Campo Aquiles Bilibio EE,-‘

Escola Municipal Da Transparéncia

Escola Municipal Emilia Galafassi

Escola Municipal Florencio Carlos De A. Neto

Escola Municipal Hermes Vezzaro

Escola Municipal Irene Ricklil.

Escola Municipal Do Campo José Bonifacio

1. Escola Municipal Do Campo José Silvério De Oliveira
12. Escola Municipal Maria Fanny @. 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

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 j

OeNOOMHOUNMS

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

L N NN
o

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

O papel do instrutor de informatica foi decisivo na trajetoria da Informatica Educacional nas escolas da Rede
Publica Municipal de Ensino de Cascavel e, mais recentemente, na consolidacio da Computacdo como componente
curricular. A criacdo desse cargo, em 1997, representou um marco importante ao reconhecer oficialmente esses
profissionais e ao possibilitar o desenvolvimento de praticas mediadas pelas tecnologias digitais. Com uma atuagao voltada
a integracdo das tecnologias ao cotidiano escolar, os instrutores contribuiram favorecendo o uso critico e criativo das
tecnologias, promovendo a inser¢ao dos alunos no universo digital de forma contextualizada e significativa. Com o tempo,
sua atuagdo evoluiu do enfoque técnico para uma perspectiva formativa, alinhada ao Pensamento Computacional, a
compreensdo do Mundo Digital e a apropriacdo da Cultura Digital. Dessa forma, esses profissionais desempenharam um
papel essencial na transi¢do do uso das tecnologias como ferramentas de apoio ao ensino e aprendizagem, para sua
consolidagdo como campo de conhecimento, integrando a computagdo a formagdo integral dos alunos, sendo também
agentes fundamentais na elaborac¢ao deste Documento Complementar ao Curriculo da Rede Municipal de Ensino.

Compreender o percurso historico e legal da insercdo da Computacdo na Educagdo Bésica, tanto em nivel nacional
quanto no contexto do municipio de Cascavel, evidencia que os avangos atuais sdo resultado de um processo continuo,
construido por meio de ag¢des 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, formagao de profissionais, producao de materiais e constru¢do de praticas pedagdgicas.
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3. PRESSUPOSTOS FUNDAMENTAIS

O Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel fundamenta-se “na Pedagogia Histdrico-Critica e
na Teoria Historico-Cultural, teorias que objetivam a formagdo omnilateral, ou seja, possibilitam uma forma¢do humana
integral, preocupada com o desenvolvimento dos alunos”. Para essa humanizagdo, entende-se como necessaria 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 Computagio, fundamentado nesses mesmos pressupostos,
compreendendo “que o ser humano ¢ um sujeito histérico, produto e produtor da cultura, que se constitui por meio das
relagdes sociais provocadas e impulsionadas pelo trabalho, agdo essa que promove o seu desenvolvimento” (Cascavel,
2020b, p. 19). Assim, a humanizag¢ao ocorre por meio da apropriacdo das produgdes humanas histoéricas, tanto materiais
quanto intelectuais. O ser humano, nesse sentido, ndo se limita a possuir caracteristicas biologicas 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 ¢ parte integrante da natureza, com necessidades bioldgicas ¢
sociais. Na condi¢do de ser humano, dotado de caracteristicas particulares com necessidades de sobrevivéncia
semelhantes aos demais animais, precisa alimentar-se, proteger-se dos perigos e reproduzir-se. No entanto, para além
das questdes biologicas, historicamente ampliou sua condigdo de sobrevivéncia e, nesse processo, criou novas
necessidades e meios para sua satisfacao, como a linguagem e os meios de produgao (Cascavel, 2020b, p. 19).

Dentre essas producdes estdo as diferentes tecnologias criadas ao longo do tempo, incluindo a prépria linguagem
(Chaui, 2000; Cupani, 2016; Kenski, 2012). Ao compreendermos a linguagem como uma tecnologia — uma criacao
humana estruturada, historicamente desenvolvida e essencial a mediacdo entre sujeito e mundo — reconhecemos sua
fungdo central no processo de apropriagio da cultura. E por meio dela que os conhecimentos produzidos socialmente sdo
sistematizados, socializados e ressignificados pelas novas geracdes (Cascavel, 2020b).

No entanto, ndo ¢ apenas a linguagem que compde esse patrimonio cultural tecnolégico da humanidade. O processo
de humanizagao pode ser compreendido como resultado da interagdo entre os seres humanos e o mundo natural, que ocorre
por meio do trabalho e se expressa em dois movimentos interligados: a objetivagdo e a apropriacdo. A partir dessa relacao,
o ser humano produz conhecimentos, sistematiza-os ¢ amplia seu dominio sobre a natureza, a0 mesmo tempo em que
constréi o mundo humano — formado pelas criagdes sociais, culturais e histéricas que, por sua vez, influenciam o proprio
sujeito. A cultura, nesse contexto, ¢ produto e expressao dessa dindmica, podendo ser reelaborada e transformada conforme
as novas necessidades humanas (Cascavel, 2020b).

A intervencao humana na natureza, motivada por suas necessidades, constitui um processo dinamico e continuo. A
cada nova interferéncia no meio natural surgem novas demandas, impulsionando a produ¢do de conhecimentos € o
aprimoramento dos modos de agir sobre o mundo. Com o surgimento de novas necessidades e formas de produgdo, o ser
humano expande sua atuagdo para novos contextos, como os experimentos cientificos. Esse movimento resulta em um
conhecimento cada vez mais amplo e aprofundado sobre os objetos e fendmenos que o cercam (Cascavel, 2020b).

Nesse movimento continuo, ao longo da histdria, o homem produziu inumeras tecnologias, desde as mais simples
até os complexos sistemas digitais contemporaneos — expressoes 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 historica da humanidade permite reconhecer que as tecnologias, como criagdes sociais produzidas em diversos
contextos sociais, devem compor o curriculo escolar. Sua inser¢do justifica-se por serem manifestacdes do conhecimento
acumulado e por integrarem o conjunto de mediagdes indispensaveis a formagao plena dos sujeitos.

Algumas produgdes tecnologicas provocaram profundas transformacgdes sociais € nos modos de produgdo, a
exemplo da propria linguagem, da roda, das maquinas a vapor e das tecnologias digitais. Essas ultimas provocaram
mudangas tao intensas que impactam o modo de producdo da sociedade, estabelecendo uma nova cultura e uma nova
linguagem (Castells, 2002).

Entre as transformacdes contemporaneas, destaca-se o estabelecimento do Ciberespaco, compreendido como um
ambiente comunicacional global que resulta da interconexdo de computadores pela internet, constituindo ndo apenas uma
infraestrutura técnica, mas também um vasto universo de informag¢des e de interagdes humanas que o alimentam
continuamente. Mais do que simplesmente ter acesso a esse espacgo, ¢ fundamental saber utilizd-lo de forma critica e
consciente, reconhecendo suas potencialidades, limites e riscos, o que se mostra essencial para o exercicio pleno da
cidadania. Segundo Lévy (1999), o ciberespago representa essa rede mundial interligada, que abriga e conecta tanto dados
quanto os sujeitos que a ela recorrem.

O desenvolvimento do ciberespago leva ao estabelecimento da Cibercultura: “Conjunto 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 ciberespago podem ser compreendidos como formas de linguagem da
sociedade contemporanea, constituindo novos modos de produgdo de sentido, comunicagdo e interagao social mediados
pelas tecnologias digitais em diferentes midias e formatos.

Para Saviani (2011, p. 32):

A escola existe, pois, para propiciar a aquisicdo dos instrumentos que possibilitam o 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 entdo afirmar que € a
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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 niimeros, a linguagem da
natureza e a linguagem da sociedade.

Nesse sentido, como linguagem da sociedade, as tecnologias tornam-se parte essencial dos saberes dos quais os
alunos precisam se apropriar. Esse cendrio de modificagdes exige que os individuos se apropriem dos elementos que
estruturam essa configuracdo da sociedade digital, uma vez que a falta dessa apropriacdo pode reforcar desigualdades
sociais e gerar exclusdo, visto que esse conhecimento ¢ 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 humaniza¢do 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 promogao
da equidade social.

Assim, ao considerar que todas as tecnologias — da linguagem aos artefatos digitais — sdo produgdes humanas
carregadas de intencionalidade historica e cultural, compreende-se que a fun¢do da escola ¢ garantir o acesso sistematico a
esses instrumentos simbdlicos, viabilizando sua apropriagdo critica pelos alunos. Como destaca Saviani (2011, p. 32), “a
escola existe, pois, para propiciar a aquisicdo de instrumentos que possibilitam o acesso ao saber elaborado (Ciéncia) [...] o
dominio da cultura constitui instrumento indispensavel a emancipagdo e humanizagdo”.

De acordo com os fundamentos da Pedagogia Historico-Critica, ¢ no ambiente escolar que os saberes construidos
pela humanidade sdo socializados com os alunos, por meio da mediagdo do professor. Assim, a escola assume o
compromisso social de ensinar conhecimentos mais elaborados, sendo o local onde os alunos entram em contato com 0s
elementos da cultura humana por meio da pratica educativa. E nesse processo que ocorre a apropria¢io, pelo aluno, das
producdes culturais humanas em sua forma mais desenvolvida.

Portanto, o trabalho educativo ndo se resume a mera transmissdo de conteudos, mas €, sobretudo, um ato intencional
de media¢do que possibilita ao sujeito apropriar-se da heranga cultural da humanidade. Nesse processo, a tecnologia,
entendida como expressdo 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 ¢ o ato de produzir direta e
intencionalmente, em cada individuo singular, a humanidade que ¢ produzida histérica 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 criagdes, os individuos ndo apenas aprendem a utiliza-las, mas
também passam a compreender criticamente os modos de produgdo e uso dessas ferramentas no contexto social em que
vivem (Castells, 2002). Assim, o contato sistematico com as tecnologias, mediado por praticas pedagogicas intencionais,
contribui diretamente para o processo de humanizagao, pois possibilita que o individuo acesse, compreenda, reelabore ¢
produza cultura — assumindo uma postura ativa e reflexiva diante do mundo.

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

Segundo Milaré e Richetti (2021) a tecnologia ¢ concebida como expressao da praxis humana, sendo indissociavel
da articulagdo entre teoria e pratica. Nessa abordagem, a a¢do pedagogica é compreendida como um processo continuo de
reflexdo e transformagdo, acao-reflexdo-a¢do, que potencializa o desenvolvimento critico dos sujeitos. A tecnologia, nesse
sentido, ndo se reduz a instrumentos ou dispositivos, mas é compreendida como uma extensdo das capacidades humanas,
cujo desenvolvimento esta historicamente vinculado as formas de interagdo social e a mediagdo do trabalho (Lima-Filho;
Queluz, 2005).

Nesse sentido, a Computacdo insere-se como um campo essencial na compreensdo das tecnologias digitais, pois
relaciona-se diretamente com os processos e principios cientificos que sustentam essas tecnologias, ampliando a
compreensdo sobre as criagdes 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 o 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 Computagdo torna-se essencial ao contribuir para a compreensdo critica e cientifica dessas
tecnologias, possibilitando aos alunos o acesso aos principios e processos que fundamentam as tecnologias e a cultura
digital, ndo 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 fungao politica central: democratizar o conhecimento cientifico, garantindo que
ele chegue a todos e contribua para o enriquecimento intelectual dos alunos. Sua missdo € ultrapassar os limites do
conhecimento pratico e cotidiano, conectando os alunos as formas mais elevadas de produgdo cultural e desenvolvendo
neles o pensamento tedrico € a formacgao de conceitos.
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4. CONCEPCAO DO COMPONENTE CURRICULAR

A Computacdo enquanto area do conhecimento tem suas raizes na Matemadtica e consolidou-se historicamente como
uma ciéncia com fundamentos, métodos e objetos proprios (Ribeiro et al. 2019). Originalmente associada ao ato de calcular,
como sugere sua etimologia latina (computare, “calcular em conjunto” ou “somar tudo”) (Cunha, 2010), a Computagdo
expandiu-se para abranger qualquer processo ldgico e sistematico de manipulacio e representagdo da informacao (Fonseca
Filho, 2007).

Computagdo ¢ uma ciéncia: possui fundamentos e principios organizando de forma sistemética parte do
conhecimento da humanidade. Computacdo pode ser considerada uma ciéncia natural: Computagao ja existia
muito antes de computadores (maquinas) serem inventados. Por exemplo, em Biologia, informacdo ¢
codificada de forma digital no DNA (usando 4 simbolos) e processada usando procedimentos e métodos
computacionais bem definidos. Os fluxos de informagdo da Economia ¢ Administragdo sdo processos
computacionais. Uma receita de bolo, um roteiro turistico, as instru¢des de como usar uma cafeteira sdo
processos computacionais. Computacdo estd em todos os lugares, em tudo que fazemos. A Ciéncia da
Computagdo explica uma parte (abstrata) do mundo real: os processos de informag¢do. Mas Computagdo
também ¢ uma ciéncia do artificial porque ela pode ser usada para investigar problemas e construir solugdes,
gerando processos que ndo existiam no mundo 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 ¢ um componente
do mundo virtual). A Computagdo prové, portanto, ndo somente explicacdo, como também ferramentas para
transformar o mundo (Ribeiro et al. 2019, p. 1).

Observa-se, portanto, uma compreensao ampliada da Computagdo, ndo limitada ao uso de méquinas, mas como
Ciéncia que trata de processos de informacdo presentes em fendmenos 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
construcdo de solu¢des que ndo existiam anteriormente.

Conforme explicitam as Diretrizes da Sociedade Brasileira de Computagdo (SBC), “a Computacdo ¢ uma area
consolidada e independente, que “investiga processos de informacao, desenvolvendo linguagens e técnicas para descrever
processos existentes e também métodos de resolugdo e andlise de problemas, gerando novos processos” (Ribeiro et al. 2019,

p. 3).

Assim, Computacdo ¢, essencialmente, o ato de processar informagdes ou resolver problemas seguindo um conjunto
de regras bem definidas a partir de uma entrada de informacdes ou dados, um processamento ldgico e ordenado dessas
informacdes e uma saida (resultado, agao ou novo conhecimento). Trata-se, portanto, de uma pratica humana presente em
diversas situagdes cotidianas. A concep¢do do componente curricular Computagdo parte da compreensdo de que a
tecnologia, como expressdao do trabalho e do conhecimento historicamente produzidos pelos seres humanos, constitui parte
essencial da cultura que deve ser apropriada por todos os sujeitos no processo educativo.

A Computagdo, nesse sentido, ndo se resume ao dominio técnico do uso de dispositivos digitais, mas envolve a
compreensdo dos principios, estruturas ¢ modos de pensar que sustentam a criagdo, o funcionamento € o uso consciente das
tecnologias digitais em diferentes contextos da vida social (Ribeiro, Guarda; Franca, 2025; Vieira, Hai, 2022).

Fundamentado nos pressupostos da Pedagogia Historico-Critica e da Psicologia Histdorico-Cultural, o ensino de
Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel ¢ concebido como pratica intencional de mediagado cultural,
comprometida com a formag¢do omnilateral dos alunos e com a apropriagao critica do conhecimento cientifico e tecnologico.
Nessa perspectiva, a Computacao ¢ compreendida como area do conhecimento que deve contribuir para o desenvolvimento
intelectual, ético, estético e social dos sujeitos, por meio da participagdo critica e criativa no mundo digital.

Ao considerar que a linguagem, os sistemas simbolicos, os algoritmos, os cddigos e as redes fazem parte da
organizagdo da vida na sociedade contemporanea, o ensino de Computagdo 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 atuar de forma
autoénoma, reflexiva e transformadora na cultura digital (Vieira; Hai, 2022).

Nesse contexto, o objeto de estudo do componente curricular da Computacdo volta-se para o conjunto de
conhecimentos, praticas e valores relacionados aos processos de informacdo e as tecnologias digitais, entendidas como
expressoes culturais e historicas da atividade humana. Compreende, portanto, os conhecimentos, praticas e valores
envolvidos nos processos de descri¢do, representacdo, organizacdo, analise, tratamento e comunicacdo da informagao, 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, analisar, definir, modelar, resolver,
comparar e automatizar problemas e suas solugcdes de forma metddica e sistematica, através do
desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da Computagdo 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, compreendendo tanto elementos fisicos
(computadores, celulares, tablets) e virtuais (internet, redes sociais € nuvens de dados). Compreender o
mundo contemporaneo requer conhecimento sobre o poder da informagdo e a importancia de armazena-la e
protegé-la, entendendo os codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes tipologias
informacionais, bem como as formas de processamento, transmissao e distribuicao segura e confiavel.

3. Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente ¢ democratica por meio das
tecnologias digitais, o que pressupde compreensdo dos impactos da revolucdo digital e seus avangos na
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sociedade contemporanea; bem como a construcdo de atitude critica, ética e responsavel em relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias e dos contetudos
veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solugdes ¢ manifestagdes
culturais contextualizadas e criticas” (Brasil, 2022a, p. 14).

No eixo do Pensamento Computacional, o objeto de estudo estd centrado na elaboracdo de estratégias para
resolugdo de problemas com base em principios l6gicos, analise de dados, abstragdo, decomposicdo, identificacdo de
padrdes e elaboragdo de algoritmos. Esse eixo contribui para o desenvolvimento da autonomia intelectual, da criatividade e
do raciocinio l6gico e teodrico, ao possibilitar que os alunos compreendam como o conhecimento pode ser sistematizado ¢
processado para gerar solugdes, inclusive em contextos nao tecnologicos.

No eixo do Mundo Digital, o objeto de estudo abrange a compreensao critica e funcional dos dispositivos, sistemas,
linguagens e infraestruturas que compdem o universo digital contemporaneo. Isso inclui conhecimentos sobre hardware,
software, redes, seguranca da informagdo, codificagdo, formatos digitais e processos de armazenamento, tratamento e
circulacdo de dados. Nesse eixo, o foco esta na apropriagdo consciente das ferramentas tecnologicas como meios para
ampliar o acesso a informagao, a comunicagdo e a produgdo cultural. Nesse eixo, o objeto de estudo implica compreender
dispositivos, sistemas, linguagens e infraestruturas que compdem o universo digital contempordneo — como hardware,
software, redes, seguranca da informagdo e circulagdo de dados —, integrando tanto dimensdes conceituais quanto
operacionais. A informatica instrumental, nesse contexto, contribui com o dominio técnico necessario ¢ deve estar
articulada a uma formag@o que possibilite aos alunos utilizar as tecnologias como mediagdo para o acesso a informagao, a
comunicacao e a producao cultural, dentro de uma perspectiva transformadora.

