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Introducao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que estabelece diretrizes
educacionais para a Educacao Basica no Brasil, por meio da resolugcéo n° 1, de 4 de
outubro de 2022, foi ampliada com a inclusdo da Computacido. Esse complemento
contém orientagdes voltadas ao desenvolvimento de competéncias e habilidades
ligadas a area da Computagdo - muitas delas relacionadas a habilidades de outras
areas do conhecimento. Cabe aos estados, aos municipios e ao Distrito Federal
estabelecer parametros e abordagens pedagogicas para sua implementagao, seja por
meio da transversalidade ou da criagdo de um componente curricular especifico. Sua
implementagao, porém, requer reflexdes sobre o impacto da insercdo de temas como
robética, programacéo e uso de softwares no processo de ensino e aprendizagem. A
BNCC Computacgao propde um trabalho para além da alfabetizacao digital, ou seja,
visa ao desenvolvimento de competéncias técnicas e socioemocionais, como a
criatividade, a colaboragdo e o pensamento critico, preparando os estudantes para
serem ainda mais autbnomos, criativos e criticos diante das inovagdes tecnologicas.
Para apoiar o ensino de Computagéo nas escolas, a BNCC inclui atividades plugadas
e desplugadas, que integram o pensamento computacional no aprendizado de forma
acessivel. As atividades plugadas utilizam dispositivos tecnoldgicos, como
computadores ou tablets, proporcionando aos alunos o envolvimento com
programacao e logica diretamente no ambiente digital. Ja as atividades desplugadas
sdo realizadas sem o uso de dispositivos eletrénicos, enfatizando conceitos como
algoritmos e légica de maneira pratica e ludica. Isso pode envolver jogos de tabuleiro,
quebra-cabecas e exercicios de sequéncia e padrdo, aplicaveis em diversos
componentes curriculares e adaptaveis a realidade de cada escola. Este documento
tem como obijetivo orientar a implementagdo da Computagao nos curriculos escolares,
seja como um componente curricular ou de forma transversal, integrada a outras
areas do conhecimento. Além de contextualizar a importadncia da Computagao na
formacgao dos estudantes no século XXI, o material oferece um conjunto de diretrizes
praticas para apoiar os professores no planejamento e na execugao dessa insergao.
Ele também apresenta algumas propostas de atividades plugadas e desplugadas, a
serem utilizadas como ponto de partida para essa implementacdo. As atividades
propostas contemplam diferentes niveis de complexidade, respeitando as etapas de
desenvolvimento dos estudantes e promovendo a construgédo gradual do pensamento
computacional. O documento ainda esclarece como desmembrar habilidades da
BNCC relacionadas a Computagdo, tornando-as mais acessiveis a pratica
pedagdgica, e sugere a utilizacdo de Recursos Educacionais Digitais (REDs) como
suporte didatico, incentivando a criagao de estratégias inovadoras e contextualizadas
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que contribuam efetivamente para o desenvolvimento das competéncias digitais
esperadas na Educacio Basica.

Contextualizagao

O ensino de Computagao na Educagao Basica se justifica por diversas razdes.
Entre elas, o fato de, ao serem preparados para um mundo digital, os estudantes
poderem passar de consumidores para produtores de tecnologia. De acordo com a
pesquisa TIC Domicilios 2023, o Brasil esta entre os paises mais conectados do
mundo, tendo cerca de 84% da populacdo com acesso a internet. Antes de a BNCC
ser instituida, ja havia a intengao de incluir a Computagéo nos curriculos. Entretanto,
essa inclusdo s6 aconteceu alguns anos apés a homologagao da BNCC. Em fevereiro
de 2022, depois de um periodo de analises, estudos e consulta publica, foi emitido um
parecer do Conselho Nacional de Educacao (CNE). Em seguida, as normas sobre a
Computagao na Educacgao Basica em complemento a BNCC foram homologadas pelo
MEC em outubro de 2022, com prazo para inicio da implementacdo em todas as
escolas de redes municipais e estaduais até outubro de 2023. A seguir, constam
informagdes a respeito de algumas das politicas e programas relacionados a
educacao digital. Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (Enec) — 2023 Esse
programa visa garantir a conectividade para fins pedagdgicos em todas as escolas
publicas de Educacédo Basica do Brasil. Além disso, oferece apoio a aquisicéo e a
melhoria dos dispositivos e equipamentos e disponibiliza curriculos de referéncia para
a formacado de professores e a formagdo voltada a inovacdo e a tecnologia
educacional. Politica Nacional de Educacéao Digital (PNED) — 2023 Instituida pela Lei
n .° 14.533, no dia 11 de janeiro de 2023, a PNED tem como um dos principais
objetivos garantir a educagéao digital em ambientes escolares. Ela altera, inclusive, os
artigos 4.° e 26 da Lei de Diretrizes e Bases da Educagédo Nacional — LDB 5 (Lein .°
9.394/1996): Art. 4°. [...] XIl - educagao digital, com a garantia de conectividade de
todas as instituicbes publicas de Educacdo Basica e Superior a internet em alta
velocidade, adequada para o0 uso pedagodgico, com o desenvolvimento de
competéncias voltadas ao letramento digital de jovens e adultos, criacdo de
conteudos digitais, comunicagao e colaboragao, segurancga e resolucédo de problemas.
Paragrafo unico. Para efeitos do disposto no inciso Xll do caput deste artigo, as
relagbes entre o0 ensino e a aprendizagem digital deverdo prever técnicas,
ferramentas e recursos digitais que fortalegcam os papéis de docéncia e aprendizagem
do professor e do aluno e que criem espacos coletivos de mutuo desenvolvimento.
Art. 26. [...] § 11. A educacgao digital, com foco no letramento digital e no ensino de
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Computagao, programagao, robdtica e outras competéncias digitais, sera componente
curricular do Ensino Fundamental e do Ensino Médio. (Brasil, 1996).

Estrutura do documento

Computacao — Complemento a BNCC

A BNCC Computagao esta organizada em 141 habilidades, distribuidas em trés
eixos estruturantes. Essas habilidades se desdobram em praticas, sugestdes de
avaliacao, materiais de referéncia e niveis de adog¢ao da escola e do docente. O eixo
Pensamento Computacional envolve a aplicacdo das habilidades de compreender,
analisar, definir, modelar, comparar e automatizar para solucionar problemas de forma
metddica e sistematica. Ele busca desenvolver a capacidade de criar e adaptar
algoritmos, aplicando fundamentos da Computagcdo para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.
O pensamento computacional estrutura-se em quatro bases: Decomposicao:
possibilita identificar um problema e quebra-lo em problemas menores, para facilitar a
analise, a compreensdo e a solugdo. As solugcbes de cada subproblema sao
combinadas, formando a solugado do problema original. Reconhecimento de padrdes:
envolve a possibilidade de identificar problemas semelhantes e o uso de solugdes que
ja foram propostas. Abstracdo: é base do pensamento computacional, refere-se ao
foco nos detalhes ao executar tarefas, como a organizagdo de dados, por exemplo.
Algoritmos: sdo passos ou regras criadas para solucionar um problema seguindo a
mesma logica da programagdo, em que regras sao criadas para que possam ser
compreendidas por sistemas. A logica de resolugdo de problemas com base no
pensamento computacional é aplicavel a problemas de qualquer natureza. O eixo
Mundo Digital envolve aprendizagens sobre artefatos digitais, compreendendo tanto
elementos fisicos (como computadores, celulares e tablets) quanto virtuais (como
internet, redes sociais e nuvens de dados). Compreender o mundo contemporaneo
requer conhecimento sobre o poder da informagao e a importancia de armazena-la e
protegé-la, entendendo os codigos utilizados para sua representacdo em diferentes
tipologias informacionais, bem como as formas de processamento, transmisséao e
distribuicdo segura e confiavel. O eixo Cultura digital envolve aprendizagens voltadas
a participagdo consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que
pressupbe: a compreensao dos impactos da revolugado digital e seus avangos na
sociedade contemporanea; a construgdo de uma atitude critica, ética e responsavel
em relacdo a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais e aos diferentes usos das