O eixo da Cultura Digital amplia o objeto de estudo da Computagdo para os aspectos sociais, €ticos, politicos e
comunicacionais que emergem da vida em rede. Sdo considerados, neste eixo, os modos de convivéncia, as praticas
colaborativas, os direitos e deveres no ambiente digital, a producdo e circulagdo de contetidos, os algoritmos de
recomendacao, as fake news e os impactos das tecnologias digitais na formacdo da subjetividade e nas dindmicas sociais.
Assim, o componente também contribui para a formac¢ao de uma consciéncia critica sobre os usos da tecnologia na vida
cotidiana, na participagdo cidada e na construcao de sentidos.

Ao considerar os trés eixos em articulagdo, o objeto de estudo da Computacdo se configura como um campo
complexo e dindmico, que integra a logica dos sistemas, a materialidade dos dispositivos, os conhecimentos instrumentais,
os modos de agir e interagir no ciberespaco, € a experiéncia sociocultural dos sujeitos. Essa abordagem possibilita a
apropriacao 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 propdem os fundamentos tedricos adotados pela Rede Publica Municipal
de Ensino de Cascavel.

Essa concepgdo pressupde, portanto, que o ensino de Computagdo deve ir além da formagdo para o uso de
ferramentas, promovendo a compreensdo de seus fundamentos conceituais e suas implicagdes sociais, bem como o
desenvolvimento do Pensamento Computacional, da fluéncia digital e da capacidade de criagdo, inovacao e resolucio de
problemas com base em principios cientificos.

A adocdo desses eixos como estruturantes para o ensino de Computagdo permite desenvolver nos alunos
aprendizagens que vao além da alfabetizag¢do digital. Ao compreendé-los como mediagdes que favorecem a apropriagdao da
cultura cientifica e tecnologica, o curriculo reafirma seu compromisso com a formagao de sujeitos capazes de agir de forma
critica, autdbnoma e ética na sociedade contemporanea.

5. OBJETIVO GERAL

O trabalho pedagdgico no ensino do componente curricular Computacdo visa garantir aos alunos o acesso € a
apropriacao critica dos conhecimentos, das linguagens, ferramentas e praticas historicamente produzidas nesse campo. Por
meio da elaboracdo, representacdo, organizagdo, tratamento e comunicacdo da informacdo, busca-se desenvolver
capacidades analiticas, criativas e éticas que possibilitem compreender o funcionamento das tecnologias digitais ¢ suas
implica¢des na vida cotidiana, no trabalho e na participag¢do 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.

6. ESPECIFICIDADES DAS ETAPAS

A fundamentagdo tedrica do Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, orienta que o trabalho
pedagbgico esteja articulado a elementos fundamentais como a triade conteido—forma-—sujeito, a periodizagdo do
desenvolvimento psiquico da crianca e a indissociabilidade entre ensino, aprendizagem e desenvolvimento (Cascavel,
2020a). Tais diretrizes asseguram que o planejamento das atividades pedagogicas esteja vinculado a promogao das Fungdes
Psicologicas Superiores (FPS)!, como a atengdo voluntaria, memoria, abstragdo, comportamento intencional etc., conforme

! As fungdes psicologicas superiores sdo processos mentais complexos, constituidos e mediados pela linguagem e pela cultura, como
memoria voluntaria, atencdo deliberada, pensamento abstrato e¢ resolugdo consciente de problemas. Diferenciam-se das fungdes
psicologicas elementares por dependerem da interagdo social e da mediacdo de instrumentos e signos, conforme a perspectiva
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proposto por Vygotsky, considerando sempre a zona de desenvolvimento proximal de cada crianga (Facci, 2004; Moro
Rios; Rossler, 2017).

Com base na Teoria Histérico-Cultural, a periodizagdo do desenvolvimento psiquico € organizada segundo
atividades principais, socialmente mediadas, que marcam cada estdgio da vida e impulsionam a transformacdo do
psiquismo e da personalidade (Facci, 2004). Essa proposta recusa a naturalizagcdo do desenvolvimento humano e defende
que este depende das condig¢des sociais e das relagdes estabelecidas entre a crianga ¢ o mundo. A atividade principal ¢é
compreendida como: aquela que, em cada etapa, organiza o sistema de atividades da crianga, orientando a formacgdo de
novas fungdes psiquicas e transformagdes qualitativas da personalidade (Facci, 2004).

Compreende-se por atividade principal aquela que interfere decisivamente no desenvolvimento psiquico da
crianga, por meio da qual o individuo estabelece relagdes com a realidade externa, tendo em vista a satisfagdo
de suas necessidades; além disso, dependendo das transformagoes e dos aprendizados 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 crianga, a atividade principal ¢ a comunicagao emocional
direta. Nessa fase, os bebés estabelecem relagdo com os adultos por meio de expressdes afetivas, reagdes vocais, gestos €
contato visual. Trata-se de um periodo em que a mediagdo do adulto € essencial para que a crianga inicie sua inser¢ao no
mundo social. A partir da comunicagdo emocional, o bebé comega a construir vinculos, reconhecer gestos e dar sentido as
interacdes, o que sustenta o desenvolvimento de suas habilidades sensorio-motoras e sociais (Cascavel, 2020a; Facci, 2004;
Moro Rios; Rossler, 2017).

Entre um e trés anos de idade, ocorre a predominancia da atividade objetal-manipulatoria. A crianga passa a
explorar o mundo fisico por meio da manipulagdo dos objetos, com a mediagdo do adulto, aprendendo a usa-los segundo
seus significados sociais. Essa atividade impulsiona o desenvolvimento da linguagem, da imitacdo, da aten¢do voluntéria e
da coordenagio motora, além de marcar o inicio da diferenciagio do “eu”. E nesse periodo que ocorre a chamada crise dos
trés anos, caracterizada por comportamentos de oposicdo e afirmacdo de autonomia — manifestagdes que, segundo a
Teoria Historico-Cultural, sinalizam uma reestruturagdo 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 o jogo de papéis sociais. Nessa
etapa, as criancas desenvolvem o faz-de-conta ¢ passam a representar os adultos, suas acdes e relagdes. Essa brincadeira
simbolica, centrada em papéis sociais, possibilita a interiorizagdo de normas, valores e significados culturais. A imaginacao,
a linguagem, a autorregulacdo 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
criangas reproduzem as acdes dos adultos e as fungdes sociais do trabalho”. A crise dos sete anos, que marca a transicao
para o Ensino Fundamental, ¢ vivida como uma reorganizag¢ao da personalidade, com crescente consciéncia sobre si € seu
lugar no coletivo.

Com a entrada no Ensino Fundamental, até os onze ou doze anos de idade, a atividade de estudo assume o papel de
guia do desenvolvimento. A crianga se coloca na posi¢do de aluno e passa a interagir com o0s 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 crianga ultrapassar o conhecimento empirico e atingir
niveis mais complexos de abstragdo, analise e reflexdo. A apropriacdo dos conceitos cientificos representa a socializa¢dao do
saber historicamente produzido (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Rios; Rossler, 2017).

Na adolescéncia, entre os doze e os quinze anos, emerge como atividade principal a comunicagdo intima pessoal. Os
adolescentes intensificam suas relagdes com os pares e constroem codigos de convivéncia baseados na confianca, respeito e
identificagdo mutua. O pensamento conceitual se amplia, assim como a capacidade de reflexdo moral, a formacdo de
opinides sobre a vida e a consciéncia sobre si (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Rios; Rossler, 2017). Segundo Rios e Rossler
(2017, p. 38), “os adolescentes estabelecem relagdes pessoais intimas [...] € formam pontos de vista acerca da vida, dos
relacionamentos e de seu proprio 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 formagao profissional e a atuacdo social. O pensamento teorico e a consciéncia critica
ganham destaque, € 0 jovem passa a buscar sentido para sua existéncia em projetos de vida que envolvem compromisso
social e pessoal. A adolescéncia, segundo os autores, ¢ o marco inaugural da personalidade autoconsciente e¢ da
internalizacao das convicgdes e valores éticos (Cascavel, 2020a; Facci, 2004; Rios; Rossler, 2017).

Compreender a periodizacdo do desenvolvimento com base na atividade principal possibilita a escola orientar
intencionalmente suas praticas, respeitando o periodo em que cada individuo se encontra, sem antecipar formalismos, mas
favorecendo o desenvolvimento integral e o acesso a cultura. O trabalho com Computagdo na Rede Publica Municipal de
Ensino de Cascavel, considera as especificidades das etapas do desenvolvimento psiquico humano supracitadas.

Na Educagao Infantil, essas premissas se concretizam em praticas pedagdgicas que reconhecem a crianga 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 exploragdo e da interacdo com o mundo
social e natural. E nesse contexto que se inicia a mediagdo entre o saber sistematizado e a realidade concreta da crianca,
respeitando suas singularidades, seu ritmo, seu periodo de desenvolvimento psiquico, suas possibilidades afetivas, sociais e
motoras (Cascavel, 2020a).

historico-cultural (Cascavel, 2020b).
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Nessa dire¢do, o trabalho com a Computagdo na Educagdo Infantil da Rede Publica Municipal de Ensino de
Cascavel prioriza a abordagem desplugada, que de acordo com Brackmann (2017) consiste em atividades que exploram
conceitos computacionais e de raciocinio légico sem o uso direto de dispositivos eletronicos, como computadores ou tablets.
Essa abordagem valoriza a ludicidade, a interacdo social e a mediacdo docente para promover a construgdo do
conhecimento a partir de brincadeiras, materiais manipulativos, jogos, musicas € outros recursos, buscando trabalhar de
forma adequada as possibilidades cognitivas, afetivas e motoras dos alunos. O formato desplugado contribui para a
antecipacdo de agdes, a resolugcdo de problemas, o trabalho colaborativo e o desenvolvimento das Fungdes Psicologicas
Superiores, em harmonia com o que é proposto pela Teoria Historico-Cultural, favorecendo um aprendizado alinhado as
especificidades dos alunos da Educacao Infantil.

Tanto a Organizagdo Mundial da Satide (OMS) quanto a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP) chamam a atencao
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 desenvolvimento motor, social e criativo das criangas, sendo
reconhecido como um direito universal (OMS, 2019; SBP, 2019).

A Resolugdo CNE/CEB n.° 2, de 21 de margo de 2025, que institui as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre o uso
de dispositivos digitais em espacos escolares e integragdo curricular de educagdo digital e midiatica, refor¢ca 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 Computagdo se alinha as diretrizes vigentes, ao proporcionar experiéncias de
aprendizagem sem depender de tecnologias digitais. A resolugdo supracitada destaca a necessidade de integrar a educagio
digital de forma transversal e contextualizada, respeitando as especificidades de cada etapa da Educacdo Bésica, o que ¢
plenamente atendido pela proposta pedagogica da Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.

Assim, o curriculo da Educagdo Infantil de Cascavel reafirma o compromisso com praticas pedagdgicas que
respeitam o desenvolvimento humano em sua historicidade e que reconhecem a Educacdo Infantil como etapa singular, rica
em possibilidades e marcada por intensa transformacao. Reconhecer e valorizar cada uma dessas fases contribui para a
constru¢ao de uma educacao critica, sensivel e comprometida com a formagao.

No Ensino Fundamental, o trabalho com Computagdo 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 histérico-cultural, a atividade de estudo ¢ aquela que mobiliza o sujeito para a
apropriacdo de conhecimentos sistematizados historicamente produzidos, possibilitando o desenvolvimento das Fungdes
Psicolégicas Superiores (FPS), como a atengdo voluntiria, a memoria 16gica, o pensamento conceitual e a linguagem
interiorizada.

Nesse sentido, o ensino de Computacdo deve explorar o uso instrumental das tecnologias inseridos nos eixos
norteadores, mas também deve ir além dele, assumindo uma fun¢do formativa que contribua para o desenvolvimento do
pensamento tedrico e da autonomia intelectual dos alunos. A medida que os alunos iniciam o processo de sistematizagio
dos conhecimentos e ampliam suas capacidades de abstracao, planejamento mental e interiorizagdo da linguagem, o uso das
tecnologias digitais ganha um sentido educativo mais complexo, permitindo que eles compreendam ndo apenas como
utilizar ferramentas, mas também os principios e ldgicas que as fundamentam.

Contudo, essa transi¢gdo para o uso mais intensivo de tecnologias ndo implica a exclusdo das abordagens
desplugadas. Pelo contrério: as praticas desplugadas continuam sendo estratégias didaticas valiosas, especialmente nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, por permitirem a exploragao concreta de conceitos computacionais ¢ de raciocinio
logico de forma acessivel, significativa e ludica. Elas também favorecem a mediacdo pedagogica direta, essencial nessa
fase do desenvolvimento, em que as criangas ainda estdao constituindo as bases do pensamento abstrato.

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

7. ESPECIFICIDADES DAS MODALIDADES

A Educagado 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 catolicismo por meio da catequizacdo dos povos indigenas,
promovida pelos jesuitas em atendimento 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 econdmicos da sociedade
(Cascavel, 2024).

2 Neste documento, utilizamos o termo “profissional da educagdo” para fazer referéncia aos Professores, Professores de Educagdo
Infantil e Instrutores de Informatica, considerando serem esses os profissionais que ministrardo os conteudos do Componente
Curricular Computag@o, quer em sala de aula regular de ensino, quer nos Laboratérios de Informatica das instituigdes de ensino da
Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel.
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Com o advento da industrializacdo no pais, os trabalhadores passaram a pressionar por acesso a educagdo, como
meio de alfabetiza¢do 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 relagdes de trabalho e,
por consequéncia, ligada a educacdo. No entanto, a falta de acesso a escolariza¢do na idade apropriada, somada a escassez
de politicas publicas que garantam a democratizagdo do ensino, resultou — e ainda resulta — na exclusdo de inumeras
pessoas dos meios cultural, econdmico e educacional, agravando as desigualdades sociais existentes.

Atualmente, os indices de analfabetismo no Brasil demonstram que o problema persiste, afetando especialmente
aqueles em situagdo de maior vulnerabilidade social. Esse cenario evidencia a necessidade urgente de agdes governamentais
mais efetivas, ndo apenas na area educacional, mas também em politicas de inclusao econdmica e social.

Outro aspecto essencial diz respeito a pratica pedagdgica no interior da escola. A EJA ¢, antes de tudo, um espaco
de acolhimento de historias de vida, de sonhos retomados, de saberes construidos na pratica cotidiana, e de trajetorias
marcadas por desafios e superagdes. 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 constru¢ao de novos conhecimentos.
Ensinar na EJA, sob a perspectiva da Pedagogia Historico-Critica, ndo se resume a transmissdo de conteudos, mas exige
valorizar esses saberes, escuta-los com respeito e transforma-los em espagos de troca, aprendizado e desenvolvimento
humano.

O processo de ensino nessa modalidade, portanto, precisa considerar essa especificidade. 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 ¢ comum a professor ¢ alunos. Entretanto, em relagdo 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 compreensdo (conhecimento e
experiéncia) da pratica social.

A EJA, na especificidade do Ensino Fundamental Anos Iniciais, tem como foco principal a alfabetizagdo, o acesso
ao conhecimento e a formagao 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 compreens@o de si mesmo e do mundo. Muitos alunos chegam a EJA sem saber ler
ou escrever, ou ainda em processo de alfabetizacdo em razdo das desigualdades sociais que lhes negaram o acesso a
escolarizagdo no tempo socialmente instituido. Assim, a escola deve garantir um ambiente acolhedor, respeitoso e
significativo, onde o processo de aprendizagem seja vinculado a realidade e aos interesses desses sujeitos.

Outro ponto relevante diz respeito a valorizacdo dos eixos metodologicos "Cultura, 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 compreensdo do curriculo como um
processo de seleg¢do cultural, orientado pelo modelo de sociedade e de ser humano que se pretende formar (Cascavel, 2024).

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

Diante desse cendrio historico, social e pedagogico que caracteriza a EJA, torna-se necessario refletir sobre como os
diferentes componentes curriculares podem contribuir para a formacao integral dos sujeitos. Entre eles, destaca-se o ensino
de Computacdo, que, além de dialogar com as vivéncias ¢ os saberes dos alunos da EJA, deve também responder as
demandas contemporaneas de inclusdo digital e participagdo 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 vivenciada por esse publico.

O trabalho com Computaciao na EJA deve, portanto, estar atento a essas particularidades, especialmente porque essa
etapa da vida ¢ 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 que
envolvem responsabilidade social, €tica e inser¢do no mundo do trabalho. Todavia, considerando que muitos alunos “nado
tiveram, ou pouco tiveram acesso as interagdes formativas no espago 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 Computagdo deve ser planejado para promover a apropriacdo dos fundamentos
cientificos e culturais das tecnologias digitais, articulando saberes técnicos, tedricos e reflexivos. As praticas pedagogicas
precisam partir das vivéncias concretas dos alunos, valorizando suas trajetorias e criando condigdes para o desenvolvimento
de aprendizagens que lhes permitam atuar criticamente no universo digital, acessar direitos e ampliar sua participacdo na
sociedade. Dessa forma, a Computacao ultrapassa a formacao técnica, constituindo-se como uma mediagdo fundamental no
processo de humanizagdo e emancipacao dos sujeitos jovens e adultos.
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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 possibilitar a familiariza¢cdo 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 Computagdo — ¢é cercado de receios, reflexo da auséncia de
experiéncias prévias com esses produtos culturais. Por isso, o trabalho inicial deve se concentrar na superacao dessas
barreiras, mostrando ao aluno que ele ¢ capaz de aprender. O profissional da educagdo, nesse cenario, assume o papel de
mediador do conhecimento, com sensibilidade e intencionalidade pedagdgica.