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886



e ESTADO DO RIO GRANDE DO
PREFEITURA MUNICIPAL DE ARARICA

tecnologias e dos conteudos veiculados; a fluéncia no uso da tecnologia digital para a
proposicao de solugcbes e manifestagdes culturais contextualizadas e criticas; e a
conscientizagdo sobre os direitos de uso e tratamento de dados pessoais. Na
Educacao Infantil, a BNCC Computagao se estrutura em quatro premissas basicas do
trabalho com a educagao digital — que, resumidamente, referem-se a: desenvolver o
reconhecimento e a identificacdo de padrdes; vivenciar e na descricdo das
habilidades, o documento apresenta, em cada uma delas, o eixo, o objetivo de
aprendizagem e exemplos praticos de atividades que podem ser conduzidas de forma
plugada e desplugada. No Ensino Fundamental, os estudantes iniciam uma
exploracédo mais aprofundada do mundo computacional, com o objetivo compreender
aspectos computacionais, relacionar conceitos, expressar-se no meio digital, aplicar
principios da Computagao, avaliar solu¢des, desenvolver projetos e atuar de maneira
pessoal e coletiva no contexto dos conhecimentos computacionais. Questdes éticas e
sociais relacionadas ao uso da internet e dos recursos digitais sdo aprofundadas
nessa etapa, com o intuito de promover a criticidade e reflexbes sobre o uso
adequado da tecnologia. O documento apresenta sete competéncias, por meio das
quais as habilidades sdo organizadas em uma estrutura que conta com eixo, objeto
de conhecimento, habilidade, explicacdo da habilidade e exemplos.

Implementagao da BNCC Computacgao

Em abril de 2024, o MEC divulgou decisbes acerca da metodologia para a
distribuicdo de recursos do Fundeb, tendo sido aprovada a metodologia para as
condicionalidades:

[...] ratificou a importéncia de os curriculos contemplarem as normas
sobre a Computacdo na Educacgdo Basica. Por isso, serdo levantadas
informagbes acerca desse aspecto, o que nao inabilitara nenhuma rede
em 2024 para fins de recebimento do VAAR em 2025. No entanto,
podera gerar inabilitagdo nos anos subsequentes caso ndo sejam feitas
as adequagbes necessarias para o0s referenciais curriculares
contemplarem as normas de Computagcdo na Educag¢do Basica (Brasil,
2024b).

Conforme o documento prevé, cabe aos estados, aos municipios e ao Distrito
Federal estabelecer parametros e abordagens pedagdgicas para a implementagao da
Computagao na Educagédo Basica, seja por meio da transversalidade ou da criagéo de
um componente curricular especifico. Seja qual for a abordagem adotada, é preciso
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estabelecer uma estrutura adequada para implementa-la. No caso do nosso
municipio, a implementacdo da Computacdo sera realizada por meio da
transversalidade, integrando-se a todos os componentes curriculares. Nesse modelo,
cada area do conhecimento sera contemplada com habilidades da Computacgao,
incorporadas de forma intencional e significativa. Para isso, € necessario analisar
cuidadosamente cada habilidade computacional, identificando pontos de conexao
com as habilidades especificas de todas as disciplinas, a fim de promover uma
integracdo coerente, eficaz e alinhada ao curriculo escolar. A seguir, apresentamos
algumas sugestdes para a implementagao da Computag¢ao na Educagao Basica.

Analise do curriculo: deve contemplar intencionalmente as habilidades da
Computacdo. Para a implementagdo via componente curricular especifico,
inicialmente € necessario o estudo das diretrizes e dos objetos de conhecimento por
uma equipe de especialistas, a fim de debater e trazer definigdes acerca do curriculo
da Computagdo. Ja na abordagem transversal, é preciso definir, num primeiro
momento, a quais componentes curriculares as habilidades da tecnologia serao
integradas. Cada uma das habilidades da Computagcao deve ser analisada, com o
objetivo de identificar as possiveis integragdes com as habilidades especificas dos
componentes, incorporando as competéncias e conhecimentos da Computagcédo ao
curriculo.

Analise da infraestrutura necessaria para o trabalho com a tecnologia: nesse
ponto, devemos nos atentar aos programas desenvolvidos com o intuito de facilitar o
acesso aos recursos e de desenvolver um planejamento de manutengao e melhorias,
considerando os avangos tecnologicos. Nas duas modalidades de implementacéo, &
preciso avaliar quais sao 0S recursos necessarios para o cumprimento do que foi
definido na etapa de analise do curriculo. Vale destacar que a possibilidade de
desenvolvimento das habilidades de forma desplugada e a falta de um recurso
especifico ndo devem ser impeditivos para a implementagcdo — ainda que seja
importante ter a infraestrutura adequada.

Formacgao inicial e continuada dos docentes: precisa considerar as demandas
relacionadas ao uso da tecnologia e ao desenvolvimento das habilidades
computacionais. Para a proposta de componente especifico, € importante selecionar
os professores responsaveis por ele com base em sua capacidade técnica. Ainda
assim, cabe considerar sua participagdo em cursos de formacao continuada, com o
objetivo de complementar suas habilidades. Na proposta da transversalidade, os
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professores envolvidos com as habilidades relacionadas a tecnologia, integradas a
seus componentes curriculares, também devem ser avaliados quanto as suas
competéncias digitais e ao histérico de formagéao, além de terem acesso a cursos de
formagao continuada para aperfeicoamento.

Planejamento das agodes: consiste no desenho do percurso, na definicdo de
cronograma e em planos de ensino direcionados a implementagédo da Computagéo no
curriculo. Ainda que a abordagem escolhida pela rede seja o componente curricular
especifico, € importante prever, no sentido de proporcionar aos alunos o
entendimento pleno e a aplicagdo pratica da Computagao, projetos que possam
integrar as habilidades da Computagdo a outros componentes. No caso da
transversalidade, € preciso ter o cuidado para incluir a tecnologia da forma adequada,
para que as habilidades da Computagdo ndo sejam diminuidas frente as
competéncias e habilidades.

Tecnologias Digitais e Computacgao

Nos dias atuais, o potencial das tecnologias digitais e da computagcao a serem
utilizadas a favor, tanto dos processos de ensino quanto dos processos de
aprendizagem dos estudantes, torna-se fundamental pelo fato de elas serem
exploradas pelos professores da Educagao Basica desde os Anos Iniciais em todas
as areas. Assim, evidencia-se, nessa realidade, com o advento da internet rapida e de
novos dispositivos digitais, a disseminagcdo de informagdes em tempo real e o uso
mais abrangente de recursos tecnologicos digitais diversificados no cotidiano escolar.
Nesse contexto, justifica-se que os proprios estudantes que sdo usuarios de
tecnologias digitais como internet, smartphones, tablets, notebooks, outros, precisam
contar com as diferentes formas de utilizacdo dessas tecnologias na escola. Na
interacdo com o curriculo escolar da Educacédo Basica, o suporte tecnoldgico e a
inclusdo digital passam a ocorrer de maneira natural nos processos de ensino e de
aprendizagem promovidos por agdes que vao desde a pesquisa, passando por
softwares de constru¢do matematica, por projetos de ciéncias, de geografia, de
histéria, de quimica, de fisica, de artes, de linguagem e de letramento. Vale registrar
que a preocupacdo principal se volta ao trabalho escolar diario atribuido a insergao
digital escolar, e como essa pratica acontece, aspecto que leva a inferéncia de que
estudantes e professores estdo imersos em conteudo das tecnologias digitais
(KENSKI, 2012; ROSA, 2015), eles usam a internet para manter contatos sociais, de
relacionamentos, assim como para criar novos lagos com pessoas ou grupos com