Organizada nos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, a Computagdo 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 formagao técnica. O mais importante ¢ que os alunos se reconhegam como
sujeitos ativos e capazes nesse novo cendrio, aprendendo, criando e se expressando com autonomia, seja presencialmente
ou no ambiente virtual. Ao explorar a Computacdo em sala de aula, os alunos vivenciam novas formas de aprender ¢
compartilhar saberes.

A Computagdo, portanto, assume um papel transformador. Ela contribui para que os alunos desenvolvam
aprendizagens fundamentais para a vida, para o trabalho e atuagdo social. Interpretar contetdos digitais, acessar
informagdes 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 reconheg¢a como sujeito de direitos e parte
integrante da sociedade.

A Computagdo, neste contexto, amplia o repertorio cultural e tecnologico, promovendo a inclusdo social e digital e
incentivando o uso ético e consciente das tecnologias, sendo, portanto, um conhecimento que contribui para a formagao do
aluno da EJA, ajudando a formar sujeitos criticos, autbnomos e participantes da cultura digital. Isso significa proporcionar
aos alunos a oportunidade de reconhecer-se como capazes de interagir, aprender, criar ¢ se expressar em diferentes
contextos — presenciais e virtuais —, utilizando as tecnologias como meios de expressdo, comunica¢do, criagdo e
transformagao da realidade.

Assim, o ensino de Computacdo, quando articulado a pratica pedagogica na EJA, assume um papel transformador.
Contribui ndo apenas para reforcar os conteudos de alfabetiza¢do, mas para a apropriagdo de conhecimentos fundamentais
para a vida contemporanea, como a resolucao de problemas, a comunicagdo em multiplas linguagens e a participacdo ativa
e critica na sociedade digital. Ao possibilitar essa apropriagdo, o componente curricular Computacdo fortalece a
emancipacdo dos sujeitos e o direito de todos a plena inser¢cdo no mundo da cultura, da ciéncia e da tecnologia.

Na Educacdo Especial, o trabalho com Computagdo deve estar fundamentado na compreensdo de que todos os
sujeitos, independentemente de suas deficiéncias ou especificidades, sdo capazes de aprender e se desenvolver por meio da
mediagio social e da apropriagdo da cultura. A luz da Teoria Historico-Cultural, o desenvolvimento humano é resultado das
interagdes com o outro e com os instrumentos culturais historicamente produzidos, sendo a tecnologia — inclusive a digital
— um dos mediadores fundamentais. Nesse sentido, a Computagdo, quando articulada a recursos de acessibilidade ¢ a
praticas pedagogicas intencionais, pode favorecer o desenvolvimento das Fungdes Psicologicas Superiores (FPS),
possibilitando aos alunos com defici€éncia o acesso ao conhecimento sistematizado, a comunicagdo, & expressao ¢ a
participacdo social. Mais do que promover a inclusdo pelo uso de tecnologias assistivas, trata-se de garantir o direito a
cultura digital, a linguagem computacional e & compreensao critica das tecnologias como produgdes humanas, ampliando as
possibilidades de formacdo integral, autonomia e protagonismo dos alunos publico-alvo da Educacdo Especial. Esse
trabalho exige do profissional da educa¢do uma agdo planejada, colaborativa e ética, que respeite a singularidade de cada
sujeito, sem reduzir suas potencialidades as limitagdes impostas por barreiras fisicas, sensoriais ou atitudinais. No caso da
Educacao Especial, o trabalho com Computacao considera a singularidade dos processos de desenvolvimento de cada aluno,
com mediagdes acessiveis e recursos que favorecam a apropriacdo da cultura digital como direito e expressao da condigao
humana.

Dessa forma, o ensino de Computa¢do na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel esta comprometido com
os principios da Pedagogia Historico-Critica ¢ da Teoria Historico-Cultural, reconhecendo que o desenvolvimento do
psiquismo humano ocorre em etapas qualitativamente distintas, cada uma marcada por uma atividade principal que
organiza e orienta a aprendizagem. Com base nessa compreensao, as propostas pedagogicas sao elaboradas de maneira a
respeitar as especificidades de cada etapa do desenvolvimento — desde a primeira infincia, 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 ¢ compreendida como um campo do conhecimento fundamental
para a formacdo plena dos sujeitos, sendo inserida no curriculo de modo intencional e articulado aos processos de
humanizagdo, apropriagdo cultural e desenvolvimento das fun¢des psiquicas superiores. Assim, a Rede reafirma seu
compromisso com uma educagdo 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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8. ENCAMINHAMENTOS TEORICO-METODOLOGICOS

A organizacdo metodologica do componente curricular Computagdo tem como objetivo garantir a mediagdo dos
conhecimentos sistematizados da area, respeitando as particularidades de cada etapa da Educagdo Bésica e promovendo a
apropriacdo critica e criativa dos saberes. Fundamentado na Pedagogia Histérico-Critica e na Teoria Histérico-Cultural, o
trabalho pedagdgico deve considerar o desenvolvimento integral dos alunos, visando a formagdo omnilateral e a
emancipacdo humana por meio do acesso ao conhecimento historicamente produzido e a insercao ativa e transformadora na
cultura digital.

Para isso, os encaminhamentos metodoldgicos estdo estruturados em torno dos trés eixos definidos na normativa
nacional (Brasil, 2022b) e assumidos neste documento: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.
Esses eixos representam dimensdes complementares e articuladas do conhecimento computacional, orientando tanto o
planejamento quanto a pratica pedagdgica. Cada eixo sera contextualizado brevemente, acompanhado de sugestdes que
podem subsidiar o trabalho do profissional da educagdo, considerando as especificidades e realidades dos alunos da Rede
Publica Municipal de Ensino de Cascavel.

8. 1 Pensamento Computacional

O eixo Pensamento Computacional no ensino de Computagdo propde a mobilizagdo de processos cognitivos
fundamentais para a resolucao de problemas, a analise de situagdes e a criacao de solugdes de maneira sistematica e criativa.
Trata-se de um modo de pensar que extrapola a programacdo e o uso de computadores, ¢ que contribui para o
fortalecimento do raciocinio légico, da organiza¢do do pensamento e do desenvolvimento da abstragao.

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

[...] refere-se a habilidade de compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugdes de forma metddica e sistematica, através do desenvolvimento da capacidade de
criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da Computagdo para alavancar e aprimorar 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 ndo apenas solucionar problemas
tecnologicos, mas aplicar os processos cognitivos nele envolvidos em diferentes campos do saber, contribuindo para sua
formagao integral.

Na educagdo, o Pensamento Computacional ndo se limita ao ensino de linguagens de programacao, mas envolve,
sobretudo, a mobilizagdo de processos cognitivos envolvidos na Computagdo, contribuindo para o raciocinio, a
metacogni¢do, para o aprendizado e a resolugdo de problemas de diversas areas do conhecimento. Para isso, no ambiente
escolar, é necessario aborda-lo a partir de agoes didatico-pedagogicas que propiciem e exijam a mobiliza¢do dos processos
cognitivos nele envolvidos, entre os quais destacam-se a Decomposi¢cdo, o Reconhecimento de Padrdes, a Abstracdo e
Algoritmos (Kaminski, 2023).

Portanto, nesse eixo o trabalho pedagdgico ¢ direcionado para a criacdo de situagdes de aprendizagem que
promovam a elaboragdo, estruturagdo, analise e resolugdo de problemas, a partir da decomposi¢ao e composi¢do de ideias e
processos, da identificacdo de padrdes, da abstragdo de informacdes relevantes e da elaboracdo de algoritmos — passos
ordenados para alcangar uma solugdo. Esse processo deve ocorrer de forma contextualizada, integrando diferentes areas do
conhecimento e promovendo a construcdo de solucdes criativas, colaborativas e socialmente significativas. Ao mobilizar o
raciocinio logico, a abstragdo e o pensamento critico, 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 Educagdo Infantil, o eixo Pensamento Computacional pode ser explorado por meio de experiéncias ludicas que
respeitam as etapas do desenvolvimento psiquico e favorecem a construcao ativa de conhecimentos. Desde os primeiros

anos, ¢ possivel promover a aproximagdo dos alunos com processos cognitivos ligados a organizagdo logica,
reconhecimento de padrdes e sequéncias, uso de estratégias e construg¢do de procedimentos.

Nesta etapa da Educagdo Baésica, prioriza-se o desenvolvimento de praticas desplugadas que mobilizam o
Pensamento Computacional sem necessidade de tecnologias digitais, por meio de jogos, musicas, historias, construgdo de
sequéncias com objetos concretos, dramatizagdes e atividades da rotina. Essas vivéncias devem ser intencionais e alinhadas
aos objetivos cognitivos de cada periodo do desenvolvimento.

Com os bebés, o contato inicial com o Pensamento Computacional pode se dar por meio da percepgdo de repetigdes
e padroes em sons, movimentos e objetos. A can¢do popular “Jodo trabalha com um martelo”, por exemplo, pode ser
dramatizada com os bebés, repetindo os gestos de forma crescente a cada nova estrofe, favorecendo o reconhecimento e a
antecipacdo de padrdes musicais e corporais. Outra atividade possivel € a utilizagdo de uma caixa magica ou caixa surpresa
com imagens repetidas de animais. A medida que o profissional da educagdo retira cada figura, questiona: “Esse animal ja
apareceu antes?” A repeticdo intencional e a mediacdo verbal fazem com que o bebé comece a reconhecer padroes e
regularidades. E importante destacar que apenas retirar imagens da caixa niio garante a aprendizagem — o planejamento
deve considerar os objetivos da atividade e a intencionalidade ao propor mediagdes que instiguem a percepgdo € a atencao.

Com as criangas de um a dois anos, essas experiéncias podem se ampliar com a exploracdo de padrdes visuais. O
profissional da educacdo pode montar, no chio, 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
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logicos, sentindo sua textura, forma, tamanho e as diferentes cores. Depois devera realizar junto com os alunos a sequéncia
das formas geométricas, levando-os a perceberem as formas e cores que se assemelham. Aos poucos, os alunos sdo
incentivados a perceber e montar os padrdes propostos, e seus proprios padrdes, desenvolvendo a capacidade de antecipar e
reconhecer repetigoes.

Figura 2: Exemplos de atividades utilizando jogos e blocos coloridos

Fonte: Atividade desplugada - Turma | Fonte: Atividade desplugada - Turma Infantil III -
Infantil III - CMEI Zilda Arns (2025). CMEI Stanislava Boiarski Bartnik (2025).

A partir dos dois anos, ¢ possivel explorar o Pensamento Computacional por meio da organiza¢do de sequéncias de
etapas de tarefas cotidianas, como o preparo para dormir ou o momento da refei¢do. As criangas podem representar essas
etapas por meio de desenhos ou ordenando imagens embaralhadas, desenvolvendo nog¢des de ordem loégica e temporal.
Brincadeiras como montar trilhas no chao (ou em tabuleiros) com comandos simples — como “andar para frente”, “virar
para a direita” — ajudam a desenvolver a ideia de algoritmos e de execucdo de instrugdes passo a passo. A atividade pode
ser enriquecida com materiais como o “Segue o Trilho”, que propde desafios visuais e espaciais com objetivos definidos.

Criancas de quatro a cinco anos podem aprofundar essas experiéncias com maior intencionalidade. Ao preparar
receitas simples, como um bolo ou uma salada de frutas, as etapas do processo sdo verbalizadas, representadas em cartazes
ou dramatizadas, reforcando a ideia de sequéncia l6gica e dependéncia entre passos. Dobraduras também se revelam
potentes instrumentos de desenvolvimento do raciocinio 16gico, ao exigir o seguimento preciso de instrugdes (algoritmo),
além de permitir que a crianca reflita sobre quantas vezes e de que maneira um passo pode ser repetido.

A elaboragdo de cartazes tematicos pode ser outra estratégia. Como exemplo, € possivel propor que as criangas
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 educagdo pode iniciar a proposta com
uma conversa sobre as partes que compdoem uma arvore e sua importancia para o meio ambiente. 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 as
criangas reconhecer elementos da natureza e, ao mesmo tempo, desenvolver o pensamento computacional por meio da
organizagdo 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 criangas exercitam a no¢ao de algoritmo, compreendendo as etapas de execucdo de uma
tarefa.

Figura 3: Exemplos de atividade de producdo de cartaz coletivo

e

Fonte: Atividade desplugada - Turma Infantil [V - CMEI Zilda Arns (2025).

Outras atividades que favorecem esse tipo de pensamento envolvem a construg¢do de labirintos e comparagdo entre
rotas, auxiliando os alunos a pensarem diferentes solugdes para 0 mesmo problema.

Por fim, nessa faixa etaria também ¢é possivel propor jogos de verdadeiro ou falso baseados em histdrias conhecidas
ou personagens do interesse das criangas. A cada pergunta feita pelo profissional da educacdo, os alunos escolhem entre
cartdes verde (verdadeiro) e vermelho (falso), discutindo os critérios de sua resposta em grupo. A tradicional brincadeira do
“morto ou vivo” pode ser ressignificada para trabalhar julgamentos logicos, substituindo os comandos por frases que
precisam ser avaliadas como verdadeiras ou falsas. Essas atividades promovem o pensamento reflexivo e o uso da logica

34



em contextos acessiveis a infancia.

Desse modo, o trabalho com o eixo Pensamento Computacional na Educacdo Infantil ndo se reduz a antecipar
conteudos técnicos da Computagdo, mas sim a favorecer, por meio do brincar e da mediacdo intencional, o
desenvolvimento de processos cognitivos fundamentais, como a observagdo de padrdes, a organizacdo de ideias em
sequéncia, a comparacdo de estratégias e a tomada de decisdo com base em critérios. Quando oportunizados desde os
primeiros anos, €sses processos cognitivos contribuem para impulsionar o desenvolvimento das fungdes 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 observacdo de padrdes, a organizacdo de informagdes, a decomposi¢do de
problemas e a constru¢ido de algoritmos com clareza, logica e intencionalidade. A medida que avangam no processo de
escolarizagdo, os alunos vivenciam situagdes que envolvem raciocinio logico, andlise de condigdes e construcdo de
solucdes passo a passo, aproximando-se de fundamentos que estruturam a Computacdo de maneira ludica e contextualizada.

No 1° ano, o trabalho pode comegar pela organizagdo de objetos fisicos, reconhecendo padrdes e caracteristicas
compartilhadas. O profissional da educa¢do 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 diferencgas.
Em seguida, ¢ possivel introduzir a no¢ao de algoritmo por meio de tarefas sequenciadas do cotidiano, 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 logico das agoes.

Um exemplo de atividade que pode ser desenvolvida com todas as turmas, com variagdes progressivas conforme a
faixa etaria, ¢ o trabalho com o género discursivo receita, em propostas tanto desplugadas quanto plugadas. Essa proposta
tem como objetivo incentivar a a¢do criadora e introduzir, de forma ludica, a nogdo de algoritmo por meio da simulacdo de
instrugdes sequenciais. A atividade pode iniciar com uma conversa sobre receitas culinarias, destacando a importancia das
instrucdes claras e ordenadas para que um prato possa ser reproduzido com sucesso. Para introduzir o conceito de sequéncia
logica, o profissional da educagdo 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 criangas a pensarem e ordenarem corretamente os
passos necessarios.

Na versao desplugada, os alunos recebem imagens de ingredientes e devem montar seu proprio 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 instru¢des recebidas, comparando os resultados. Essa troca revela a
importancia da clareza e precisao 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
repeti¢des (como “duas camadas de queijo”) e realizam escolhas condicionais (“‘se quiser vegetariana, ndo usar calabresa”),
vivenciando algoritmos com repeti¢des e selecdes. Essa proposta, fundamentada na Psicologia Histdorico-Cultural, concebe
o conhecimento como um processo mediado pela interacdo com o outro. Nesse contexto, o profissional da educagdo
promove a reflexdo, fomenta a formulagdo de hipdteses junto aos alunos e propde inferéncias a partir das acdes realizadas,
utilizando perguntas como ferramentas de orientagdo e aprofundamento, como por exemplo: “O que acontece se mudarmos
a ordem dos ingredientes?” ou “Sera que todos entenderiam essa receita?”’.

Figura 4: Exemplos de atividades desplugadas e plugadas para simulagdo de algoritmos a partir de receitas

Fonte: Atividade desplugada
- Escola Municipal Neiva
Ewald (2022).

Fonte: Atividade desplugada
- Escola Municipal Neiva
Ewald (2022).

Fonte: Atividade plugada -
Escola Municipal da
Transparéncia I (2025).

Fonte: Atividade plugada -
Escola Municipal da
Transparéncia I (2025).

No 2° ano, além da continuidade dessas praticas, as atividades aprofundam o trabalho com a modelagem de objetos
a partir da identificagdo de atributos essenciais. O profissional da educacio 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 classifica¢des diferentes. A exploracdo de algoritmos que envolvem
repeticoes simples deve ser intensificada, permitindo que os alunos compreendam sequéncias como: “ande dez passos para
a frente”’; “ande um passo dez vezes”, utilizando linguagem oral, escrita ou pictografica. Os alunos podem construir trajetos
ou desafios no chdo da sala, experimentando blocos de instrucao repetitivos e reconhecendo a importancia da clareza na

descrigao.
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No 3° ano, o pensamento logico ¢ explorado por meio da introdugdo da loégica computacional. Os alunos avaliam
sentengas simples com base em seu valor de verdade, utilizando operadores como “ndo”, “e” e “ou”. Atividades como
"verdadeiro ou falso" tornam-se mais refinadas, ajudando a consolidar o conceito de valores logicos e suas combinagdes.
Com relagdo aos algoritmos, os alunos comecam a trabalhar com repeticdes condicionais, construindo sequéncias como
“enquanto a proxima casa estiver vazia, ande um passo”. Também vivenciam a decomposi¢ao, dividindo tarefas complexas
em partes mais facilmente gerenciaveis. 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 posteriormente

combina-las e formar o todo. Essa pratica refor¢a 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 espagos organizados por coordenadas, como fachadas de prédios, tabuleiros ou salas de aula. Em jogos como
a batalha naval ou em atividades de localizacdo de janelas especificas, os alunos utilizam pares (x, y) para identificar
posicdes, recuperando e manipulando informacdes. O conceito de registro também ¢ explorado: os alunos analisam
documentos ficticios, criam formuléarios e organizam dados com base em atributos variados. Paralelamente, passam a
construir algoritmos com repeti¢des aninhadas, como no caso de “lavar 20 janelas por andar em 10 andares”,
compreendendo que ciclos podem conter outros ciclos.