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886



m‘ Secretaria de
@—2'::‘:;. Muncipo de Avarch
! ESTADO DO RIO GRANDE DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE ARARICA

interesse comum, tendo em vista a busca por respostas as suas curiosidades, e a
diversdo por meio dos jogos que pesquisam e dao significado, desse modo,
aprendem e produzem conhecimento. Na BNCC, as Competéncias Gerais da
Educacao Basica 4 e 5, abordam aspectos da linguagem digital e das tecnologias
digitais. A Competéncia 4 aborda a importancia de se utilizar diferentes linguagens,
dentre elas a linguagem digital, “utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal,
visual, sonora e 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” (BRASIL, 2018, p. 9). A Competéncia 5 trata da cultura digital, a
qual destaca a necessidade de “compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacgado e comunicacgao de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar
informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018, p. 9). Portanto, é relevante
destacar que, ao se apropriar das tecnologias digitais, no momento em que o
professor considera o propédsito de usa-las no espaco escolar, o conhecimento
também se vincula a situagdes e a recursos presentes no cotidiano dos estudantes.
Nessa perspectiva, os recursos educacionais - softwares/aplicativos, jogos, videos,
podcast, blogs, objetos de aprendizagem, outros - devem ser selecionados a partir de
sua operacionalizagao, tutorial de utilizagao, disponibilizagdo em repositérios, site ou
enderecgo eletronico, potencialidades e restrigdes em relagdo ao conteudo curricular
do ano escolar em que as atividades serdo desenvolvidas. Desse modo, os ambientes
informatizados das escolas, assim como os recursos oferecidos pelos smartphones,
tablets e computadores, podem ser: aproveitados de acordo com diferentes estudos,
a exemplo, dos estudos desenvolvidos por Assis e Marques (2017), Scheffer (2015,
2017, 2018) e Scheffer e Heineck (2016), tais recursos ampliam a consideragao dos
significados, da interagao professor x aluno e da construgao de conceitos, tendo como
base a visualizagao e a construgcao em tela, aspecto que evidencia a necessidade de
reflexdo sobre a pratica educativa. Assim, a presenca das tecnologias digitais
enriquece os processos de ensino e de aprendizagem, em matematica, por exemplo,
em que algo estatico ganha movimento e dinamicidade por intermédio de um
software/aplicativo dindmico ou um jogo digital, tornando a aprendizagem mais
expressiva, atraente e investigativa. Silveira, Fonseca, Luz e Larino (2019, p. 3)
colocam em evidéncia que “pensar em mudancas curriculares, tais como, aproximar
os conteudos vistos em sala de aula do contexto desses sujeitos e criar atividades
pedagogicas pautadas em novas dinamicas de interagdo que incluem as tecnologias
digitais no fazer humano, € uma possibilidade para o desenvolvimento cognitivo,
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afetivo e social dos estudantes”, tal contribuicido fortalece a importadncia de uma
pratica pedagdgica planejada que incluem as tecnologias digitais. Neste contexto,
com o advento das tecnologias digitais e seus impactos na sociedade, novas
possibilidades de trabalho dindmico se apresentam para a sala de aula, para a escola
e para o mundo do trabalho. Nesse sentido, a BNCC e o seu complemento que trata
de diretrizes para a implementagcdo da computacdo na Educagao Basica apresentam
diferentes dimensdes que caracterizam a computacéo e as tecnologias digitais, tanto
no que diz respeito a conhecimentos, competéncias e habilidades quanto a atitudes e
valores como: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital (BRASIL,
2018, 2022). Com relagdo ao pensamento computacional, conforme BRACKMANN
(2017), as atividades desenvolvidas na perspectiva da resolugdo de problemas que
utilizam conceitos basicos da computacdo tém como finalidade contribuir na
construcdao do pensamento légico e no desenvolvimento do raciocinio, sendo a
decomposicdo, o reconhecimento de padrdes, a abstracdo e algoritmos (ou
fluxogramas), pilares desse raciocinio. Nesse contexto, atividades plugadas e
desplugadas séo indicadas para trabalhar o pensamento computacional na Educagéo.
As atividades plugadas (online) sdo aquelas realizadas no computador ou em
qualquer outro recurso digital. Ja as atividades desplugadas (offline) usam materiais
que nao dependem de recursos digitais, podem ser realizadas em localidades sem
acesso a internet ou computadores, por qualquer pessoa que nao possua
conhecimentos avangados de computagao ou robdtica.

DIAGNOSTICO DA REALIDADE DE ARARICA

O municipio de Ararica, aderiu ao Programa Educacédo Conectada. O objetivo do
Programa de Inovagédo Educagao Conectada € apoiar a universalizagdo do acesso a
internet de alta velocidade e fomentar o uso pedagogico de tecnologias digitais na
educacao basica. Para isso, foi elaborado com quatro dimensbes que se
complementam, para que o uso de tecnologia digital tenha efeito positivo na
educacao: visao, formagao, recursos educacionais digitais e infraestrutura. Algumas
das acbes fomentadas pelo Programa sao: contribuir para que o ambiente escolar
esteja preparado para receber a conexao de internet; destinar aos professores a
possibilidade de conhecer novos conteudos educacionais; proporcionar aos alunos o
contato com as novas tecnologias educacionais. Desde o inicio da adesdo iniciou-se
atividades de formacao do corpo docente, onde tivemos dois encontro presenciais a nivel
municipal sobre o tema. A gestdo vem realizando pautas para aumentar o numero de
laboratérios e acessibilidade no municipio, assim como promover capacitagcbes dos
profissionais da educagao publica municipal.
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De acordo com a realidade do municipio de Ararica, através do diagnéstico realizado pelo
grupo de estudos para a criagdo deste documento, foi percebido que nas escolas de
educacao infantil e ensino fundamental de anos iniciais possuem a realidade se que
observa a necessidade de trabalhos voltados a realidade desplugada, devido a falta
de laboratdrio de informatica. Ja as etapas de ensino fundamental de anos finas ha
possibilidade de atividades tanto desplugadas, quanto plugadas, pois ha laboratérios,
que ainda necessitam de investimentos, que serdo trazidos como metas no Plano
Municipal de Educacgao, no exercicio de 2026/2036, comprovando a necessidade de
laboratérios de informatica, assim como materiais de apoio tecnolégico em todas as
salas, como lousas digitais, datashow, comebooks e caixas de som.

A ETAPA DA EDUCAGAO INFANTIL - PREMISSAS

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

Eixos da Computacédo Desplugada

e Pensamento Loégico e Sequéncias: Criar passos ordenados para realizar
tarefas comuns, como descrever a rotina de lavar as maos, escovar 0s
dentes ou seguir uma sequéncia de passos em uma danca.

e Reconhecimento de Padrdes: I|dentificar repeticdes em musicas (bater
palmas ritmadas), formas geométricas, desenhos ou brincadeiras de pular
corda e amarelinha.

e Decomposicao: Dividir um problema grande ou uma tarefa complexa em
partes menores e mais faceis de resolver, como arrumar os brinquedos
separando por cores ou tamanhos.

e Instrugcoes e Diregao: Brincadeiras de "robd", onde uma crianga guia a
outra pelo espago usando comandos verbais simples (frente, tras, virar a
esquerda, virar a direita).

A ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL - COMPETENCIAS

e Compreender a Computagdo como uma area de conhecimento que contribui
para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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transformacdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais,
ambientais, culturais, econémicos, cientificos, tecnolégicos, legais e éticos.

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

e Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solugbes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computagao de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

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

e Avaliar as solugdes e o0s processos envolvidos na resolugao computacional
de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes,
identidades e culturas.

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

e Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagao e suas
tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

EDUCAGAO INFANTIL

Eixo: Pensamento Computacional

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EI03CO01: Reconhecer padrao de repeticdo em
sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

Atividades com Sequéncia de Sons

EXEMPLOS

e Eco Sonoro: O professor bate palmas e estalar os dedos em um padrao
especifico (ex: palma, palma, estalo). As criangas ouvem e repetem a
mesma sequéncia sonora.

e Ritmo pictografico: As criangas ouvem uma musica curta e representam os
sons no papel usando simbolos ou carimbos em ordem repetitiva.

Atividades com Sequéncia de Movimentos

EXEMPLOS

e Danca dos Passos Repetidos: Criar uma coreografia curta com padréo
fixo, como "pula, pula, gira, abaixa", e desafiar a turma a adivinhar e repetir o
movimento seguinte.

e O Mestre Mandou em Série: O lider faz uma sequéncia de trés gestos
corporais (mao na cabega, mao no ombro, méo na cintura) e pede para o
grupo continuar o ciclo.

Atividades com Sequéncia de Desenhos e Objetos

EXEMPLOS

Varal de Formas: Usar cartdes com figuras geométricas (circulo, quadrado,
Sequéncia com Tampinhas ou Blocos: Alinhar tampinhas de garrafa
coloridas (azul, vermelho, azul, vermelho) e propor que a crianga continue o
padrao do material

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EI03CO02: Expressar as etapas para a realizagao de
uma tarefa de forma clara e ordenada.

Atividades de classificacao e organizacao
EXEMPLOS

Quebra-Cabeca da Rotina Diaria

e Como fazer: Entregue cartdes embaralhados com os passos de uma
atividade conhecida (ex: a rotina da hora de dormir: tomar banho, colocar o
pijama, escovar os dentes e deitar).

e Acao da crianga: Ordenar as imagens na sequéncia légica correta e
explicar o porqué da ordem para o grupo.

Passo a Passo do Plantio

e Como fazer: Mostrar figuras misturadas sobre como plantar uma semente
(colocar a terra no vaso, colocar a semente, regar e deixar no sol).

e Acao da crianga: Colocar os cartdes na ordem cronoldgica certa para que a
planta cresca.

Receita ou Brincadeira Guiada

e Como fazer: Propor uma atividade pratica simples, como fazer uma
dobradura de papel ou lavar as méos.

e Acao da crianga: Ditar em voz alta para o professor ou para um colega qual
€ 0 primeiro, o segundo e o ultimo passo da agdo que acabara de realizar.

O Rob6é Humano (Comandos em Setas)

e Como fazer: Desenhar setas no chao (frente, virar a esquerda, parar).
e Acao da crianga: Ditar ou organizar fichas de setas para guiar um colega
(que faz de conta que é um robd) de um ponto A até o ponto B da sala,

verbalizando os movimentos ordenados.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EI03CO03: Experienciar a execucao de algoritmos
brincando com objetos (des)plugados.

Atividades sequenciais

EXEMPLOS

Percurso no chao

e Desenhar caminhos, setas ou usar fitas adesivas no piso para a crianca
andar, virar e parar seguindo comandos fisicos.

Brincadeiras de roda e amarelinha
e Seguir sequéncias de numeros, cores ou saltos pré-determinados.
Dobraduras de papel

e Executar passos manuais em ordem exata (pegar o papel, dobrar ao meio,
vincar) para formar um objeto.

Caca ao tesouro

e Seguir uma lista com instrugdes simples de dire¢cao (dois passos a frente,
um passo para o lado) para achar um brinquedo escondido.

Habilidade EI03CO04: Criar e representar algoritmos para resolver
problemas.

EXEMPLOS

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Receita Passo a Passo

e Objetivo: Entender o algoritmo como uma sequéncia cronolégica que nao
pode ter a ordem alterada.

e Materiais: Ingredientes de uma receita simples (como sanduiche ou salada
de frutas) e cartdes ilustrados de cada etapa.

e Como fazer: As criangas organizam os cartdes com as agodes (ex: 1. Pegar
0 pado, 2. Passar a manteiga, 3. Fechar o p&o). Elas executam a tarefa
seguindo estritamente a ordem criada pelo grupo.

Percurso no Tabuleiro Quadriculado

e Objetivo: Desenhar e representar caminhos espaciais.

e Materiais: Um tapete quadriculado no chao (ou fita adesiva) e fichas de
direcoes.

e Como fazer: O(A) professor(a) coloca um boneco em um ponto de partida e
um "tesouro" em outro. As criangas desenham em papel ou organizam setas
no chao indicando os passos exatos (duas casas para frente, uma para a
direita) para o boneco chegar ao destino.

Dobradura Orientada

Objetivo: Seguir comandos sequenciais rigorosos para um produto final.
Materiais: Folhas de papel colorido.

Como fazer: A turma cria uma dobradura simples. Cada dobra feita no papel
representa um passo de um algoritmo fisico. No fim, discute-se o que
aconteceria se 0 passo 2 fosse feito antes do passo 1.

Habilidade EIO3CO05: Comparar solugdes algoritmicas para
resolver um mesmo problema

EXEMPLOS

Caminhos no Chao (Rotas Diferentes)

e O problema: Levar um brinquedo de um ponto A até um ponto B.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Acéao: Desenhar com giz ou fita crepe dois trajetos diferentes no chdo. Um
caminho pode ser reto e mais longo; o outro, com curvas e mais curto.

e Comparacao: As criangas percorrem os dois caminhos e contam os passos
para descobrir qual sequéncia gasta menos tempo ou exige menos
movimentos.

Organizacao de Brinquedos

e O problema: Guardar os blocos de montar na caixa.

e Acao: Propor duas maneiras de organizar: uma separando por cores e outra
separando por tamanhos.

e Comparagédo: Perguntar qual modo ajuda a achar as pegas mais rapido na
préxima vez em que forem brincar.

Receita ou Rotina de Passos

e O problema: Preparar um lanche simples (como montar um pao com geleia)
ou lavar as maos.

e Acéo: Testar a ordem das agdes de dois jeitos diferentes (ex: passar a geleia
antes ou depois de pegar o pao).

e Comparacdo: Conversar sobre qual sequéncia funciona melhor e evita
bagunca.

Habilidade EI03C0O06: Compreender decisoes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

EXEMPLOS

A Brincadeira do "Quem Sou Eu?" com Charadas Logicas

e Materiais: Fichas com imagens de animais, objetos ou frutas variadas.

e Como fazer: O professor exibe um conjunto de opgdes para a turma e |é
dicas sobre um item oculto (ex: "Tem asas”, "Voa", "Pbée ovos"). Para cada
dica, as criangas julgam se a sentenga é verdadeira ou falsa para o animal
escolhido. A resposta certa sera o elemento que receber o valor "verdadeiro"
em todas as dicas acumuladas, exercitando a tomada de decisao binaria.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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O Detetive das Cores e Formas (Filtrando Atributos)

e Materiais: Blocos logicos ou recortes variados de papel com diferentes
tamanhos, cores e formas geométricas.

e Como fazer: O professor define uma regra légica para a rodada (ex: "A regra
é: A peca precisa ser vermelha"). O professor mostra uma pega por vez e
pergunta para o grupo: "Esta pega € vermelha?". Se a crianga identificar que
sim, o estado é Verdadeiro e a peca entra na caixa certa; se nao for, o
estado é Falso e a pega vai para outro lugar.

Eixo: Pensamento Computacional

Habilidade EIO3CO01: Reconhecer padrao de repeticio em
sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

EXEMPLOS

Sequéncias Sonoras

e Batidas ritmicas: Propor padrées com palmas e pés (ex: palma, palma, pé,
palma, palma, pé) e pedir para as criangas continuarem.

e Sons de objetos: Usar chocalhos e tambores para criar sequéncias sonoras
repetitivas que os alunos devem imitar.

Sequéncias de Movimentos

e Danca dos padrbes: Criar uma coreografia com uma ordem fixa de gestos
(ex: pular, agachar, rodar) repetida em ciclos.

e Circuitos corporais: Organizar um trajeto no chao onde a crianga faz
movimentos alternados (ex: um passo a frente, dois para o lado) de forma
repetitiva.

Sequéncias de Desenhos e Cores

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Colares de tampinhas ou blocos: Usar objetos concretos enfileirados em
padrées de cores alternadas (ex: azul, amarelo, azul, amarelo) para a
crianga descobrir quem vem a seguir.]

e Carimbos e formas: Criar linhas no papel com figuras geométricas
desenhadas em ordem que se repete, convidando o aluno a completar a
sequéncia faltante.

Habilidade EI03CO02: Expressar as etapas para a realizacao de
uma tarefa de forma clara e ordenada.

EXEMPLOS

Rotina ilustrada embaralhada:

e Entregar cartbes com imagens fora de ordem sobre uma tarefa comum
(como plantar uma semente: cavar a terra, colocar a semente, regar e ver
crescer, ou a rotina da hora de dormir).

e Pedir para a crianga organizar as figuras na linha do tempo correta e
explicar o porqué da escolha.

Receita ou comando falado:

e Brincar de "faz de conta" onde um aluno da ordens passo a passo para o
colega (ou professor) realizar uma agao simples, como "pegar o lapis, abrir o
caderno e desenhar um circulo”.

e O foco é testar se a ordem dos comandos faz o resultado dar certo. [1]

Histérias em sequéncia

e Contar uma histéria curta e pedir que a crianca reconte os fatos principais
indicando o inicio, o meio e o fim usando desenhos préprios.