No 5° ano, os alunos ampliam sua compreensao sobre estruturas mais abstratas. Trabalham com listas, organizando
elementos sequencialmente e realizando inser¢des, buscas e remocdes (como em baralhos ou listas de tarefas). Os grafos
surgem como forma de representar relagdes 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 l6gica booleana se aprofunda com operagdes de negacdo, conjungdo e disjuncao, € os
algoritmos passam a envolver selecdo condicional, simulando decisdes baseadas em condicdes — como atravessar a rua
dependendo da cor do semaforo. Nessas praticas, os alunos vivenciam o Pensamento Computacional como estratégia para
compreender o mundo, tomar decisdes e propor solugdes.

O desenvolvimento do eixo Pensamento Computacional no Ensino Fundamental — Anos Iniciais propicia aos alunos
ndo apenas o contato com conceitos proprios da Computacdo, mas sobretudo a ampliacdo 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 decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstragdo e modelagem de dados. Essas vivéncias, articuladas ao
cotidiano e as diversas areas do conhecimento, fortalecem a autonomia intelectual, o raciocinio sistematico ¢ 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 escolarizagdo. Mais do que uma abordagem voltada a programagdo, o Pensamento Computacional
possibilita desenvolver o raciocinio l6gico, a organizagdo do pensamento e a resolu¢do de problemas de forma estruturada e
significativa. Nesse contexto, os encaminhamentos metodologicos devem partir de situagdes concretas do cotidiano dos
alunos, possibilitando que eles reconhegam 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 relagcdes sociais pode favorecer a
compreensdo dos conceitos envolvidos e contribuir para o engajamento dos alunos.

Um exemplo, sd3o os jogos de labirinto, que mobilizam o raciocinio logico, a resolu¢do de problemas, o
planejamento de rotas e a tomada de decisdes. Os alunos analisam o desafio e testam os caminhos necessarios para resolver
o problema. Durante a pratica, interagem com o dispositivo digital explorando funcionalidades bésicas, como os comandos
de movimentacgdo pelas setas do teclado. Além de promover a familiarizagcdo com o uso do teclado, a atividade contribui
para o desenvolvimento da lateralidade, favorecendo a compreensao e aplicagdo de nogdes de direcdo e espago. Assim, a
proposta possibilita o aprimoramento da atengdo e da capacidade de analise, aprendendo sobre a tecnologia a0 mesmo
tempo em que, por meio dela, desenvolve outros aspectos importantes para a aprendizagem.

Figura 5: Exemplos de atividades utilizando jogos de labirinto para o desenvolvimento do Pensamento Computacional
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Fonte: Centro de Educagio de Jovens e Adultos Paulo Freire - EJA (2025).

E importante que as praticas pedagogicas valorizem o que os alunos ja sabem, promovendo atividades que desafiem
suas formas habituais de pensar e incentivem a constru¢do de novas estratégias. A mediacdo deve ser sensivel e planejada,
incentivando a autonomia e criando oportunidades para que os alunos se expressem, testem hipdteses e aprendam com os
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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.

8.2 Mundo Digital

O Mundo Digital corresponde a um ambiente construido e mediado por tecnologias digitais, no qual informagao e
comunicac¢do 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:

[...] envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto elementos fisicos (computadores,
celulares, tablets) e virtuais (internet, redes sociais ¢ nuvens de dados). Compreender o mundo
contemporaneo requer conhecimento sobre o poder da informagdo e a importancia de armazena-la e protegé-
la, entendendo os codigos utilizados para a sua representacdo em diferentes tipologias informacionais, bem
como as formas de processamento, transmissao e distribuigdo segura e confiavel (Brasil, 2022a, p. 14).

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

Dessa forma, o objetivo central do eixo Mundo Digital no ensino de Computagdo ¢ possibilitar que os alunos
compreendam e utilizem, de forma critica e ética, os artefatos digitais que compdem a sociedade contemporanea. Isso inclui
o entendimento basico sobre dispositivos fisicos e virtuais, os sistemas de armazenamento e transmissao de dados, os
codigos de representagdo da informagdo e os mecanismos de seguranca e privacidade. Trata-se de ampliar o acesso as
tecnologias como media¢des 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 implica¢des 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 servigos virtuais, como “nuvens de dados”, entendendo como a informagdo ¢ representada em codigos
binarios, armazenada em pastas digitais e transmitida por redes de dados com confiabilidade e velocidade.

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

No curriculo, esse eixo se concretiza em atividades que exploram como esses artefatos funcionam e se comunicam.
Na Educagdo Infantil e no Ensino Fundamental — Anos Iniciais, esse eixo pode ser explorado de modo simples a partir de
praticas com atividades ludicas e manipulativas, organizando-se em quatro dimensdes essenciais. Primeiramente, os alunos
devem reconhecer os artefatos fisicos e virtuais que as cercam: entender que tablets, computadores e celulares sdo
tecnologias para acessar conteudos e se conectar com outras pessoas; € conhecer, de modo ludico, a ideia de “nuvem” como
um “arquivo na internet” onde guardam fotos e trabalhos. Em seguida, a representagdo da informacao pode ser explorada a
partir de pequenos experimentos — brincadeiras com lanternas ou botdes ligados e desligados que ilustram o conceito de
codigos binarios (0 e 1), enquanto gravacdes de voz e simples edi¢des de imagem, ajudam a diferenciar texto, som e
imagem digitais.

A terceira dimensdo, processamento € armazenamento, aproxima-se da noc¢do de algoritmo e de salvamento de
arquivos. Jogos de sequéncia, podem ajudar a compreender que o computador segue instrucdes tal qual uma receita de bolo;
e, a0 comparar um fichério fisico com pastas virtuais no drive, os alunos percebem como se salva e recupera um arquivo.
Por fim, a exploracdo da dimensdo da transmissdo e seguranca da informacdo tem como objetivo principal desenvolver,
desde cedo, a consciéncia das criangas sobre como as informagdes circulam nos ambientes fisicos e digitais e a importancia
de protegé-las. Busca-se promover o entendimento sobre os diferentes meios de comunicagdo, as formas de interacdo com
tecnologias e os cuidados necessarios ao compartilhar dados pessoais, incentivando atitudes de responsabilidade, respeito e
seguranga no uso das tecnologias digitais. Além disso, essas experiéncias contribuem para a formagao 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 Educagdo Infantil, o trabalho deve privilegiar experiéncias sensoriais e
ludicas, respeitando as diferentes fases do desenvolvimento das criangas. Para bebés (0 a 1 ano e meio), 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 observagdo 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 criangas do Mundo Digital de forma gradual e contextualizada.
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Figura 6: Exploracdo de brinquedos que representam diferentes tecnologias

Fonte: Turma Infantil III - CMEI Pedro Dambros (2025).

Para criangas de 2 a 3 anos, a proposta pedagdgica visa proporcionar experiéncias iniciais com diferentes artefatos
tecnologicos do cotidiano, como tablets, teclados, mouses, reldgios, cameras, microfones, telefones e televisores. A ideia ¢
que as criancas explorem esses objetos para compreender sua funcdo social e aprendam, de forma gradual, a diferenciar os
dispositivos eletronicos daqueles que n3o sdo eletronicos. As atividades comegam de maneira simples e pratica.
Brincadeiras desplugadas, por exemplo, nas quais as criangas ligam e desligam aparelhos que produzem luzes ou sons,
permitem que elas percebam visual e auditivamente as fungdes dos dispositivos. Essa interacdo concreta ajuda a construir
nogoes basicas sobre funcionamento e causa-efeito, favorecendo o desenvolvimento da curiosidade e do pensamento 1dgico.

Outro aspecto essencial ¢ o uso de materiais ndo estruturados — como papeldo, sucata, garrafas, palitos ¢ massinha
— para que as criancas possam representar € “recriar’” os dispositivos tecnoldgicos por meio de construgdes e modelagens.
Ao produzir maquetes de telefones, controles remotos ou painéis interativos, elas trabalham a imaginagdo, a coordenagao
motora fina e a autonomia, enquanto desenvolvem a compreensao sobre a forma e a fun¢do desses objetos. Brincadeiras
simbolicas e corporais, como “Seu Mestre Mandou” e “Pega-gelo”, ajudam a internalizar de maneira lidica conceitos como
os estados “ligado” e “desligado”, por meio da agdo corporal e da interagdo com os colegas.

A brincadeira “Seu Mestre Mandou” constitui uma pratica ludica tradicional da cultura infantil brasileira, na qual
uma crianga desempenha o papel de “mestre” e os demais participantes devem executar os comandos por ela enunciadas. A
regra fundamental estabelece que a ag¢do s6 deve ser realizada quando a instrugdo for precedida da expressdao “Seu mestre
mandou”. Essa dindmica, que demanda atengcdo, memoria e autocontrole, para além de seu valor cultural e recreativo,
revela potencial pedagogico como recurso para a introdugdo de nogdes de 1dgica, e decisdes em dois estados.

A brincadeira “Pega Gelo”, também conhecida em algumas regides como “pega-congela”, consiste em uma
variagdo da tradicional “pega-pega”. Nessa dinamica, a criangca que desempenha o papel de pegador deve encostar nos
demais participantes, que, ao serem tocados, ficam “congelados”, permanecendo imoveis até que outro colega os
“descongele” por meio de um toque. Essa alternancia entre os estados de movimento e de imobilidade pode ser relacionada
ao conceito de ligado e desligado presente no mundo digital, especialmente no funcionamento binario dos sistemas
computacionais. Assim como um jogador esta ativo (ligado) enquanto se movimenta e passa a um estado inativo (desligado)
ao ser congelado, no ambiente digital os sistemas operam a partir da ldgica binaria do zero e um, representando auséncia ou
presenga de sinal, desligado ou ligado. Dessa forma, a brincadeira, além de promover aspectos motores, sociais ¢ afetivos,
pode ser explorada pedagogicamente como estratégia ludica para introduzir as criangas nogdes basicas do mundo digital.

Além disso, desafios de criagdo com sucata e jogos de montar que simulam equipamentos do dia a dia incentivam as
criangas a pensarem sobre as fungdes das partes de cada objeto e sua relacdo com o usudrio. A introducdo da fotografia
como recurso pedagdgico — por meio da produgdo de pequenas histérias visuais — permite que as criangas associem
tecnologia a expressdo artistica e ao fortalecimento da propria identidade. Ao fotografar e observar suas imagens, elas
comecgam a compreender como a tecnologia pode registrar, contar histdrias e valorizar momentos da vida cotidiana.

Figura 7: Exemplos de réplicas de tecnologias em papelao

_

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

Para criancas de 4 a 5 anos, as experiéncias com tecnologias podem ser aprofundadas para envolver formas mais
complexas de interacdo. Nessa faixa etaria, ja € possivel explorar recursos como botdes, telas sensiveis ao toque e
comandos de voz, utilizando tablets ou telas interativas. A proposta ¢ que as criangas nao apenas manipulem esses
dispositivos, mas compreendam que cada interagdo — seja um toque na tela, uma fala ou um movimento — produz uma
resposta especifica, ajudando-as a construir nogdes iniciais sobre as interfaces. Além disso, incentiva-se a producdo de
historias e representagdes visuais que mostrem situagdes do cotidiano envolvendo esses equipamentos. Por meio de
desenhos, colagens e outras formas de expressdo, as criangas podem representar o que aprenderam, registrando as funcdes e
0s usos que observam no ambiente ao seu redor. Essa atividade contribui para a compreensdo da funcdo social da
tecnologia, a0 mesmo tempo em que favorece o desenvolvimento da linguagem oral, escrita espontanea, a coordenagdo
motora ¢ a capacidade de planejar e narrar acontecimentos.

Brincadeiras que envolvem conceitos binarios, como a “corrida do binario”, na qual as criangas acionam lanternas
ou botdes para internalizar os conceitos de ligado (1) e desligado (0), contribuem para a compreensdo de nogdes basicas da
logica digital. O “telefone sem fio” ¢ uma brincadeira coletiva e bastante simples de organizar, mas muito rica em
possibilidades de aprendizagem. As criangas formam uma fila ou um circulo, e a primeira delas recebe uma mensagem
curta — pode ser uma palavra, uma frase ou at¢é um pequeno verso — que deve ser transmitida ao ouvido da proxima
crianga, em voz baixa, sem que as demais escutem. Essa crianga, por sua vez, repete a mensagem para a seguinte, € 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 transformagio que torna a brincadeira
interessante: ela permite que as criangas percebam como a informacao pode ser alterada ao passar por diferentes “interfaces
— no caso, cada colega representa um elo na comunicagdo. Assim, de maneira ludica, elas comegam a compreender que,
nos dispositivos digitais, as mensagens também passam por meios, sistemas e codificagdes que podem transforma-las ou
afetar sua clareza, aproximando-as da ideia de transmissao e processamento de dados.

2

Outra possibilidade ¢ a realizagdo de feiras de tecnologias antigas, onde as criangas podem observar e manusear
objetos como maquinas de escrever, telefones de disco, vitrolas, celulares com antena, discos de vinil, radios, DVDs e CDs,
entre outros, estabelecendo comparagdes com os equipamentos modernos. Esse contato desperta o interesse pela evolucdo
tecnologica 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 a simples familiarizacdo com as tecnologias.
A intengdo € respeitar as especificidades do desenvolvimento infantil, garantindo que as experiéncias digitais fagam sentido
para as criangas em cada periodo do desenvolvimento. Ao mesmo tempo, reconhece-se as tecnologias como elementos
constitutivos do universo cultural, integrando-as de maneira intencional ao cotidiano educativo.

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

No 1° ano, a proposta de trabalho com a informagdo deve privilegiar a experiéncia sensorial ¢ a vivéncia concreta
dos alunos. Inicialmente, recomenda-se a exploragdo de diferentes equipamentos tecnologicos presentes no cotidiano, tais
como tablets, computadores, celulares, radios e caixas de som. O objetivo é que os alunos reconhecam e descrevam as
partes desses artefatos, identifiquem os modos de interacao disponiveis — como o toque, a voz, o uso do teclado e do
mouse — e compreendam a fungdo social de cada um desses dispositivos no dia a dia.

Para aprofundar a compreensao sobre a comunicagdo ¢ a transmissao da informagdo, ¢ importante promover
dindmicas que evidenciem como as mensagens podem se transformar ao serem transmitidas. Atividades como o “telefone
sem fio”, a troca de cartas ilustradas e a gravacdo de mensagens de dudio possibilitam que os alunos experimentem na
pratica o processo de envio, recep¢do ¢ modificagdo das informagdes. Essas atividades favorecem a reflexdo sobre a
importincia de verificar a veracidade das mensagens recebidas e compartilhadas.

Além disso, para introduzir a ideia de que dados organizados ddo origem a informacgdes, pode-se propor atividades
de pintura em areas pré-marcadas de figuras, nas quais a combinagdo correta das cores possibilita a recuperacdo de uma
imagem. De modo semelhante, a exploragdo de musicas por meio da escrita das notas musicais pode ajudar os alunos a
compreenderem que a organizacdo dos sinais — sejam visuais ou sonoros — resulta na constru¢do de conteudos
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significativos.

Dessa forma, o trabalho no 1° ano busca conectar a experiéncia concreta dos alunos com os conceitos iniciais de
informacao, organizagdo de dados e comunica¢do, utilizando recursos do cotidiano e atividades ludicas que promovam a
participagdo ativa e a reflexdo sobre o processo informacional.

No 2° ano, o olhar desloca-se para sequéncias de instru¢des. Conjuntos de passos bem definidos—operagdes 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 16gico” que os faz funcionar, distinguindo hardware de software. Também ¢ possivel avangar em
atividades de codificacdo. Como exemplo, para explorar a codificagdo e a ldgica, 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 8: 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,
botdes ou telas e salvar em diferentes formatos de arquivo além de recriar e criar imagens digitais, explorando diferentes
formatos graficos. A utilizagdo de tecnologias digitais como esses editores graficos, pode ser introduzida de forma
orientada e gradual.

Figura 9: Paint - aplicativo para criagdo de desenhos simples | Figura 10: Tux Paint - aplicativo para criagdo de desenhos
e edi¢do simples de imagens simples e edi¢do simples de imagens com codigo aberto
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Fonte: https://www.microsoft.com/pt-br/windows/paint. Fonte: https://tux-paint.softonic.com.br/.
Acesso em: 16/05/2025. Acesso em: 16/05/2025.

No 3° ano, explora-se de forma mais intensa a relagdo 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, nimeros e icones, descobrindo que diferentes informacdes 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 computador e mundo. Sugere-se que os alunos aprendam a
enviar e-mails completos (destinatario, assunto, corpo da mensagem e anexos) além de trabalhar com outros dados e a
organizag¢do deles em informacdo. Jogos desplugados e plugados de decodificagdo em codigo Morse, binario ou outras
cifras exploram a ideia de codificagdo da informacao.

No 4° ano, aprofunda-se na codificagdo digital. Utilizando a tabela ASCIL, os alunos podem “traduzir” caracteres
para numeros decimais e, depois, para sequéncias bindrias, percebendo como as maquinas armazenam 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 infraestrutura que suporta o uso cotidiano da tecnologia.
Apresenta-se a arquitetura basica do computador — processador, memoria, dispositivos de entrada e saida — e demonstra-
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se como um sistema operacional coordena esses recursos. Discute-se também onde e como os dados sdo guardados: discos
rigidos internos, pen drives, SSDs ou servidores em nuvem, distinguindo armazenamento local e remoto. Para consolidar,
os alunos podem simular a organizacdo de arquivos em diferentes “midias™ da sala (caixas-pastas, pen drives simbolicos,
etiquetas de nuvem), comparando tempos de acesso, mobilidade e riscos de perda.