Passo a passo com dobraduras ou blocos

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886


https://www.instagram.com/reel/DXW8rw7EvcT/

A Secretaria de
o
‘\ »

K
el

D ot ESTADO DO RIO GRANDE DO
PREFEITURA MUNICIPAL DE ARARICA

e Seguir uma sequéncia fisica de montagem de um bloco ou dobradura de
papel bem simples, obedecendo rigorosamente a ordem de cada gesto
fisico para atingir o objeto fina

Eixo: Mundo digital

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

EXEMPLOS

Caca aos Dispositivos na Escola

e Como fazer: Entregue uma cartela com figuras de objetos (ldmpada, porta,
torneira, radio, interruptor).

e Acao: As criangas circulam pelos espagos para marcar se cada item
encontrado esta ligado/aberto ou desligado/fechado.

Brincadeira do "Ligado-Desligado" (Inspiragao no Morto-Vivo)

e Como fazer: Uma variacao ludica do classico "morto-vivo".

e Acao: O professor diz "Ligado!" (criangca levanta ou faz pose ativa) e
"Desligado!" (crianga abaixa ou fica imovel), associando o comando corporal
ao conceito de chave de energia (1 e 0).

O Painel dos Interruptores

e Como fazer: Criar um painel de papeldo com portinhas que abrem e fecham
ou apertar botdes de apertar feitos de tampas de garrafa.

e Acao: Pedir que a crianga mude o estado do objeto e verbalize: "esta
aberto" ou "esta fechado", "esta ligado" ou "esta desligado".

Habilidade EI03CO08: Compreender o conceito de interfaces para
comunicagao com objetos (des)plugados.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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EXEMPLOS

O Rob6 Humano

e Uma crianga € o usuario com uma "cartela de comandos" de papel (setas de
andar, parar e girar); a outra crianga faz de conta que € a maquina e executa
o0 movimento exato que o colega "programou" na cartela.

Caixa Magica de Botdes

e Montar um painel reutilizavel com retalhos, tampas de garrafa, interruptores
velhos e botbes para as criangcas explorarem livremente as formas de
apertar, puxar e girar.

Telefone de Lata ou Papel

Criar um telefone de brinquedo desenhando as teclas no papel para dialogar sobre
como a voz passa de um ponto a outro sem fio ou eletricidade.

Faz de Conta do Eletrodoméstico

e Simular o uso de um micro-ondas de papeldao, onde a crianga precisa
"digitar" o tempo e esperar o sinal sonoro (feito com a voz) para saber que a
"comida" esta pronta.

Habilidade EI03CO09: Identificar dispositivos computacionais e as
diferentes formas de interacao.

EXEMPLOS

Estacdo de Sucata e Faz de Conta

e Use caixas de papelao, tampas de garrafa, botdes e corddes.

e Peca para as criangas criarem seus proprios "celulares", "computadores" ou
"controles remotos" de brinquedo.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Proponha que simulem como apertam os botdes ou tocam na tela
imaginaria.

Brincadeira do "Ligar e Desligar"

Use dindmicas corporais como estatua, "Seu Mestre Mandou" ou
"Pega-Congelou".

Associe o corpo da crianga a um aparelho: quando vocé diz "ligado", elas se
movimentam; quando diz "desligado", congelam na posigao.

Jogo de Adivinhacao por Cartas ou Imagens

Mostre figuras de objetos cotidianos (televisdo, radio, lanterna, livro,
cadeira).

Ajude a turma a separar o que é um dispositivo eletronico/computacional do
que é um objeto comum.

Pergunte: "Como a gente faz para mandar o radio tocar?" ou "A gente aperta
o botéo na cadeira?" para discutir as formas de interagao.

O Telefone do Toque e da Voz

e Brinque de "telefone sem fio" ou crie um painel de desenho coletivo.
e Peca para desenharem as teclas de um telefone antigo ou a tela de um

tablete de papel, conversando sobre como a voz ou orelha recebem o som

Eixo: Cultura digital

Habilidade EI03CO10: Utilizar tecnologia digital de maneira segura,
consciente e respeitosa.

EXEMPLOS

O Teatro das Emocgdes Digitais

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000

Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e O que fazer: Crie cenarios simples de fantoches ou encenagdées em que um
personagem usa um aparelho de forma incorreta (ex: gritar com o colega
pelo celular ou mexer em cabos escondidos).

e Objetivo: Discutir em roda de conversa o que € certo ou errado na
convivéncia e como tratar os outros com carinho, mesmo a distancia.

O Semaforo do Tempo de Tela

e O que fazer: Desenhe um semaforo grande no papel. Use as cores para
definir regras de convivéncia: o verde para momentos de brincar ao ar livre,
o amarelo para conversar olhando nos olhos, e o vermelho para a hora de
desligar os aparelhos e descansar.

e Objetivo: Ensinar limites de uso e conscientizag&o sobre o equilibrio diario.

Caca ao Tesouro das Regras de Ouro

e O que fazer: Esconda pistas pela sala com figuras de situagdes cotidianas
(pedir ajuda a um adulto antes de usar um aparelho, ndo compartilhar
senhas ou dados, e ser gentil com os amigos).

e Objetivo: Identificar praticas de seguranca e respeito na interagdo com o
mundo digital e fisico.

Correio da Gentileza

e O que fazer: As criangas desenham cartdes carinhosos para entregar aos
colegas, simulando o envio de mensagens positivas.

e Objetivo: Reforcar a empatia e o respeito mutuo, mostrando que a
comunicagao deve ser sempre amigavel.

Habilidade EI03CO11: Adotar habitos saudaveis de uso de
artefatos computacionais, seguindo recomendacgoes de 6rgaos de
saude competentes.

EXEMPLOS

Roda de Conversa e Teatro de fantoches

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Contacao de histéria mediada: Utilizar fantoches para representar um
personagem que passou o dia todo fixo em uma tela e ficou com dor de
cabecga, olhos cansados ou sem tempo para brincar no patio.

e Dialogo guiado: Perguntar as criangas o que o personagem fez de errado e
construir coletivamente as regras de ouro para o uso saudavel dos
eletronicos em casa.

Circuito do Autocuidado e da Postura

e Estacao de alongamento: Criar um circuito motor imitando os movimentos
qgue o corpo precisa fazer para relaxar apds usar uma tecnologia (esticar os
bragos, girar o pescog¢o e relaxar as costas).

e Distancia correta dos olhos: Brincar com fitas ou cordas medindo a
distancia segura que os olhos devem manter de uma superficie ou livro,
associando a regra de nao colar o rosto nem usar telas no escuro.

O Jogo do "Pausa e Movimento" (Estatua modificada)

e Dinamica do alarme: As criangas dangam e correm pelo espaco livre.
Quando o professor toca um instrumento (como um tambor ou o proprio
sino) imitando um "alarme de pausa", todas devem congelar e sentar no
chao para descansar por 1 minuto, aprendendo o conceito de fazer pausas
regulares na rotina.

Cartaz Coletivo de Escolhas Saudaveis

e Recorte e colagem: Fornecer revistas ou impressdo em papel com imagens
variadas.

e Classificagao fisica: Separar em um mural o que sao atividades ativas que
fazem bem para a saude (brincar de bola, desenhar, correr, ler um livro)
versus o0 momento adequado e restrito de descanso com telas, reforcando o
equilibrio do dia a dia.

Habilidades processuais: do 1° ao 5° Ano

Eixo: Pensamento computacional

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EF15CO01: Identificar as principais formas de
organizar e representar a informacao de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos) ou nao estruturada
(nameros, palavras, valores verdade).

EXEMPLOS

Listas e Registros (Ficha de Personagens):

e Peca para os alunos criarem uma ficha (registro) de um animal ou colega
com campos definidos (nome, idade, cor favorita).

e Reuna as fichas em uma sequéncia para formar uma lista ordenada por
tamanho ou idade.

Matrizes (Caca ao Tesouro ou Batalha Naval de Papel)

e Use uma grade quadriculada no chao ou no papel (como um plano
cartesiano simples).

e Oriente os alunos a localizarem objetos usando coordenadas de linha e
coluna, mostrando como funciona uma matriz na pratica.

Grafos (Mapa do Tesouro / Rede de Amizade)

e Desenhe circulos no chao representando os alunos ou locais da escola e
use barbantes para liga-los (amizades ou caminhos possiveis).

e Explique visualmente como os grafos conectam pontos e mostram relagdes
entre elementos.