No ambiente plugado, os alunos podem trabalhar com plataformas virtuais de aprendizagem, como o Google Sala
de Aula e explorar ambientes digitais como o ClassDojo. Essas tecnologias possibilitam que as criangas vivenciem a
organizac¢do digital da vida escolar, acessando tarefas, mensagens, materiais complementares e interagdes com colegas e
profissionais da educagdo. Ao navegar por menus, identificar icones e utilizar recursos de comunicagdo dentro dessas
plataformas, os alunos ampliam sua familiaridade com ambientes digitais amplamente utilizados, compreendendo seus usos
e fungdes no contexto educacional.

Figura 11: Google Sala de Aula (Classroom) - plataforma | Figura 12: ClassDojo - plataforma para gerenciar salas de
para gerenciar salas de aula aula implementando mecanismos de gamificagao
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Fonte: https://classroom.google.com/. Fonte: . . .
Acesso em: 16/05/2025. https://miro.medium.com/v2/resize:fit:1400/0*dDsiCX3AWL
9CLGBW.png.
Acesso em: 16/05/2025.

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

Ao longo do processo de escolarizagdo, alternam-se praticas desplugadas e plugadas. Dessa maneira, o aluno avanga,
ano a ano, do reconhecimento intuitivo de informagdo e dispositivos a compreensdo critica de como dados sdo
representados, processados, armazenados e compartilhados na sociedade digital.

No contexto da Educagdo 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 ¢ apenas ensinar a
utilizar equipamentos e tecnologias digitais, mas garantir o acesso ao conhecimento sobre o funcionamento, os usos € as
implicagdes desses recursos no cotidiano dos alunos, possibilitando uma inser¢do critica, consciente e ativa na sociedade
digital.

Os encaminhamentos metodolégicos para esse eixo devem considerar que muitos alunos da EJA tiveram pouco ou
nenhum contato com as tecnologias digitais ao longo de sua trajetdria escolar. Por isso, ¢ fundamental iniciar o trabalho de
forma acolhedora, respeitando os ritmos de aprendizagem e promovendo experiéncias significativas com o0s recursos
disponiveis. Isso inclui atividades que envolvam o uso de computadores, celulares, navegadores, buscadores, e-mails,
aplicativos e plataformas de comunicagao e informagao — sempre com um olhar atento as demandas reais dos alunos.

Como exemplo, com o objetivo de promover a compreensdo de que uma mesma informagao pode ser representada e
comunicada de diferentes formas, pode-se utilizar tecnologias 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 formacgdo de palavras. A proposta favorece a percepcao de que a
informagdo pode ser codificada e transmitida de diversas maneiras, seja por imagens, letras, simbolos ou outros formatos,
alinhando-se ao objetivo de reconhecer que a informacdo pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos
meios e descrita em diferentes linguagens. Além de ampliar o vocabuldrio e o raciocinio logico, 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 criagdo de atividades pedagogicas interativas, como quizzes, jogos de associagio
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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https://wordwall.net/pt.

Figura 13: Desenvolvimento da atividade de codificacdo de mensagens

: Ranicle Maial Lanib Daniele Maial Lamb Eablajal Lamb

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

As praticas pedagdgicas na EJA devem partir de situagdes reais, como: o que acontece € como € processada a
informagdo ao preencher formulérios online, acessar servigos publicos digitais, utilizar aplicativos de transporte ou bancos,
produzir um curriculo, organizar arquivos e fotos, realizar pesquisas confidveis na internet, entre outras. Deve contemplar
também a alfabetizagdo e o letramento digital, a partir de acdes que envolvam o reconhecimento e uso de menus, botoes,
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 resolugdo coletiva de dividas. O uso de tutoriais visuais, dindmicas em duplas ou
pequenos grupos e a reutilizagdo 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 maquina”, mas de promover o
letramento digital como uma forma de emancipagdo, permitindo que os alunos se posicionem com mais seguranga em
diferentes esferas da vida — pessoal, profissional, educacional e cidada.

8.3 Cultura Digital

Inimeras sdo as mudangas provocadas pelo desenvolvimento historico da humanidade. Tais transformagdes sdo
fortemente marcadas pelo avango das tecnologias digitais, da Computagdo e de outras inovagdes, alterando profundamente
as formas de produzir conhecimento, valores, conceitos, € de estabelecer relagdes entre as pessoas. Nesse processo, 0s
instrumentos tecnologicos tém ressignificado os modos de comunicagdo e, consequentemente, de linguagem.

E notério que esse avango provocou — e continua a provocar — grandes mudancas na forma de conceber a
linguagem, o que impacta diretamente no modo como se 1€ e escreve. Atualmente, sdo comuns a leitura e a produgdo escrita
em meios digitais, e essas novas formas de interagdo textual j& fazem parte da vivéncia das criangas antes mesmo do
ingresso na escola. Como ponderam Frade, Araujo e Gloria (2019, p. 9):

As invengdes tecnologicas contemporaneas tém trazido grande impacto nas ofertas culturais de textos e nas formas
simbolicas e materiais que sdo possiveis com a tecnologia, de forma que, hoje, se pode ler e escrever em aplicativos,
em jogos, em livros de literatura digitalizados e digitais, entre outras ofertas (Frade, Aratjo, Gloria, 2019, p. 9).

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

Nesse contexto, a apropriagdo da Cultura Digital passa a ser fundamental, uma vez que ela ja indica intrinsecamente um
processo crescente de reorganizagdo das relagdes sociais mediadas pelas tecnologias digitais, afetando em maior ou
menor escala todos os aspectos da a¢do humana. Isso inclui reorganizacdo da lingua escrita e falada, as ideias, crencas,
costumes, codigos, instituigdes, 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 &mbito do ensino de Computagao. Tal eixo propde que a
escola exerca sua funcdo 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¢cdes
do desenvolvimento digital nas relagdes sociais, culturais, economicas e politicas, reconhecendo que toda tecnologia
carrega intencionalidades, ideologias e formas de organizacdo do mundo.

A Cultura Digital manifesta-se nas linguagens, comportamentos e praticas que emergem da interagdo cotidiana com
midias e dispositivos — como redes sociais, videos, jogos, aplicativos e plataformas de comunicagdo — e precisa ser
compreendida como uma produ¢do humana, histérica e transformavel. Assim, este eixo busca desenvolver atitudes
responsaveis frente a multiplicidade de conteudos digitais, promovendo o respeito as diferencas, a privacidade e aos
direitos autorais, bem como o uso consciente e reflexivo das informagdes e interagdes mediadas pelas tecnologias.

De acordo com o complemento a Base Nacional Comum Curricular,
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Cultura Digital: envolve aprendizagens voltadas a participagdo consciente e democratica por meio das
tecnologias digitais, o que pressupde compreensdo dos impactos da revolugdo digital e seus avancos na
sociedade contemporanea; bem como a construgdo de atitude critica, ética e responsavel em relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os diferentes usos das tecnologias ¢ dos contetdos
veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia digital para proposicdo de solugdes e manifestagoes
culturais contextualizadas 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 contetidos digitais, possibilitando que os alunos reconhegam a
presenga da Cultura Digital em seu cotidiano e compreendam suas implicagdes sociais, politicas e culturais. Busca-se
promover a apropriacdo critica das linguagens midiaticas, o respeito aos direitos autorais, a valorizacdo da diversidade
cultural e o uso consciente das informacgdes e interagdes digitais. Ao participar de praticas digitais colaborativas, criativas e
contextualizadas, os alunos sd3o mobilizados a compreender a cultura como uma construgao coletiva e dinamica, tornando-
se sujeitos capazes de produzir, expressar e transformar sentidos, exercendo sua cidadania de forma ativa e reflexiva no
contexto digital.

Na Educagao Infantil, o trabalho com o eixo Cultura Digital deve ocorrer de forma planejada, intencional e sensivel
as caracteristicas proprias desse periodo do desenvolvimento humano. Nao se trata apenas de introduzir dispositivos
tecnologicos, mas de promover vivéncias que possibilitem desenvolver a oralidade, a imaginagdo, a expressdo, a interagao
social e a curiosidade das criangas 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 ocorrer de forma intencional,
potencializado pela interagio e pela mediagdo pedagégica. E necessario pensar em uma pratica educativa sistematizada, que
promova a apropriacdo critica e consciente dos conhecimentos historicamente produzidos. Assim, o eixo Cultura Digital
deve articular ludicidade, criatividade e protagonismo infantil permitindo que as criangas compreendam os significados
sociais das tecnologias, suas contradi¢des e seu papel na vida cotidiana.

Com os bebés e criangas bem pequenas, as interagdes com a Cultura Digital podem comegcar por meio da exploracao
de objetos tecnoldgicos representados por brinquedos simboélicos. O profissional da educagdo pode montar uma “caixa
surpresa’” com itens como telefones, lanternas, controles remotos, radios, fones de ouvido ou teclados, orientando os alunos
a manusea-los, nomea-los e imitar seus usos. Essa experiéncia desperta a curiosidade e promove a familiarizagdo com
objetos da Cultura Digital, ao mesmo tempo em que valoriza a oralidade e a construcao coletiva de significados.

A medida que avangam no processo de desenvolvimento, as criancas podem ser incentivadas a refletir sobre os usos
sociais das tecnologias e a distinguir elementos da linguagem digital. A partir dos 3 anos, por exemplo, ¢ possivel propor
brincadeiras dirigidas que ndo envolvam telas, seguidas de rodas de conversa e produgdes graficas que incentivem o
equilibrio entre atividades digitais e ndo digitais. A construcdao de cartazes com sugestdes de brincadeiras “fora das telas”
pode ser uma oportunidade para discutir, de forma acessivel, o tempo saudavel de exposi¢do as midias, sempre com base
em orientagdes de satide e bem-estar infantil.

Com os alunos a partir dos 4 anos, o trabalho pode se voltar a distingdo entre formas e fungdes de simbolos digitais.
Em uma atividade ludica, o profissional da educag¢do pode apresentar diferentes emoticons ou emojis* impressos e, por
meio de perguntas como “o que essa figura esta representando?” ou “quando usamos esse simbolo?”, explorar a associa¢ao
entre forma e emoc¢do. Essa vivéncia favorece o reconhecimento dos icones como linguagem digital, além de desenvolver a
empatia e o vocabuldrio emocional.

As criancas de 5 anos ja podem ser inseridas em praticas mais estruturadas de uso das tecnologias digitais, sempre
com acompanhamento proximo e intencionalidade pedagogica. O profissional da educacao pode organizar atividades nas
quais os alunos acessem jogos educativos em um ambiente controlado, garantindo que a ludicidade esteja articulada ao
aprendizado. Durante a experiéncia, levantar questdes relacionadas a seguranga 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 ¢ adequado para a nossa idade?”. Essas reflexdes ajudam as criangas a desenvolverem, de forma inicial e
adequada a faixa etaria, uma postura critica, ética e responsavel diante do universo digital, compreendendo 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 “caga ao tesouro”
inspirado em situagoes 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 l6gico e a tomada de
decisdes, 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, utilizando plataformas digitais para criar uma
experiéncia mais interativa. Ao final, a atividade pode ser ampliada com a criagao coletiva, em sala de aula, de um panfleto
de dicas de seguranca digital, reunindo orientagdes sobre como agir ao assistir videos, jogar online, registrar fotos e videos
ou compartilhar informagdes 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 digitagdo e a diagramagdo do contetido utilizando ferramentas digitais como o Canva, transformando-o em um panfleto
de divulgacao sobre seguranca digital, elaborado com o auxilio dos préprios alunos e mediagdo do profissional da educagio.

4 Os emoticons consistem em combinagdes de caracteres tipograficos utilizadas para representar emogdes ou reagdes, como :-) para
indicar sorriso ou :-( para indicar tristeza. Em contraposi¢do, os emojis correspondem a icones digitais padronizados que simbolizam
emocdes, objetos, animais, alimentos, agdes e outros elementos do cotidiano, proporcionando uma forma visual mais detalhada e
expressiva de comunicagdo.
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Dessa forma, a producgdo final torna-se ndo apenas um recurso pedagodgico, mas também um material que pode ser
compartilhado com a comunidade escolar, valorizando o protagonismo infantil e o aprendizado coletivo.

Ainda com foco na formacao critica, podem ser desenvolvidas atividades que ajudem as criancas a compreender os
efeitos do uso excessivo de telas. Uma proposta ludica consiste no uso de oculos sem grau com tampdes de papel,
simulando a perda gradual de nitidez como metafora para o tempo prolongado de exposi¢do. A atividade consiste na
construcdo coletiva do acessorio, utilizando materiais ndo estruturados, como papeldo fino, palitos de sorvete, elasticos,
rolos de papel, entre outros. O profissional da educag¢do pode orientar as criangas a montarem a armagao com papeldo ou
palitos, fixando elasticos para prender na cabeca e deixando espagos onde serdo coladas as “lentes”. Essa etapa de
construcdo desperta a criatividade, desenvolve a coordenacdo motora e incentiva a cooperagdo entre as criangas, 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 avanga.
Essa metéafora visual permite que as criangas percebam, de forma concreta e lidica, os impactos do uso prolongado das
tecnologias na visdo e na satde fisica. Apos a vivéncia, o profissional da educagdo pode promover uma roda de conversa,
retomando as sensagdes e aprendizagens relatadas pelas criangas. Esse momento possibilita refletir sobre habitos saudaveis
de uso das tecnologias, como fazer pausas para descansar os olhos, alternar as atividades digitais com brincadeiras ao ar
livre e adotar cuidados basicos com o corpo.

Além disso, podem ser propostas atividades como a escuta de audiolivros, a contagdo de histérias com apoio de
imagens e a utilizagdo de videos e musicas de diferentes culturas brasileiras, favorecendo o respeito a diversidade, o
reconhecimento da autoria e o uso responsavel dos contetidos midiaticos. Ao trabalhar com narrativas que circulam em
multiplos formatos — do livro fisico as proje¢des em tela — as criangas tém a oportunidade de perceber que a mesma
historia 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 formagdo de atitudes criticas, investigativas e colaborativas frente aos meios e praticas digitais presentes no
cotidiano das criangas. Com a mediagdo intencional dos profissionais da educacdo, as experiéncias possibilitam que as
criangas se apropriem desses conhecimentos de forma reflexiva, reconhecendo as tecnologias como constru¢des 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 explora¢do de artefatos computacionais, o uso consciente das tecnologias e a reflexao critica
sobre a seguranca ¢ a ética digital. O profissional da educac¢dao 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 voltados 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 educagdo pode utilizar jogos educacionais em diferentes dispositivos
que possibilitem a exploracdo ludica dos recursos tecnologicos. As imagens a seguir ilustram possibilidades de agdes
pedagogicas a partir do software Gecompris.

Figura 14: Gecompris - suite de aplicativos educacionais com | Figura 15: Explorag¢do da digitacdo com atividade palavras
grande numero de atividades para criangas com idade entre 2 | cadentes - suite de aplicativos educacionais GCompris
e 10 anos B\ = '

Cologue suas atividades favoritas agui clicando no sol no cante
superior direito da atividade desejada.

Configuragdes da atividade

CEK

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

https://linuxdicasesuporte.blogspot.com/2023/01/lancada-
plataforma-de-jogos-educativos.html.
Acesso em: 16/05/2025.
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Figura 16: Pratica de leitura - suite de aplicativos | Figura 17: Uso de diferentes aplicativos da Cultura Digital
educacionais GCompris

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

>

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

Também ¢ essencial iniciar a reflexdo sobre seguranca no uso da tecnologia, destacando a importancia de proteger
dados pessoais e promover cuidados no compartilhamento dessas informagdes, por meio de jogos de imagens e didlogos
orientados. Importante destacar que o trabalho de orientacdo quanto aos cuidados no compartilhamento de informagdes
deve ser continuo, em todos 0s momentos.

No 2° ano, os alunos ampliam a compreensdo sobre as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola, identificando diferentes dispositivos e suas funcionalidades. O profissional da educagio
pode apresentar imagens diversas e conduzir a construcdo de um portfolio coletivo para registro e reflexdo. 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 portfolios ilustrativos com orientagcdes de seguranga.

No 3° ano, o foco esta na utilizagdo de diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar
informacgdes, promovendo o entendimento das funcionalidades dessas ferramentas e o senso critico quanto as informacgdes
encontradas. O profissional da educacdo pode realizar rodas de conversa sobre Inteligéncia Artificial (IA), exibir videos
didaticos, incentivar o uso de ferramentas computacionais para expressdao digital em diversos formatos, como desenhos e
animagdes. A seguranga digital permanece central, com atividades que desenvolvam o reconhecimento dos impactos do
compartilhamento de informacdes pessoais em ambientes digitais, por meio da andlise de casos e construcdo de painéis
ilustrativos.

No 4° ano, os alunos exploram diferentes tecnologias computacionais para criacdo de contetidos, como editores de
texto, imagem, apresentacdo, historias em quadrinhos e animagdes, utilizando essas tecnologias para producdes diversas. O
profissional da educag¢do pode propor a criacdo de historias digitais, videos curtos, apresentacdes e cartazes digitais,
integrando recursos como imagens, textos, dudios ¢ QR codes. O tema da ética no uso da tecnologia ¢ aprofundado com
reflexdes sobre a coleta, transferéncia, guarda e uso responsdvel de dados, por meio da construgdo coletiva de painéis e
manuais com regras sobre compartilhamento, privacidade e uso de senhas. Por fim, ¢ trabalhada a verificagdo da
confiabilidade das fontes de informacdes na internet, utilizando debates, andlise critica de manchetes e recursos digitais
como jogos e videos educativos que auxiliem na identificacdo de fake news e conteudos duvidosos.