Valores Verdade (Jogo do "Verdadeiro ou Falso")

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Leia frases sobre o cotidiano da turma (ex: "O sol é azul" = Falso;
"Hoje é terga-feira" = Verdadeiro).

e Peca para levantarem plaquinhas de verdadeiro ou falso, introduzindo
a logica binaria de dados nao estruturados

Habilidade EF15C002: Construir e simular algoritmos, de
forma independente ou em colaboragcao, que resolvam
problemas simples e do cotidiano com wuso de
sequéncias,selecoes condicionais e repeticoes de instrugoes.

EXEMPLOS

Listas e Registros

Criacao de fichas com nome, idade e cor.

Organizacgao das fichas em sequéncias por ordem de tamanho ou idade.
Introducéo ao conceito de estruturas de dados ordenadas.

Matrizes

Uso de grades quadriculadas no papel ou no chéo.

Localizagao de itens por meio de linhas e colunas.

Simulacéao pratica de planos cartesianos e matrizes.

Grafos

e Desenho de circulos para representar pessoas ou lugares.
e Conexao dos pontos com barbantes para mostrar caminhos ou amizades.
e Visualizagao de redes de relacionamento e nos.

Valores Verdade

e Leitura de frases reais ou falsas do cotidiano.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Uso de plaquinhas para sinalizar a resposta correta.
e Ensino inicial de légica binaria e tomada de decisao.

Habilidade EF15C0O03: Realizar operagoes de negacao,
conjuncao e disjuncdo sobre sentencas légicas e valores
‘verdadeiro’ e ‘falso’.

EXEMPLOS

Negacado (NAO)

e Inverte o valor da frase. Se "o céu é azul" é verdadeiro, o "NAO é azul" vira
falso.

Conjuncao (E)

e Exige que duas coisas sejam verdadeiras ao mesmo tempo. Exemplo: "Sou
alto e uso 6culos". Se faltar uma, o resultado é falso.

Disjuncéo (OU)

e Basta que uma das opgdes seja verdadeira. Exemplo: "Compro maga ou
banana". Se tiver pelo menos uma, é verdadeiro.

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

EXEMPLOS

Montagem de um Sanduiche ou Receita

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e O grande problema é preparar um lanche completo.

e As partes menores sdo: separar os ingredientes, fatiar o pao, passar o
molho e montar.

e A unido gera o sanduiche pronto.

Desenho Coletivo em Partes

e O objetivo é desenhar um robé complexo em uma folha grande.

e (Cada aluno ou grupo desenha uma parte especifica (cabega, tronco, pernas
e bragos).

e No fim, as folhas s&o coladas para formar o robd inteiro.

Criacdo de um Roteiro de Teatro

e O desafio é apresentar uma esquete sobre convivéncia.

e O grupo divide a histéria em comecgo, meio e fim.

e Cada subgrupo cria a fala e a agao de sua cena antes de juntar tudo no
ensaio geral.

O Mapa do Tesouro (Labirinto no Papel)

e O problema é guiar um boneco de papel até o tesouro usando passos em
uma malha quadriculada.

e Os alunos dividem o caminho em trechos retos e curvas isoladas.

e (Cada trecho ganha uma seta de comando até o trajeto ficar completo.

Eixo: Mundo digital

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EF15C0O05: Codificar a informacao de diferentes
formas, entendendo a importancia desta codificagcdao para o
armazenamento, manipulacao e transmissao em dispositivos
computacionais.

EXEMPLOS

Caca-Pixel (Desenho por Codigo Numérico)

e Entregue uma folha quadriculada e uma sequéncia de numeros (ex: "2
brancos, 3 pretos, 1 branco").

e Os alunos pintam os quadradinhos seguindo a regra para revelar uma
imagem secreta, entendendo como as telas formam figuras através de
cédigos.

Mensagens Secretas com Cifra de Substituigao

e Crie um alfabeto alternativo onde cada letra corresponde a um simbolo (um
circulo, um triangulo, uma estrela).

e Os estudantes escrevem bilhetes codificados para os colegas decifrarem,
simulando a transmissao e a decodificacdo de dados.

O Jogo do Robb (Instrugdes Sequenciais)

e Um aluno faz o papel do "computador" e o outro o do "programador".

e O programador usa setas desenhadas em papel (frente, girar a esquerda,
parar) para guiar o colega por um percurso na sala de aula, ensinando
manipulacéo e execugao de comandos.

Binario com Cores (Cartdes Virados)

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Use cartdes com uma face azul e outra vermelha para representar O e 1.
Mostre como representar as iniciais do nome de cada aluno usando

combinagbes curtas de cores, introduzindo a logica binaria de
armazenamento.

Habilidade EF15C0O07: Conhecer o conceito de Sistema
Operacional e sua importancia na
integragao entre software e hardware.

EXEMPLOS

O Jogo do Maestro (O Corpo como Hardware e Software)

Como fazer: Um aluno é o "Sistema Operacional”, outro é o "Hardware" (faz
acgdes fisicas como levantar os bragos ou bater palmas) e um terceiro € o
"Software" (diz o que quer que acontega, como "quero desenhar um circulo
no ar").

O objetivo: O aluno so6 precisa escutar o pedido do software e traduzir o
comando certo para o aluno-hardware executar. Se o SO falhar, o hardware
nao entende a ordem.

A Fila do Recreio ou o0 Gerente de Tarefas

Como fazer: Varios alunos pedem coisas ao mesmo tempo para um colega
que esta no centro (o Sistema Operacional). Um quer apontar o lapis, outro
quer beber agua, outro quer mostrar o caderno.

O objetivo: O aluno-SO cria uma regra de organizacgéo (uma fila ou ordem
de prioridade) para atender a todos de forma justa, mostrando como o
computador ndo faz tudo ao mesmo tempo e precisa gerenciar a atengao e
o tempo de cada tarefa.

A Central de Correio (Entrada e Saida)

Como fazer: Use caixas ou papéis representando mensagens que vém de
fora (olhos/ouvidos ou teclado) e respostas que vao para fora (falar ou

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000

Telefone de contato: (51) 98963-4886
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escrever). O aluno encarregado do Sistema Operacional recebe a
mensagem da "entrada", decide qual gaveta guardar (memdria) e para quem
enviar a resposta ("saida").

Eixo: Cultura digital

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

EXEMPLOS

Caca ao Tesouro com Pistas e Mapas (Acesso e Busca de
Informacao)

e O que fazer: Crie um mapa fisico da escola ou da sala de orientagao
espacial.

e Como aplicar: As criangas seguem simbolos e instru¢gdes em cartdes para
achar um "tesouro".

e Objetivo: Simular como um sistema busca e recupera dados seguindo rotas
I6gicas.

Jornal de Parede ou Histéria em Quadrinhos em Papel (Expresséao
Criativa)

e O que fazer: Pedir que os alunos desenhem uma histéria ou montem um
mural de recortes de revistas sobre um problema do bairro.

e Como aplicar: Cada grupo define um tema, pesquisa imagens impressas e
organiza argumentos visuais.

e Objetivo: Expressar opinides criticas e criativas usando midias analégicas
antes de migrar para o meio digital.

O Jogo dos Obstaculos (Resolugao de Problemas)

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e O que fazer: Um aluno faz o papel de "robd" de olhos vendados ou passos
contados, e o outro da comandos verbais simples.

e Como aplicar: O "programador" guia o colega de um ponto A até o ponto B
desviando de cadeiras.

e Objetivo: Desenvolver l6gica de comando, corregao de erros (depuragao) e
resolucéo de problemas praticos.

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

EXEMPLOS

O Detetive de Imagens (Direito de Imagem)

Mostre fotos impressas de colegas ou pessoas conhecidas.
Pergunte: "Podemos colocar esta foto no mural da escola sem pedir?", "E na
internet?".

e Explique que cada pessoa é dona da sua propria imagem.

Teatro dos Segredos (Segurancga Digital)

e Crie pequenas encenagdes onde um personagem pede a senha de um jogo
ou o enderego de casa para um colega.

e Peca para as criangas dizerem o que o personagem deve fazer ("Gritar:
Nao!", "Avisar um adulto").

e Discuta quais informagdes sao privadas e ndo devem ser ditas a estranhos.