No 5° ano, os alunos desenvolvem a capacidade de acessar informagdes na internet de forma critica, diferenciando
conteudos confiaveis de ndo confidveis, por meio de estudos comparativos entre fontes diversas e debates orientados. A
consciéncia sobre direitos autorais ¢ introduzida, incentivando o uso ético de informagdes e a criagdo de portfolios que
registrem fontes e cuidados com a propriedade intelectual. A expressdo critica e criativa sobre as mudangas tecnoldgicas no
cotidiano ¢ no mundo do trabalho ¢ incentivada por meio da producao de animagdes que expressem as impressoes dos
alunos sobre esses impactos. Por fim, é importante que os alunos identifiquem a adequagao de diferentes tecnologias para a
resolugdo de problemas, participando de jogos e atividades que os levem a escolher as tecnologias mais adequadas para
situacdes 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
progressdo integrada entre o contato com as tecnologias, a construgdo do senso critico e ético, ¢ o desenvolvimento de
habilidades para uso criativo e responsavel das tecnologias digitais, preparando os alunos para uma participa¢do consciente
e autbnoma na sociedade digital.

Os encaminhamentos metodoldgicos para o ensino de Computacdo na Educagdo 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 praticas sociais mediadas por
tecnologias digitais, deve ser integrada de forma significativa 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,
audios, aplicativos, redes sociais, sites de busca e plataformas de servigos publicos. Esses recursos ampliam o repertério
digital dos alunos, incentivam a leitura e a escrita em diferentes linguagens e suportes. Nesse processo, os alunos aprendem
a utilizar diferentes dispositivos (computadores, tablets, celulares) e desenvolvem habilidades para navegar com seguranga,
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identificar informacgdes confidveis e acessar servigos essenciais, como a CNH Digital, o aplicativo Meu SUS Digital ¢ 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 orientados 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 funcionalidades e explorando as colec¢des
disponiveis. A experiéncia proporciona uma imersdo cultural digital que desperta o interesse e a curiosidade sobre a historia
da arte e as diversas manifestacdes artisticas globais.

Em seguida, ¢ possivel realizar uma atividade pratica e interativa: cada aluno pode pintar digitalmente uma obra de
arte, utilizando os recursos disponiveis na propria plataforma. Ao concluir suas criagdes, 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 participagcdo dos alunos e
integrando a tecnologia ao processo de aprendizagem e expressdo artistica.

Figura 18: Visita a0 Museu Imperial do Brasil em Realidade Virtual Aumentada

Daniele Maial Lamb R ) iele Mai g Daniele Maia

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

Figura 19: Desenvolvimento da atividade de pintura digital pelos alunos

Daniele Maial Lamb Daniele Maial Lamb Daniele Maial Lamb

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

Figura 20: Producdes artisticas digitais desenvolvidas pelos alunos expostas na Mostra Cultural

Daniele Maial Lamb

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

Outro aspecto essencial ¢ a mediacdo, que deve orientar e estimular o uso consciente, ético e responsavel das
tecnologias, promovendo debates sobre seguranga na internet, combate a desinformagdo, prevenciao de golpes virtuais e
respeito a privacidade. Assim, o ensino de Computacdo contribui para a formacdo cidada dos alunos, fortalecendo sua
autoestima, sua participagao social e sua inser¢do no Mundo Digital de forma ativa e critica.
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9. RELACOES ENTRE OS EIXOS

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

O Pensamento Computacional oferece aprendizagens conceituais e praticas para a resolucao de problemas por meio
da decomposic¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e desenvolvimento de algoritmos, contribuindo para que o aluno
consiga estruturar e organizar informacdes de forma logica e eficiente. O Mundo Digital contempla o reconhecimento, a
interagdo e a exploragdo das tecnologias e dispositivos digitais presentes no cotidiano, valorizando experiéncias concretas
que permitem a compreensao dos recursos, funcionalidades e possibilidades desses artefatos. Por sua vez, a Cultura Digital
amplia o olhar para as dimensdes sociais, €ticas e culturais da tecnologia, abordando as praticas, linguagens, valores ¢
dindmicas que emergem na interacdo das pessoas com as tecnologias digitais em diferentes contextos. Esse eixo promove a
formag¢do de cidaddos criticos, conscientes da influéncia das tecnologias nas relagdes sociais, na produgdo e
compartilhamento de informagdes e na construgdo de identidades.

A integragdo desses eixos possibilita que os alunos desenvolvam nao apenas habilidades técnicas, mas também uma
visdo critica e reflexiva sobre o papel da Computagdo na sociedade, favorecendo a apropriacao 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 pedagdgicas contextualizadas, que aproximem os contetdos da realidade dos alunos e favorecam a
constru¢cdo de conhecimentos de forma integrada. Um dos caminhos possiveis ¢ partir da exploragdo 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
logicas envolvidas em seu funcionamento (Pensamento Computacional), ao mesmo tempo em que discutem aspectos
sociais, €ticos e culturais relacionados ao seu uso, como privacidade, dependéncia digital ou circulacdo de informagdes
falsas (Cultura Digital).

Outra possibilidade ¢ o desenvolvimento de praticas que articulam diferentes conhecimentos, como a criagdo de
historias interativas, jogos ou simulagdes, nos quais os alunos organizam informagdes, constroem sequéncias e tomam
decisdes baseadas em critérios 16gicos (Pensamento Computacional), utilizando recursos digitais ou analdgicos (Mundo
Digital) e refletindo sobre as mensagens e valores que estdo sendo veiculados (Cultura Digital).

A producio critica de conteudos digitais — como videos, podcasts e postagens — também oferece oportunidades de
integracdo dos trés eixos, pois envolve a apropriacdo de produgdes tecnologicas, a estruturagdo do pensamento e a reflexao
sobre autoria e responsabilidade. Estratégias ludicas, como jogos e brincadeiras estruturadas, permitem o desenvolvimento
do raciocinio logico e da tomada de decisdo em ambientes que exigem o uso de tecnologias digitais e incentivam discussoes
sobre convivéncia, cooperacao ¢ diversidade cultural. Da mesma forma, atividades que partem de narrativas ou historias
permitem trabalhar a organizagdo de ideias e a construg¢do de sequéncias (Pensamento Computacional), explorar os recursos
tecnologicos apresentados nos enredos (Mundo Digital) e refletir sobre os valores, identidades e representagdes envolvidos
(Cultura Digital).

Promover essa articulacdo de maneira intencional contribui para que os alunos desenvolvam aprendizagens que vao
além do dominio técnico, favorecendo uma compreensdo 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 pedagdgicas alinhadas as demandas da sociedade contemporanea.
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10. CONTEUDOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM - EDUCACAO INFANTIL

De acordo com a BNCC (Brasil, 2018), a organizagdo curricular na Educag¢do 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 criangas tém a possibilidade de aprender e se desenvolver, sendo eles: 1) O eu, o outro € 0 nos; 2)
Corpo, gestos ¢ movimentos; 3) Tracos, sons, cores ¢ formas; 4) Escuta, fala, pensamento e imaginacdo; 5) Espacos,
tempos, quantidades, relacdoes e transformag¢des. 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 € seis meses); criangas bem pequenas (um ano e sete meses a trés anos € onze meses) € criangas pequenas (quatro
anos a cinco anos ¢ 11 meses) (Brasil, 2018, p. 25).

Cada objetivo de aprendizagem ¢ identificado por um cdodigo alfanumérico estruturado da seguinte forma:

Figura 21: Estrutura de co6digo para objetivo de aprendizagem na BNCC da Educagao Infantil
EIO2TSO1

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

Seguindo os mesmos pressupostos, o complemento a BNCC, que normatiza a inser¢do da Computacido na Educagdo
Infantil, também destaca a importancia das intera¢des e brincadeiras nesse periodo do desenvolvimento e salienta que a
Computacdo pode ser explorada em relagdo com os campos da experiéncia.

A partir da analise dos codigos dos objetivos de aprendizagem da Computagdo disponiveis em Brasil (2022),
observa-se que seguem uma estrutura similar aos elaborados para identificar os codigos dos campos de experiéncia da
BNCC da Educagao 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 I: Educagdo Infantil adota, em sua
concepgdo tedrica e pratica, os direitos de aprendizagem previstos na BNCC e amplia o trabalho com os campos de
experiéncia ao organizar, desde o Infantil (0 a 1 ano), os componentes curriculares, eixos, contetidos e objetivos de
aprendizagem. Parte-se do pressuposto de que € possivel “trabalhar com conceitos cientificos relacionados a cada
componente desde a mais tenra idade” (Cascavel, 2020a, p. 72), reconhecendo que a inser¢do das criangas nos
conhecimentos historicamente produzidos deve ocorrer de forma intencional e progressiva. Seguindo a mesma linha, este
documento apresenta os contetidos do componente curricular Computacio para todas as turmas da Educacdo Infantil, do
Infantil ao Infantil V.

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

Figura 22: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem de Computagdo na Educagdo Infantil em Cascavel

Elaborado Educacdo Turma a
por Infantil que se
Cascavel destina
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Componente
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objetivo

Fonte: Elaborado pelos Grupos de Trabalho (2025).

Importa esclarecer que as turmas da Educagdo Infantil, na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel, sdo
assim identificadas:

Infantil - Criangas entre 0 e 11 meses de vida

Infantil I - Criangas entre 12 meses ¢ 1 ano e 11 meses de vida

Infantil II - Criancas entre 2 anos ¢ 2 anos ¢ 11 meses de vida

Infantil IIT - Criangas entre 3 anos e 3 anos ¢ 11 meses de vida

Infantil IV - Criangas entre 4 anos ¢ 4 anos ¢ 11 meses de vida

Infantil V - Criangas entre 5 anos ¢ 5 anos e 11 meses de vida

Além disso, salienta-se que nas turmas de Infantil, Infantil I, Infantil II e Infantil III, o trabalho com computagao se
dara de forma desplugada e que, a partir do Infantil IV, as praticas plugadas comegam a ser inseridas gradativamente até o
5° ano do Ensino Fundamental.
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INFANTIL

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Percepcéo de padrdes sensoriais repetitivos

(CVEL.EIO0COO01) Vivenciar diferentes padrées de repeticido em sequéncias de sons, movimentos,
imagens e objetos, durante brincadeiras mediadas por adultos.

Exploragéo de pares opostos no cotidiano

(CVEL.EIO0COO02) Vivenciar, com mediagao do adulto, experiéncias sensoriais que envolvam opostos
simples, como dentro/fora e aberto/fechado, por meio da manipulacao de objetos no cotidiano.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Exploragéo de brinquedos tecnolégicos

(CVEL.EIOOCOOQ03) Explorar, com a mediacdo atenta de adultos, brinquedos inspirados em
dispositivos eletrénicos, por meio de experiéncias sensoriais que envolvam movimentos, gestos, sons,
formas, texturas e cores.

Reconhecimento sensorial de interfaces digitais

(CVEL.EIOOCO04) Explorar, com a mediacao atenta de adultos, brinquedos que simulam interfaces
digitais, como telas sensiveis ao toque, botdes e icones, por meio de experiéncias sensoriais que
envolvam movimentos, gestos, sons, texturas e cores.

Percepcao sonora de artefatos computacionais

(CVEL.EIOOCOO05) Explorar, com a mediagcéo de adultos, sons e ritmos produzidos ou gravados em
artefatos computacionais, como celulares e gravadores de voz, utilizando a audicdo em experiéncias
sensoriais e de descoberta.

(CVEL.EIOOCOO06) Perceber e reagir a sons emitidos por brinquedos ou objetos tecnoldgicos,
desenvolvendo atengéo e relagcdes entre agao e resposta sonora.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Reconhecimento de sons da cultura digital

(CVEL.EIOOCOQ07) Perceber, com a mediagdo de adultos, vozes gravadas de pessoas conhecidas,
valorizando a dimenséo afetiva e social dessas interacoes.

(CVEL.EIOOCOO08) Experienciar, durante brincadeiras cantadas e atividades musicais, diferentes
fontes sonoras e materiais digitais e analdgicos que compdem a cultura sonora das criangas.

Observacao de midias audiovisuais seguras

(CVEL.EIOOCO09) Participar, com a mediagdo de adultos, de experiéncias sensoriais e interagdes
culturais que envolvam sons, musicas e imagens relacionadas ao universo audiovisual, sem
exposicao direta as telas.

(CVEL.EIOOCO10) Vivenciar, com a mediacao atenta de adultos, experiéncias audiovisuais breves,
intencionalmente propostas e cuidadosamente selecionadas, respeitando o tempo, o interesse e as
necessidades das criangas.
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INFANTIL I

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Vivéncia de padrdes em brincadeiras

(CVEL.EI0O1COO01) Vivenciar, de forma sensorial, intencional e mediada por adultos, padrbes simples
de repeticdo em sons, movimentos, imagens e objetos, durante brincadeiras e situagdes do cotidiano.

(CVEL.EI01CO02) Acompanhar, com mediacdo de adultos, as etapas simples de tarefas rotineiras,
compreendendo a sequéncia e a organiza¢ao por meio da repeticdo e da interagéo.

Exploragéo de pares opostos no cotidiano

(CVEL.EI01CO03) Reconhecer e nomear pares opostos em contextos ludicos e de rotina,
estabelecendo relagbes basicas entre os estados dos objetos e suas funcgoes.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Exploragéo segura de objetos eletronicos

(CVEL.EI0O1CO04) Observar, com a mediagao de adultos, brinquedos e objetos reais relacionados a
dispositivos eletrénicos, identificando diferengas simples em seus estados, como ligado ou desligado,
aberto ou fechado, por meio de experiéncias concretas e sensoriais em ambientes seguros.

Reconhecimento de interfaces digitais

(CVEL.EI0O1CO05) Explorar, com a mediagdo do adulto, brinquedos e objetos que representem ou
simulem interfaces digitais, em brincadeiras de faz de conta que favorecam a imaginagao, a
criatividade e a socializagao.

Exploragéo sensorial de brinquedos responsivos

(CVEL.EI01COO06) Vivenciar, com a mediagdo de adultos, diferentes formas de interagdo com
artefatos computacionais, como brinquedos eletrénicos e dispositivos que emitem luzes ou sons em
resposta ao toque ou a manipulagao.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Vivéncia de sons digitais culturais

(CVEL.EI01COO07) Participar, com a mediagao de adultos, de experiéncias com sons da cultura digital,
como musicas, efeitos sonoros e vozes gravadas, em atividades ludicas e interativas.

Imitacado de
midiaticas

personagens e expressdes

(CVEL.EI01COO08) Participar, com a mediacdo de adultos, de jogos de imitagdo de personagens e
expressdes, inspirados em conteudos da Cultura Digital, como musicas, videos, histérias e
brincadeiras.
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INFANTIL Il

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Vivéncia de rotinas com objetos

(CVEL.EI02COO01) Participar, com crescente autonomia e mediagdo de adultos, das etapas das
rotinas nos diferentes espagos da escola, percebendo a sequéncia e colaborando na organizagéo.

Sequéncia de tarefas cotidianas

(CVEL.EI02C0O02) Expressar, com apoio de adultos, as etapas de uma tarefa simples, organizando-as
de forma clara e ordenada durante brincadeiras e situacbées do cotidiano, de forma sequencial por
meio de gestos, agbes ou verbalizagbes.

Classificagédo simples de objetos

(CVEL.EI02CO03) Participar, com a mediagao de adultos, de brincadeiras que envolvam a exploragao
e organizacado de objetos desplugados, reconhecendo sequéncias de cores, formas e classificando
objetos de acordo com suas propriedades.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Reconhecimento de dispositivos e funcbes

(CVEL.EI02C0O04) Reconhecer, com a mediagao de adultos, dispositivos eletrdnicos e n&o eletrénicos
em situacdes do cotidiano, identificando visualmente se estdo ligados ou desligados (abertos ou
fechados) e demonstrando interesse por suas fungdes por meio da exploragédo concreta.

Interagcdo com dispositivos e respostas

(CVEL.EI02COO05) Interagir, com a mediagao de adultos, com artefatos computacionais (brinquedos e
dispositivos reais), reconhecendo a relagdo entre acdes simples (tocar, apertar, deslizar) e as
respostas do dispositivo, em situa¢des ludicas e seguras, com tempo de exposi¢gao controlado.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Curiosidade sobre usos e limites das tecnologias
digitais

(CVEL.EI02CO06) Perceber, com a mediacdo de adultos, que o uso da tecnologia envolve
combinacdes de cuidados, limites e possibilidades, por meio de vivéncias concretas e conversas
simples em contextos familiares e escolares.

(CVEL.EI02CO07) Demonstrar curiosidade sobre o uso das tecnologias digitais no cotidiano,
iniciando, com apoio de adultos, observagdes e pequenas conversas sobre suas fungdes e formas de
uso.
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INFANTIL I

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Reconhecimento de padrdes em diferentes
situacoes

(CVEL.EIO3COO01) Identificar, com crescente autonomia, padrdes de repeticdo em sequéncias mais
complexas de sons, imagens, movimentos e organizacédo de objetos, em brincadeiras e situagdes do
cotidiano.

Organizacao de acbes em sequéncia

(CVEL.EI03C0O02) Organizar, com apoio de adultos, uma sequéncia de agdes para realizar pequenas
tarefas ou resolver desafios em atividades ludicas e situagbes do cotidiano, compreendendo a logica
das etapas.

Agrupamento e classificacao ludica

(CVEL.EIO3CO03) Agrupar e classificar objetos por diferentes critérios (como cor, forma, tamanho ou
fungao), reconhecendo semelhancas e diferengas, em situacdes ludicas mediadas.

Exploracao de pares opostos

(CVEL.EIO3CO04) Experimentar e tomar decisbes simples baseadas em pares de opostos (dois
estados), reconhecendo e diferenciando situagcdes em contextos do cotidiano, com apoio e mediacao
de adultos.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Identificagcao de fungdes dos dispositivos

(CVEL.EIO3COO05) Identificar, com a mediagao de adultos, dispositivos eletrbnicos e nao eletrbnicos,
reconhecendo seus estados (ligado/desligado, aberto/fechado) e expressando verbalmente a relagéao
entre esses estados e suas fungdes em situacdes cotidianas.

Interagdo com multiplas respostas digitais

(CVEL.EIO3CO06) Explorar, com mediacao de adultos e progressiva autonomia, diferentes formas de
interagcdo com artefatos computacionais, reconhecendo a relagcdo entre acbes e respostas,
expressando preferéncias e iniciando o entendimento das fungdes dos dispositivos em situagdes
seguras e controladas.