O Jogo da Fita Métrica (Pegada e Rastro Digital)
e Desenhe pegadas no chao com giz ou use folhas de papel.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Explique que cada agao na internet deixa uma marca que outras pessoas
podem ver.

e Peca aos alunos para escolherem se atitudes legais (ajudar um colega
online) ou ruins (xingar alguém) deixam rastros bons ou ruins.

Quem Criou Isto? (Direitos Autorais)

Pecga para um aluno desenhar um belo cartaz.
Pergunte se outro aluno pode assinar o nome em cima do desenho do
colega e fingir que foi ele quem fez.

e Conecte o exemplo fisico ao ato de copiar frases ou imagens da internet
sem dar o crédito ao autor original.

Habilidades processuais: do 6° ao 9° Ano

Eixo: Pensamento computacional

Habilidade EF69CO01: Classificar informagoes, agrupando-as
em cole¢cdes (conjuntos) e associando cada colecao a um
‘tipo de dados’.

EXEMPLOS

Estatistica | Matematica — Atividade plugada

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Nesse RED, apresentamos diversos tipos de dados e formas de obté-los e
classifica-los, agrupando-os em conjuntos, conforme a informacdo que se
deseja representar. Esse recurso também permite trabalhar a habilidade de
associar uma colecdo a um tipo dado, ao demonstrar as diferentes formas
de organizar os dados.

IBGE explica | Matematica — Atividade plugada

e Esse recurso indica — com base no video IBGE explica, que trata da
Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (PNAD Continua) — uma
forma de obter e classificar dados sobre trabalho, renda e educacédo no
Brasil, agrupando-os em conjuntos, conforme a informacao que desejarmos
representar — por exemplo, dados por trimestre ou por semestre.

Conjungdes coordenativas | Lingua Portuguesa — Atividade
plugada.

e Nesse RED, apresentamos as cinco categorias em que as conjuncgdes
coordenativas estao distribuidas. Esse recurso permite trabalhar as
habilidades de classificar informacdes, agrupa-las em categorias e associar
cada colecao (ou categoria) a um tipo de dado.

Habilidade EF69CO002: Elaborar algoritmos que envolvam
instrugcdes sequenciais, de repeticao e de selecao usando
uma linguagem de programacao.

EXEMPLOS

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Fases do arremesso de peso | Educagdo Fisica — Atividade
plugada

Descrever, passo a passo, como um problema é resolvido é elaborar um
algoritmo que envolve instrugdes sequenciais. Ao explorar esse RED, é
importante que os estudantes compreendam que elaborar algoritmos que
envolvam instrucdes sequenciais, de repeticdo e de selegdo usando uma
linguagem de programacdo. A sequéncia indicada deve ser seguida
rigorosamente para que o resultado desejado seja alcangado. como a
habilidade proposta envolve a elaboragdo de algoritmos, sugerimos que
esse recurso sirva como ponto de partida. Os estudantes podem, entéo,
aprimorar a habilidade aplicando essa ideia a outras situagdes do dia a dia,
criando algoritmos que as descrevam de forma clara e logica.

Etapas do desenvolvimento de medicamentos | Ciéncias -
Atividade plugada

e Descrever, passo a passo, como um problema é resolvido é elaborar um

algoritmo que envolve instrugbes sequenciais. Nesse RED, é importante que
os estudantes compreendam que a sequéncia indicada deve ser seguida
rigorosamente para que o resultado desejado seja alcangado. Como a
habilidade proposta envolve a elaboragdo de algoritmos, sugerimos que
esse recurso sirva como exemplo. Os estudantes podem, entdo, aprimorar a
habilidade aplicando essa ideia a outros processos de seu cotidiano, criando
algoritmos que os descrevem de forma clara e logica.

Métodos para resolver subtracao | Matematica — Atividade plugada

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000

Telefone de contato: (51) 98963-4886



M' Secretaria de

%
\»

@'2%’:\‘ Muncpo deArarch
l' ESTADO DO RIO GRANDE DO

PREFEITURA MUNICIPAL DE ARARICA

e Ao trabalhar com esse RED, além do algoritmo de instrugdo sequencial, é
possivel explorar a habilidade de elaborar algoritmos que envolvem selegao
— dependendo do numero a ser subtraido, € preciso “pegar emprestado” na
proxima coluna para realizar a operagdo. Uma vez que a habilidade
proposta compreende a elaboracdo de algoritmos, o ideal € que esse
recurso seja utilizado como ponto de partida. Os estudantes podem, entéo,
aprimorar a habilidade descrevendo outras operagbes por meio de
algoritmos de selecéo.

Como fazer um sapo de origami? | Ciéncias — Atividade plugada

e Nesse RED, exploramos a habilidade de elaborar algoritmos de repeticéo,
considerando que uma mesma dobra deve ser feita varias vezes para
chegarmos ao resultado. Considerando que a habilidade proposta
compreende a elaboracdo de algoritmos, esse recurso deve ser utilizado
como ponto de partida. Com base nele, os estudantes podem aprimorar a
habilidade descrevendo outros processos por meio de algoritmos de
repeticao.

Habilidade EF69C0O03: Descrever com precisao a solucao de
um problema, construindo o programa que implementa a
solugao descrita.

EXEMPLOS

Instrucdes ao pé da letra | Transversal — Atividade desplugada

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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e Descrever com precisao a solugdo de um problema, construindo o programa
que implementa a solucdo descrita. Por meio das atividades propostas
nesse RED, os estudantes desenvolvem a habilidade de descrever com
precisdo a solugdo de um problema. Recomendamos que vocé retome com
os alunos que um programa € apenas uma descricdo do algoritmo em
linguagem de programacéo.

Labirinto | Transversal — Atividade plugada

e Nesse RED, os estudantes sdo incentivados a construir a solugdo de um
problema usando uma linguagem de programacao em blocos.

Habilidade EF69CO004: Construir solugdées de problemas
usando a técnica de decomposicao e automatizar tais
solugées usando uma linguagem de programacao.

EXEMPLOS

Calculo da area de um paralelogramo | Matematica — Atividade
plugada

e Nesse RED, por meio do video Calculo da area de um paralelogramo,
demonstramos como podemos construir a solugao do problema de calcular
a area do paralelogramo usando a técnica de decomposigdo da figura em
um tridngulo e em outro poligono. Nessa técnica, calculamos as areas
separadamente antes de combina-las para a solucdo do problema.
Recomendamos que vocé explique aos alunos que a decomposicao € uma

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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das principais técnicas de resolucao de problemas. A partir da divisao de um
problema em subpartes, é possivel resolvé-las de maneira independente,
com o objetivo de combinar as subpartes visando a construgao da solugao
do problema original.

Financas na planilha | Matematica — Atividade plugada

e Enquanto exploram valores financeiros, as atividades propostas nesse RED
trabalham a habilidade de construir solugbes para problemas usando a
técnica de decomposicdo. Com esse recurso, os alunos também podem
desenvolver a habilidade de automatizar tais solucdes, ao utilizar formulas
automaticas em planilhas. Recomendamos que vocé explique aos alunos
que a decomposicdo € uma das principais técnicas de resolugdo de
problemas. A partir da divisdo de um problema em subpartes, é possivel
resolvé-las de maneira independente, com o objetivo de combinar as
subpartes visando a construgao da solugédo do problema original.

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

EXEMPLOS

Resolucao de problemas (rap) | Matematica — Atividade plugada

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Por meio desse RED, introduzimos o trabalho com a habilidade de identificar
0S recursos ou insumos necessarios (entradas) e os resultados esperados
(saidas) ao apresentar os passos para a resolugcdo de um problema.
Sugerimos que o trabalho com esse recurso seja complementado com um
problema do dia a dia dos estudantes, por meio do qual eles identifiquem e
determinem o que é solicitado na habilidade: entradas, saidas, tipos de
dados e relagao entrada/saida.

Resolucao de problemas | Matematica — Atividade plugada

Esse RED é um ponto de partida para o desenvolvimento da habilidade de
identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) e os resultados
esperados (saidas) ao apresentar os passos para a resolugdo de um
problema e o pensamento computacional como estratégia. Sugerimos que o
trabalho seja complementado com um problema do dia a dia dos
estudantes, por meio do qual eles identifiguem e determinem o que é
solicitado na habilidade: entradas, saidas, tipos de dados e relagao
entrada/saida.