CULTURA DIGITAL

Escuta atenta de conteudos da cultura digital

(CVEL.EIO3CO07) Ouvir, com atengao e mediacao de adultos, a fala dos professores, dos colegas e
de personagens em recursos digitais (videos, historias, musicas), reconhecendo a diversidade de
linguagens e expressdes presentes na cultura digital.

Habitos saudaveis e conscientes no uso de
midias digitais

(CVEL.EIO3CO08) Vivenciar, com a mediacdo de adultos, habitos saudaveis no uso de artefatos
computacionais, como a televisao e outros dispositivos digitais, respeitando combinados sobre tempo
de exposicdo, postura e momentos de descanso, e equilibrando seu uso com brincadeiras ativas e
interagdes sociais.
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INFANTIL IV

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Reconhecimento de padrbes em diferentes
situacdes

(EI03CO01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

(CVEL.EI04CO01) Relacionar padrdes de repeticdo a situacbes cotidianas (com musicas,
coreografias, jogos de montar), percebendo sua presenca em diferentes contextos.

Planejamento de ag¢des cotidianas simples

(EI03CO02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(CVEL.EI04C0O02) Organizar e verbalizar, com apoio de adultos, a sequéncia légica de acbes para
realizar tarefas cotidianas, utilizando linguagem clara e coerente.

Sequéncia légica com objetos desplugados

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

Criacao de algoritmos simples ludicos

(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(CVEL.EI04CO03) Planejar e representar, por meio de desenhos ou esquemas simples, as etapas
necessarias para a execu¢ao de uma tarefa ou brincadeira.

Comparacgao de diferentes sequéncias

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

(CVEL.EI04CO04) Participar de atividades em grupo para criar solugdes algoritmicas de forma
colaborativa, registrando, com auxilio, diferentes estratégias de resolugdo por meio de desenhos,
simbolos ou outras representacdes simples.

Escolhas entre dois estados opostos

(EI03CO06) Compreender decisbes em dois estados (verdadeiro ou falso).

(CVEL.EI04COO05) Reconhecer, expressar e diferenciar alternativas de resposta verdadeiro ou falso
em situacdes cotidianas e em jogos, desenvolvendo a compreensao logica por meio da participagao
em atividades de perguntas e respostas.

53



EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Funcionamento de dispositivos eletrénicos

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

(CVEL.EI04CO06) Observar e descrever caracteristicas visuais e funcionais de dispositivos
eletrbnicos e nao eletrbnicos, experimentando a manipulagdo segura de aparelhos simples com luzes,
sons e movimentos, sob mediacgao.

Exploracao de interfaces comunicativas basicas

(EI03C0O08) Compreender o conceito de interfaces para comunicagdo com objetos (des)plugados.

(CVEL.EI04CO07) Explorar de forma segura e ludica a interacdo com interfaces simples, comunicando
verbalmente ou por gestos as fungdes percebidas durante o uso dos dispositivos.

Interagdo com dispositivos computacionais reais

(E103C009) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interagao.

(CVEL.EI04C0O08) Explorar e nomear dispositivos computacionais, reconhecendo suas fungdes e usos
nas brincadeiras, situacdes ludicas e atividades cotidianas.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso seguro e respeitoso da tecnologia

(EI03C0O10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

(CVEL.EI04C0O09) Compreender e vivenciar, com mediacdo de adultos, regras sociais para o uso
seguro, respeitoso e equilibrado de dispositivos digitais, participando de situagdes de uso
compartilhado, reconhecendo possiveis efeitos negativos do uso excessivo e adotando praticas de
cuidado e organizagao ao finalizar o uso.

Praticas saudaveis no uso de tecnologias digitais

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

(CVEL.EI04C0O10) Reconhecer, com orientagao adulta, a importancia de pausas, posturas adequadas
e cuidados de higiene durante e apds o uso de dispositivos digitais, promovendo o bem-estar fisico e o
uso saudavel da tecnologia.
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INFANTIL V

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Reconhecimento de padroes em diferentes
situacoes

(EI03C0O01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, desenhos.

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

Organizacao sequencial de tarefas simples

(E103C002) Expressar as etapas para a realizagao de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(CVEL.EI0O5CO02) Planejar, organizar e verbalizar, com crescente autonomia e mediacao intencional
do adulto, a sequéncia de etapas para realizar tarefas simples em brincadeiras, atividades de rotina ou
situacdes-problema, expressando com clareza a ordem das agcbes por meio da fala, de desenhos ou
de outras formas de representacao.

Execucgao de algoritmos

(E103C0O03) Experienciar a execugao de algoritmos brincando com objetos (des)plugados.

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

Criacao de solugdes com algoritmos

(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

(CVEL.EIO5C0O04) 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 execucéo.

Comparagéao de diferentes algoritmos

(EI03C0O05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

(CVEL.EIO5CO05) Analisar diferentes solugdes algoritmicas propostas para resolver um mesmo
problema, justificando suas escolhas e registrando, com crescente autonomia, as alternativas
encontradas por meio de desenhos, esquemas ou sequéncias de simbolos.

Escolhas entre opostos digitais

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

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

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Funcionamento de dispositivos eletrbnicos

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

(CVEL.EIO5COO07) Analisar e descrever, com autonomia e supervisao, as caracteristicas e estados de
funcionamento de dispositivos eletrénicos e ndo eletrbnicos, praticando sua manipulacdo 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 analégicas,
identificando suas fungdes e refletindo sobre a relagdo entre acdes e respostas durante as interacdes
em contextos ludicos e sociais.

Exploracgdo interativa de dispositivos digitais

(EI03CO0O09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de interacao.

(CVEL.EIO5CO09) Identificar, experimentar e expressar, com autonomia, diferentes dispositivos
computacionais e suas variadas formas de interacéo (toque, deslizar, pressao, botdes), reconhecendo
as respostas geradas e preferéncias durante atividades ludicas e educativas.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso consciente e respeitoso da tecnologia

(E103C0O10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

(CVEL.EIO5C0O10) 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

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, seguindo recomendacoes
de orgaos de saude competentes.

(CVEL.EI0O5C0O11) Desenvolver habitos saudaveis e posturas adequadas no uso de dispositivos
digitais, reconhecendo a importancia do descanso, da higiene, do conforto corporal e do equilibrio
entre o tempo de tela e outras atividades, por meio de reflexdes e praticas orientadas.
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11. CONTEUDOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS

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

Figura 23: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem na BNCC do Ensino Fundamental
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Fonte: Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2018, p. 30).

A partir da anélise dos codigos das habilidades da Computacao disponiveis em Brasil (2022b), observa-se que
seguem essa mesma estrutura. O Curriculo para a Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel dos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental considera os objetos de conhecimento como conteidos, e as habilidades como objetivos de
aprendizagem (Cascavel, 2020b, p. 81). Visando manter essa coeréncia, neste documento, apresentamos a seguir 0s
contetidos do componente curricular Computagdo para todas as turmas da etapa correspondente aos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental.

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

Figura 24: Estrutura de codigo para objetivo de aprendizagem da Computagdo dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental em

Cascavel
Elaborado Ensino ANoc a que
por Fundamental se destina

Cascavel

t
CVEL.EFO1 COO1\

Componente
Curricular
Computagdo

Nimero do
objetivo

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

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Organizacao de objetos

(EF01COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta organizacdo, explicitando
semelhangas (padrdes) e diferengas.

Conceituagao de Algoritmos

(EF01CO02) 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 sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

Organizacao e representacao
da informacao

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informagdo de maneira estruturada (matrizes, registros,
listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros, palavras, valores verdade).

Algoritmos

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragdo, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, sele¢cdes condicionais e repeticdes de instrugdes.

Loégica computacional

(EF15C003) Realizar operagbes de negagao, conjuncgao e disjungao sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Decomposic¢ao

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

Raciocinio combinatorio e
I6gico

(CVEL.EF01COO01) 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

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Codificacédo da informacéao

(EFO01CO04) Reconhecer o que é a informacao, que ela pode ser armazenada, transmitida como mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EFO1CO05) Representar informac&o usando diferentes codificacdes.

(EF15C0O05) Codificar e decodificar a informacado de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificagdo para o
armazenamento, manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

(CVEL.EF01CO02) Organizar informacdes em sequéncia logica (inicio, meio e fim), utilizando simbolos, desenhos, cores, nimeros,
palavras ou sons para criar e codificar mensagens simples que possam ser compreendidas e compartilhadas com os colegas.

Funcionamento de
dispositivos computacionais

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

(CVEL.EF01COQ3) Adotar atitudes de cuidado no manuseio de dispositivos computacionais, reconhecendo praticas de uso
consciente e responsavel.
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Sistema Operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integragao entre software e hardware.

(CVEL.EF01CO04) Identificar o Sistema Operacional como o sistema responsavel por organizar o funcionamento 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 mudangas visuais, como icones, janelas e a area de
trabalho.

(CVEL.EF01COQ5) Explorar, com mediag¢ao, as agdes basicas da interface grafica do Sistema Operacional, como abrir programas,
minimizar janelas e organizar icones.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

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

(EF15CO008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacdes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.

(CVEL.EF01CO06) Explorar diferentes tecnologias computacionais para acessar informac¢des do cotidiano escolar, utilizar aplicativos e
plataformas digitais, expressando criativamente suas ideias e desenvolvendo estratégias para a resolugédo de problemas.

(CVEL.EF01COQ7) Reconhecer informacdoes adequadas em fontes digitais para responder a perguntas ou resolver desafios,
respeitando regras combinadas e equilibrando o tempo de uso das tecnologias com outras atividades.

Segurancga e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

(EFO1COQ7) Conhecer as possibilidades de uso seguro das tecnologias computacionais para prote¢do dos dados pessoais e para
garantir a prépria seguranca.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EF01CO08) Adotar atitudes seguras e respeitosas no uso das tecnologias digitais, reconhecendo a importancia de pedir
permissao antes de registrar ou compartilhar imagens, proteger dados pessoais, evitar links suspeitos e respeitar regras de convivéncia
tanto online quanto presencialmente.

(CVEL.EFO1COQ9) 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 seguranga de todos.
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2° ANO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Modelagem de objetos

(EF02COO01) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando padrdes e atributos essenciais.
(CVEL.EF02CO01) Reconhecer padrdes de organizagao (forma, cor, tamanho, fungdo) em conjuntos de objetos modelados.

(CVEL.EF02C0O02) Compreender e realizar representacdes visuais ou fisicas de objetos do cotidiano, seguindo instru¢des simples,
identificando e construindo suas partes essenciais.

Algoritmos com repeticdes
simples

(EF02CO02) 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 instrugéo
impacta na execuc¢ao do algoritmo.

(CVEL.EF02CO0O03) Compreender e representar algoritmos como sequéncias de agdes organizadas, utilizando linguagem oral, corporal
ou simbdlica, com repeticdes simples, por meio de atividades praticas, jogos ou ferramentas digitais.

Organizacao e
representacao da informagao

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacao de maneira estruturada (matrizes, registros, listas
e grafos) ou ndo estruturada (nimeros, palavras, valores verdade).

Algoritmos

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, sele¢cdes condicionais e repeticdes de instrugdes.

Légica computacional

(EF15C003) Realizar operagbes de negacao, conjuncgao e disjuncao sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Decomposigao

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

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Instrugdo de maquina

(EF02CO03) ldentificar que maquinas diferentes executam conjuntos proprios de instru¢cdes e que podem ser usadas para definir
algoritmos.

(CVEL.EF02CO04) Elaborar algoritmos simples (sequéncias de instrugdes) para simular o funcionamento de tarefas cotidianas ou do
uso de dispositivos.

Hardware e software

(EF02C0O04) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as instrugdes (software) para o hardware.

(CVEL.EF02CO05) Reconhecer a fungdo dos componentes fisicos dos dispositivos digitais e compreender, de forma pratica, como os
programas interagem com esses componentes para realizar tarefas especificas.

Codificacao da informacao

(EF15C0O05) Codificar a informacado de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdo para o armazenamento,
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manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

(CVEL.EF02CO06) Compreender o conceito de codificagao como uma forma de representar informacgdes por meio de simbolos, cores,
numeros ou imagens, reconhecendo sua utilidade no armazenamento, transmissao e protegdo de dados no cotidiano.

(CVEL.EF02COQ7) Criar e interpretar mensagens codificadas utilizando cédigos visuais ou simbdlicos, participando de atividades
praticas que envolvam decodificagdo e o uso de cédigos comuns, como QR Codes, senhas e sinais.

Funcionamento de
dispositivos computacionais

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

(CVEL.EF02COQ08) Diferenciar meméria e armazenamento e compreender que o software depende do hardware para funcionar,
reconhecendo os cuidados basicos, e correto.

Sistema Operacional

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integracao entre software e hardware.

(CVEL.EF02CO09) Aprender praticas basicas de uso responsavel do Sistema Operacional, como ajustes simples e importancia das
atualizacdes.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e fora da escola.

(EF15CO008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacgdes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.

Segurancga e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

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

(EF15CO009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.
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3° ANO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Organizacao e representacao
da informacao

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informacao de maneira estruturada (matrizes, registros, listas
e grafos) ou ndo estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

Logica computacional

(EFO3COO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas légicas que dizem respeito a situagdes do dia a dia, fazendo uso de
termos que indicam negacéo.

(EF15C003) Realizar operagbes de negacao, conjungao e disjungao sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes
simples com condigao (iteragdes indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragao, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repeticdes de instrugdes.

(CVEL.EF03COO01) ldentificar problemas simples do cotidiano que podem ser resolvidos com o uso de algoritmos com repeticbes
condicionais, propondo solucdes de forma criativa e funcional.

(CVEL.EF03CO02) Analisar e aprimorar algoritmos criados em grupo, avaliando suas etapas e ajustando repeti¢cdes e condigbes para
garantir que o resultado seja alcangado com eficiéncia.

Decomposicao

(EFO3COO03) Aplicar a estratégia de decomposi¢ao para resolver problemas complexos, dividindo esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas solugoes.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Codificacédo da informacao

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

(CVEL.EF03CO03) Diferenciar dados e informagbdes a partir de situagdes do cotidiano, reconhecendo como a organizacédo e a
interpretacdo dos dados geram informacgdes Uteis.

(CVEL.EF03CO004) Coletar, registrar e representar dados simples em tabelas, listas ou graficos, transformando-os em informacgdes que
possam ser compreendidas e compartilhadas com outras pessoas.

(EFO3CO05) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos dependendo da informagao armazenada.

(CVEL.EF0O3CO05) ldentificar e interpretar diferentes tipos de dados e seus formatos, reconhecendo suas aplicagbes em diversos
programas e realizando atividades praticas de organizacao e classificacdo de dados.

(EF15CO005) Codificar a informacado de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificagdo para o armazenamento,
manipulagéo e transmissao em dispositivos computacionais.
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(CVEL.EF03COO06) Compreender a codificagdo como forma de transformar informagdes em cédigos, reconhecendo sua aplicagao no
uso cotidiano e em dispositivos digitais, por meio de atividades praticas de criacao e decodificagdo de mensagens.

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).

(CVEL.EF03COQ7) Compreender a interface fisica como meio de comunicagdo entre o usuario e o computador, identificando e
diferenciando dispositivos de entrada e saida, e participando de atividades praticas de classificacdao e uso desses recursos em
situacdes do cotidiano.

Funcionamento de
dispositivos computacionais

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

(CVEL.EF03CO08) Distinguir hardware e software, identificando suas funcdes e a importancia da energia elétrica, desenvolvendo
atitudes responsaveis e sustentaveis no uso e manutencao desses equipamentos.

Sistema Operacional

(EF15C0Q07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integragao entre software e hardware.

(CVEL.EF03CO09) Identificar os principais elementos do Sistema Operacional como area de trabalho, janelas, icones e pastas, além
de realizar agdes como iniciar o dispositivo, abrir programas e organizar arquivos e adotar praticas responsaveis no uso do Sistema
Operacional, incluindo ajustes basicos e cuidados com configuragdes.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO3COO07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar informacgoes.

(CVEL.EF03CO10) Desenvolver a consciéncia sobre os cuidados, a confiabilidade e a sele¢gdo de informag¢des, promovendo um
consumo critico e responsavel.

(EFO3CO08) Usar ferramentas computacionais em situagdes didaticas para se expressar em diferentes formatos digitais.

(CVEL.EF03CO11) Desenvolver autonomia e criatividade no uso de ferramentas computacionais, promovendo a comunicagio, a
colaboracgao e a interacdo por meio da Cultura Digital.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacdes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.

(CVEL.EF03CO12) Identificar diferentes tecnologias de comunicacdo presentes no cotidiano escolar, reconhecendo suas
caracteristicas e funcionalidades. Utilizar essas tecnologias para acessar informagdes com autonomia, seguindo orientagdes, e refletir
sobre seu uso dentro e fora da escola, compreendendo sua relevancia social.

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia

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

(CVEL.EF03CO13) Reconhecer os riscos do compartilhamento indevido, adotando atitudes responsaveis e seguras na comunicagao
online, e participando de atividades que simulam situagdes de troca de informacgbes para entender os limites seguros no meio digital.
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(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EF03CO14) Desenvolver atitudes conscientes em relagdo ao impacto de suas acdes no ambiente digital e na vida real.

(CVEL.EF03CO15) Participar de discussodes e atividades que reforcem valores de respeito, ética e responsabilidade no uso das
tecnologias.
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4° ANO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Matrizes e registros

(EF04C0O01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de matrizes que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente estd em uma posig¢ado definida por coordenadas, fazendo manipulagbes simples sobre estas
representacoes.

(CVEL.EF04CO01) Compreender o conceito de matriz, explorando sua relagcdo com mapas por meio do uso de coordenadas, e aplicar
esse conhecimento em planilhas eletrénicas simples para representar dados organizados em linhas, colunas e células.

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de registros que estabelecem uma
organizagao na qual cada componente € identificado por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas representagdes.

(CVEL.EF04C0O02) Compreender o conceito de registro como agrupamento de informacdes, identificando exemplos no cotidiano
digital e fisico, e manipulando essas informagdes por meio de comparacao e organizagao entre registros e matrizes.