Problemas do dia a dia | Transversal — Atividade plugada e
desplugada

Ao utilizar esse RED, os estudantes sao incentivados a utilizar o
pensamento computacional para solucionar problemas de seu cotidiano,
contemplando o desenvolvimento dos quatro comandos da habilidade:
identificar entradas e saidas, determinar tipos de dados e estabelecer
relacdo entre entrada e saida.

Eixo: Mundo digital

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000

Telefone de contato: (51) 98963-4886
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Habilidade EF69CO07: Entender o processo de transmissao
de dados, como a informacao é quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes através de multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.

EXEMPLOS

O telescopio espacial Hubble | Ciéncias — Atividade plugada

Nesse RED, sao apresentadas informacdes sobre esse dispositivo. Entre
elas, o fato de ele coletar informagdes sobre as galaxias e transmiti-las a
Terra por meio de sinais que sao convertidos em imagens. Esse pode ser
um ponto de partida para explorar a habilidade de entender o processo de
transmissdao de dados. Para facilitar a compreensdao dos alunos,
recomendamos que vocé explique que o processo de transmissédo de dados
envolve dividir a informac&o em “partes” para que ela seja mais facilmente
enviada através da rede de comunicagao. Essas “partes” sao transmitidas
através de caminhos compostos por diferentes equipamentos para serem
remontadas no destino. Ao dividir as informagbes dessa forma, problemas
que ocorram na transmissdo em algumas das “partes” podem ser
solucionados pelo reenvio apenas das “partes” faltantes, corrompidas ou
fora de ordem.

Conto coletivo | Lingua Portuguesa — Atividade desplugada

Nesse RED, sugerimos o trabalho com uma sequéncia didatica em que uma
das atividades propostas € criar um conto coletivo — cada grupo fica
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responsavel por um trecho do conto, o que permite entender o processo de
transmissao com a quebra da informagao em pedacos (trechos do conto).

Habilidade EF69CO08: Compreender e utilizar diferentes
formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar
arquivos, documentos e metadados.

EXEMPLOS

Organizacgao de arquivos digitais | Transversal — Atividade plugada

e Nesse RED, sugerimos formas de categorizacdo de documentos digitais,
permitindo compreender formas de armazenar, manipular, compactar e
recuperar arquivos e metadados. Entender o processo de transmissao de
dados, como a informagao € quebrada em pedacos, transmitida em pacotes
através de multiplos equipamentos, e reconstruida no destino. Compreender
e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar e recuperar
arquivos, documentos e metadados.

Vamos organizar arquivos? | Transversal — Atividade plugada

e Nesse RED, apresentamos uma atividade voltada ao desenvolvimento da
capacidade de organizar documentos, permitindo explorar a habilidade de
utilizar diferentes formas de armazenar, manipular e recuperar arquivos e
metadados.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
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Fumdham | Arte — Atividade plugada

e Nesse RED, mostramos como é o processo de armazenamento de pinturas

e objetos por meio de documentagdo arqueoldgica tridimensional, com
objetivo de preservar bens materiais e culturais do Parque Nacional da Serra
da Capivara. Ao acessa-lo, é possivel compreender formas de armazenar,
manipular, compactar e recuperar arquivos € metadados.

Habilidade EF69CO09: Compreender os conceitos de
paralelismo, concorréncia e armazenamento/processamento
distribuidos.

EXEMPLOS

Conceitos para o funcionamento da web | Transversal — Atividade
plugada

Nesse RED, apresentamos as definicbes de paralelismo, de concorréncia e
de armazenamento e processamento distribuidos, visando trabalhar com a
habilidade de compreender tais conceitos e analisar sua aplicagdo a
funcionalidade de um sistema web. Recomendamos que vocé apresente os
conceitos de paralelismo, de concorréncia e de armazenamento e
processamento distribuidos de forma individual para melhor compreensao
da turma.

Paralelismo: envolve a execugdo simultdnea de tarefas, aproveitando
multiplos processadores para acelerar o processamento de dados. Em
sistemas web, isso permite que varias requisi¢gdes sejam processadas ao
mesmo tempo, melhorando a eficiéncia e escalabilidade do sistema.

Endereco: Rua José Antonio de Oliveira Neto, nimero 829- Centro de Ararica. CEP: 93880-000
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e Concorréncia e Armazenamento: a concorréncia gerenciar multiplas tarefas

de forma que varias requisi¢gdes sejam atendidas ao mesmo tempo, sem
execugao simultdnea. O armazenamento distribuido, por sua vez, distribui
dados entre servidores, aumentando a escalabilidade e disponibilidade do
sistema.

Processamento Distribuido: executa tarefas em multiplos servidores,
permitindo que o sistema lide com grandes volumes de dados de maneira
mais rapida e eficiente, melhorando a performance e a resiliéncia do
sistema.

Compreender o0s conceitos de paralelismo, concorréncia e
armazenamento/processamento distribuidos.

Experimentando estratégias | Transversal — Atividade desplugada

Nesse RED, aplicamos, de forma desplugada, os principais conceitos para o
funcionamento da internet, com o objetivo de trabalhar a habilidade de
compreender os conceitos de: paralelismo, concorréncia e armazenamento
e processamento distribuidos. Recomendamos que vocé apresente os
conceitos de paralelismo, de concorréncia e de armazenamento e
processamento distribuidos de forma individual para melhor compreenséao
da turma.

Paralelismo: envolve a execugdo simultdnea de tarefas, aproveitando
multiplos processadores para acelerar o processamento de dados. Em
sistemas web, isso permite que varias requisicbes sejam processadas ao
mesmo tempo, melhorando a eficiéncia e escalabilidade do sistema.
Concorréncia e Armazenamento: a concorréncia gerenciar multiplas tarefas
de forma que varias requisi¢gdes sejam atendidas ao mesmo tempo, sem
execugao simultdnea. O armazenamento distribuido, por sua vez, distribui
dados entre servidores, aumentando a escalabilidade e disponibilidade do
sistema.

Processamento Distribuido: executa tarefas em multiplos servidores,
permitindo que o sistema lide com grandes volumes de dados de maneira
mais rapida e eficiente, melhorando a performance e a resiliéncia do
sistema.
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Habilidade EF69C0O10: Entender como é a estrutura e
funcionamento da internet.

EXEMPLOS

Tecnologia contemporanea e o futuro | Ciéncias — Atividade
plugada

e Nesse RED, apresentamos os conceitos de Inteligéncia Artificial,
Internet das Coisas (loT), Computacdo em Nuvem, robdtica e
automacgao industrial, permitindo trabalhar com a habilidade de
entender o funcionamento da internet.

A jornada dos arquivos na nuvem | Transversal — Atividade
plugada

e Nesse RED, apresentamos um roteiro e uma sugestao de video, com
0 objetivo de trabalhar a habilidade de entender a estrutura e o
funcionamento da internet, além de demonstrar como ocorre a
transmissao de informagdes em rede.

Eixo: Cultura digital
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Habilidade EF69CO11: Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente digital,
considerando a ética e o respeito.

EXEMPLOS

Etica no ambiente digital | Transversal — Atividade plugada

e Nesse RED, apresentamos uma série de videos sobre o
comportamento e a comunicagdo em ambiente digital, introduzindo a
habilidade ao propor reflexdes sobre apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, considerando a
ética e o respeito.

Como usar o Canva? | Lingua Inglesa — Atividade plugada

e Sugerimos explorar esse RED com o objetivo de criar um quadro
colaborativo com um tema ou um questionamento de interesse da
turma. Isso permite aos estudantes que exponham suas opinides e
ideias sobre determinado assunto em ambiente digital, devendo
apresentar conduta e linguagem apropriadas, considerando a ética e
o respeito.

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

EXEMPLOS

Consciente coletivo | Transversal — Atividade plugada

Nesse RED, propomos uma reflexao sobre as perspectivas de habitos
de consumo, sustentabilidade e tecnologia por meio de uma série de
videos, permitindo aos estudantes analisar o consumo de tecnologia
na sociedade.

Vocé é um consumidor consciente? | Matematica — Atividade
plugada

Nesse RED, os alunos fazem um quiz sobre o consumo consciente.
Nele, sdo propostas reflexdbes que permitam analisar o consumo de
tecnologia na sociedade. Apresentar conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, considerando a
ética e o respeito. Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da produg¢ao dos recursos
bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade.
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