Algoritmos com repeticdes simples e
aninhadas

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias e repetigoes
simples e aninhadas (iteracbes definidas e indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

(CVEL.EF04CO0O03) Compreender o conceito de algoritmo, diferenciando e simulando repeticbes simples e aninhadas por meio de
linguagem oral, escrita ou pictografica, aplicando-os na resolugao de problemas cotidianos com sequéncias repetitivas.

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragido, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, selecbes condicionais e repeticdes de instrugdes.

(CVEL.EF04CO04) Construir algoritmos que combinam sequéncias, decisdes condicionais e repeticbes simples, representando-os por
meio de diferentes formas, incluindo fluxogramas e utilizando ambientes de programacao visual para resolver problemas praticos do
cotidiano.

Organizacao e representacao da
informacao

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e representar a informagao de maneira estruturada (matrizes, registros, listas
e grafos) ou ndo estruturada (nUmeros, palavras, valores verdade).

(CVEL.EF04COO05) Explorar a importancia da organizacdo da informagdo em situacbes cotidianas, transformando dados nao
estruturados em formatos visuais organizados, como quadros e diagramas, e reconhecendo grafos como representacées de conexdes
entre elementos.

Logica computacional

(EF15C003) Realizar operagbes de negacao, conjuncgao e disjuncao sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

(CVEL.EF04C006) Resolver problemas simples que envolvam decisbes baseadas em sentengas compostas com E, OU e NAO,
identificando as combinagdes de verdadeiro e falso.

Decomposicao

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

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Codificacao da informacao

(EF04CO04) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se codifica-los de alguma forma que seja compreendida
pela maquina (formato digital).

(CVEL.EF04COQ7) Compreender que computadores transformam informagées do mundo real em formatos digitais variados,
armazenando e transmitindo esses dados por meio de diferentes dispositivos e protocolos, reconhecendo a importancia da codificacao
e dos formatos para o funcionamento dos sistemas computacionais.

(EF15C005) Codificar a informacao de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificagdo para o armazenamento,
manipulacao e transmissao em dispositivos computacionais.

(CVEL.EF04CO08) Compreender a codificacdo como processo de transformar informagdes em cédigos para organiza-las, armazena-
las, manipula-las e transmiti-las, reconhecendo diferentes formas de codificagdo no cotidiano e participando de atividades praticas de
criacéo e interpretacao de codigos.

(EF04CO05) Codificar diferentes informacdes para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

(CVEL.EF04CO0O09) Compreender que a linguagem computacional se baseia em cdédigos, como o sistema binario e 0 RGB,
reconhecendo como textos, imagens, sons e cores sao representados digitalmente e integrados em arquivos multimidia.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

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

(CVEL.EF04C0O10) Reconhecer os dispositivos computacionais e seus componentes fisicos e internos, compreendendo suas fungdes
basicas no processamento de informagoes.

(CVEL.EF04CO11) Reconhecer os dispositivos computacionais e seus componentes fisicos e internos, compreendendo suas fungdes
basicas no processamento de informagdes.

Sistema Operacional

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

(CVEL.EF04C0O12) Compreender o Sistema Operacional como o responsavel pelo funcionamento dos dispositivos, reconhecendo
suas fungdes basicas, exemplos mais comuns, elementos da interface grafica e formas de interacdo, praticando seu uso de maneira
responsavel e segura.

EIXO CONTEUDO OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM
CULTURA Uso de tecnologias computacionais (EF04C006) Usar diferentes ferramentas computacionais para criagao de conteudo (textos, apresentacdes, videos etc.).
DIGITAL

(CVEL.EF04CO13) Utilizar diferentes ferramentas digitais para criar conteidos multimidia (textos, imagens, apresentacoes,
animacodes e historias), desenvolvendo autonomia, criatividade e colaboracdo na produgao escolar.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e acessar informacgdes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.
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Segurancga e responsabilidade no uso
da tecnologia

(EF04COO07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados.
(EF04CO08) Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade das fontes de informagdes obtidas na Internet.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EF04CO14) Desenvolver o uso ético, seguro e responsavel das tecnologias digitais, protegendo dados pessoais, respeitando
direitos nas interagdes online e adotando atitudes conscientes diante de riscos e normas legais.

Colaboracao e interagdo no ambiente
digital

(CVEL.EF04CO15) Participar colaborativamente em ambientes digitais, respeitando regras de convivéncia e comunicagao ética.

(CVEL.EF04CO16) Utilizar ferramentas digitais para a producao coletiva de conteudos, promovendo a colaboragao, o respeito matuo
e a responsabilidade na realizagdo de projetos em grupo.

Pensamento critico e reflexao sobre a
Cultura Digital

(CVEL.EF04CO17) Desenvolver o uso critico, consciente e equilibrado das tecnologias digitais, analisando a veracidade das
informacgdes, reconhecendo os impactos sociais e criando estratégias para identificar conteudos confiaveis.
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5° ANO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas, grafos e Fluxogramas

(EFO5CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizagdo na qual ha um numero variavel de itens dispostos em sequéncia, fazendo manipula¢gdes simples sobre estas
representacoes.

(EF05C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser representados através de grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

(CVEL.EF05COO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser representados por meio de fluxogramas,
identificando e organizando etapas sequenciais de processos ou tomadas de decisao, realizando manipula¢des simples sobre essas
representacoes.

Logica computacional

(EFO5CO03) Realizar operagbes de negacao, conjuncao e disjuncao sobre sentencas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

Algoritmos com seleg¢ao condicional

(EFO5CQO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes
e selegdes condicionais para resolver problemas de forma independente e em colaboracgao.

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em colaboragdo, que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, sele¢des condicionais e repeticdes de instrugdes.

Organizacao e representacao da
informacao

(EF15C0O01) Identificar as principais formas de organizar e representar a informagdao de maneira estruturada (matrizes, registros,
listas e grafos) ou nao estruturada (numeros, palavras, valores verdade).

Decomposicao

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

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Arquitetura de computadores

(EFO5COQ05) Identificar os componentes principais de um computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento).

(CVEL.EF05CO002) 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 memoaria e
armazenamento.

Armazenamento de dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem ser armazenados em um dispositivo local ou remoto.

(CVEL.EF05CO003) Compreender o conceito de dados digitais e identificar os diferentes tipos de armazenamento local e remoto,
reconhecendo suas caracteristicas, vantagens e limitagdes.

(CVEL.EF05CO0O04) Desenvolver praticas de organizacdo e seguranga de arquivos digitais, simulando o uso de dispositivos de
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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 execucao de programas e gerenciamento do hardware.
(EF15C0Q07) Conhecer o conceito de Sistema Operacional e sua importancia na integragao entre software e hardware.
(CVEL.EF05C005) Reconhecer o sistema operacional como componente essencial para o funcionamento do computador,
compreendendo sua fungdo na integracao entre hardware e software, bem como na execucido e organizacdo de programas e

arquivos em diferentes dispositivos.

(CVEL.EF05CO006) Utilizar, de forma pratica, recursos basicos do sistema operacional, realizando a¢gées como abrir programas,
organizar arquivos, ajustar configuracoes e diferenciar o sistema operacional de outros softwares.

Codificacao da informagéao

(EF15CO005) Caodificar a informacado de diferentes formas, entendendo a importancia desta codificacdao para o armazenamento,
manipulacao e transmissdo em dispositivos computacionais.

(CVEL.EF05COQ07) Compreender a codificagcdo como o processo de transformar informacdes em cdodigos para possibilitar seu
armazenamento, processamento e transmissdo em dispositivos computacionais, reconhecendo exemplos presentes no cotidiano e no
ambiente digital.

(CVEL.EF05C008) Utilizar, de forma pratica e criativa, diferentes formas de codificagdo — como simbolos, cores, numeros e codigos
digitais (binario, ASCIl, RGB) — para criar, interpretar e compartilhar informag¢des de maneira eficiente e segura.

Funcionamento de dispositivos
computacionais

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

(CVEL.EF05CO009) Identificar diferentes dispositivos computacionais e seus componentes, compreendendo as fungcdes de hardware
e software, bem como o modelo basico de funcionamento (entrada, processamento e saida).

(CVEL.EF05CO010) Desenvolver habitos de uso consciente e cuidados para preservar e utilizar de forma sustentavel os dispositivos
computacionais.

Inteligéncia Artificial e Aprendizado de
Maquinas

(CVEL.EF05CO11) 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 |A generativa.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Segurancga e responsabilidade no uso
da tecnologia

(EFO5CO08) Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os conteudos confiaveis de ndo confiaveis.
(EFO5CO009) Usar informacdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais em diferentes midias digitais.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.

(CVEL.EF05CO0O12) Analisar criticamente o uso das tecnologias digitais, reconhecendo riscos, vieses e implicacdes éticas, adotando
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estratégias seguras e conscientes para proteger dados, prevenir problemas de ciberseguranca e utilizar informacées de forma
responsavel e respeitosa, promovendo 0 uso consciente e respeitoso das tecnologias digitais.

Uso de tecnologias computacionais

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensado das mudancgas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugao da sociedade.

(CVEL.EF05CO0O13) Analisar as transformacgdes sociais e profissionais decorrentes das tecnologias computacionais, avaliando seus
impactos no cotidiano e utilizando recursos digitais para expressar ideias e opinides de modo criativo, ético e responsavel.

(EF05CO011) Identificar a adequacéao de diferentes tecnologias computacionais na resolu¢ao de problemas.
(CVEL.EF05CO14) Reconhecer as caracteristicas e funcbes basicas de diferentes dispositivos digitais (computadores, tablets,

celulares), avaliando o uso adequado de tecnologias especificas para distintas atividades cotidianas, com criatividade e organizacéo,
utilizando ferramentas digitais de forma critica e responsavel.

Uso de artefatos computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar € acessar informacoes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.
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12. CONTEUDOS E OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM - EDUCACAO DE JOVENS E ADULTOS - EJA

Para o ensino de Computa¢do na Educagdo de Jovens e Adultos, mantém-se os contetidos 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 situacdes de
aprendizagem contextualizadas, com uso de materiais, recursos e exemplos proximos a realidade do grupo, favorecendo a
compreensao ¢ aplicagdo dos conceitos no cotidiano.
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1° E 2° PERIODO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Organizacao de objetos

(EFO1COO01) Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacdo, explicitando semelhancas (padroes) e
diferencas.

Conceituacao de Algoritmos

(EF01COO02) Identificar e seguir sequéncias de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

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

Algoritmos com repeticdes simples

(EF02CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com repeticdes simples (iteragbes
definidas) com base em instrugdes preestabelecidas ou criadas, analisando como a
precisdo da instrugédo impacta na execug¢éo do algoritmo.

Modelagem de objetos

(EF02COO01) Criar e comparar modelos (representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Codificacao da informagao

(EFO01CO04) Reconhecer o que é a informacdo, que ela pode ser armazenada,
transmitida como mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

(EF01CO05) Representar informacao usando diferentes codificacoes.

Instrucdo de maquina

(EF02CO03) Identificar que maquinas diferentes executam conjuntos proprios de
instrucées e que podem ser usadas para definir algoritmos.

Hardware e software

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

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos computacionais

(EFO1COO06) Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

(EF02CO05) Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais
no cotidiano dentro e fora da escola.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informacgdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.

Seguranga e responsabilidade no uso de

tecnologia computacional

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

(EF02C0O06) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

Uso de artefatos computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
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3° E 4° PERIODO

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Logica computacional

(EFO3COO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 'falso' a sentengas légicas que dizem
respeito a situagcdes do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negacao.

Algoritmos com repeticdes condicionais simples

(EFO3CO02) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticbes simples com condi¢ao (iteragdes
indefinidas), para resolver problemas de forma independente e em colaboracéo.

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboracao, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
sele¢des condicionais e repeticdes de instrugdes.

Decomposicao

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

Matrizes e registros

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de matrizes que estabelecem uma organizagdo na qual cada
componente esta em uma posicao definida por coordenadas, fazendo manipulagoes
simples sobre estas representacoes.

(EF04CO02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser
representados através de registros que estabelecem uma organizagado na qual cada
componente ¢ identificado por um nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representagoes.

Algoritmos com repeticdes simples e aninhadas

(EF04COQ03) Criar e simular 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
colaboracgao.

Listas e grafos

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

(EFO5CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem ser
representados através de grafos que estabelecem uma organizacdo com uma
quantidade variavel de vértices conectados por arestas, fazendo manipulacoes
simples sobre estas representacdes.

Logica computacional

(EF0O5CO03) Realizar operagdes de negacao, conjungao e disjungado sobre sentengas
l6gicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

Algoritmos com seleg¢&o condicional

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias, repeticdes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e em colaboracéo.
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Organizacao e representagao da informagéao

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

Decomposicao

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

Algoritmos

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos, de forma independente ou em
colaboracgao, que resolvam problemas simples e do cotidiano com uso de sequéncias,
selec¢des condicionais e repeticdes de instrugdes.

EIXO

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

MUNDO DIGITAL

Codificacado da informacao

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

(EFO3CO05) Compreender que dados sao estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.

(EF04CO04) Entender que para guardar, manipular e transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma que seja compreendida pela maquina (formato digital).

(EF04CO05) Codificar diferentes informag¢des para representacdo em computador
(binaria, ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

(EF15C005) Codificar a informacédo de diferentes formas, entendendo a importancia
desta codificagado para o armazenamento, manipulacao e transmissao 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 execugao
de programas e gerenciamento do hardware.

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

Funcionamento de dispositivos computacionais

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

CONTEUDO

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias computacionais

(EFO3COQ07) Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e
acessar informacoes.

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

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas computacionais para criagdo de conteudo
(textos, apresentagdes, videos etc.).

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

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

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

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

(EF04COO07) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, transferéncia, guarda
e uso de dados.

(EF04CO08) Reconhecer a importéncia de verificar a confiabilidade das fontes de
informacoes obtidas na Internet.

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

(EFO5CO009) Usar informagdes considerando aplicagdes e limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de maneira segura,
ética e responsavel, respeitando direitos autorais, de imagem e as leis vigentes.

Uso de artefatos computacionais

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais para pesquisar e
acessar informagdes, expressar-se critica e criativamente e resolver problemas.
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13. AVALIACAO

O processo de avaliacao das aprendizagens de Computacdo, 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
constru¢do de conhecimentos. Nesse sentido, a avaliagdo nao se reduz a aferi¢do de resultados pontuais ou a verificagdo de
habilidades técnicas especificas, mas compreende o acompanhamento reflexivo das aprendizagens, com foco na progressiva
apropriagao dos objetivos que integram os eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Ao reconhecer a Computagdo como area do conhecimento comprometida com a resolugdo de problemas, a criatividade, o
raciocinio logico, a ética digital e a compreensao critica do mundo digital, a avaliagcdo 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 solucdes e interagem em situacdes colaborativas, bem como suas reflexdes sobre o uso consciente e
responsavel das tecnologias.

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

Ao vivenciar as praticas pedagdgicas que contemplam esses eixos de maneira conjunta, o aluno ¢ incentivado a perceber
como a Computacao se manifesta em sua vida cotidiana e em diferentes areas do conhecimento, tornando-se capaz de intervir,
solucionar problemas, inovar e colaborar em contextos variados. Essa apropriagdo favorece a constru¢do de conceitos que
transcendem o ambiente escolar e promovem o desenvolvimento integral, fortalecendo competéncias essenciais para a sua
formagdo cidada, académica e profissional.

Para isso, sugerem-se diferentes instrumentos avaliativos que favorecam uma abordagem plural e integradora, como
portfolios de aprendizagem, nos quais os alunos possam registrar suas produgdes, experimentacdes, reflexdes e evolugdes ao longo
das atividades, tornando visivel o processo formativo. Orienta-se o acompanhamento continuo por meio de observagdes
sistematicas e devolutivas formativas, oferecendo subsidios para que os alunos reconhecam seus avangos, revejam estratégias e
ampliem suas aprendizagens. O objetivo ¢ identificar os conhecimentos em construgdo, os desafios enfrentados, os avangos
obtidos e as potencialidades de cada aluno. Tais evidéncias subsidiam o redimensionamento das estratégias pedagdgicas,
contribuindo para a superacao das dificuldades e o aprofundamento das aprendizagens.

Além disso, € necessario considerar as especificidades no processo avaliativo. Dessa forma, na Educacao Infantil ¢ preciso
priorizar a observacao sistematica das interagdes das criancas em jogos, brincadeiras e demais praticas desplugadas. O profissional
da educacdo deve registrar ndo apenas os produtos finais, mas, sobretudo, as expressdes, gestos, falas e formas de participacao,
valorizando o percurso de aprendizagem e o desenvolvimento de cada crianca. Esses registros podem incluir anota¢des descritivas,
fotografias e videos, que documentem o percurso das aprendizagens e a consolidagcdo 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, € importante complementar com observagdes e avaliagdes formativas durante as praticas, trabalhos em
grupo que envolvam resolugdo de problemas e autoavaliagdes que mobilizem a reflexdo sobre o proprio aprendizado.

Na Educacdo de Jovens e Adultos (EJA), a avaliagdo deve considerar praticas que valorizem o conhecimento prévio e a
experiéncia dos alunos. Como exemplo, acompanhar a utilizacdo de tecnologias digitais para organizacdo pessoal ou profissional,
navegacao consciente no mundo digital. Sugere-se promover debates e produgdes textuais, incluindo os géneros discursivos da
cultura digital, que envolvam a ética no uso das tecnologias e o impacto da Computagdo na vida cotidiana, além de
acompanhamento reflexivo continuo e discussdes coletivas para compartilhar desafios e estratégias de superagdo. Os registros
dessas praticas podem ser organizados em portfélios digitais, utilizando plataformas colaborativas que favorecam o acesso, a
devolutiva e a continuidade do processo formativo.

Assim, a avaliacdo do componente curricular de Computacdo na Rede Publica Municipal de Ensino de Cascavel deve estar
comprometida com o desenvolvimento de cidaddos criticos, criativos e éticos, capazes de compreender, transformar e interagir
com o universo digital de maneira significativa e responsavel.
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