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E 5 DA NATUREZA

Em consonéncia com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) (Brasil, 2018) e com o Documento Curricular do Tocantins (DCT)
(Tocantins, 2019), o presente documento de integracdo curricular da drea de
Ciéncias da Natureza fundamenta-se, ainda, na Resolucdo CNE/CEB n°
1/2022, que institui a BNCC Computacdo como complemento & Base
Nacional Comum. Tal integrag&o visa promover a formag&o de um cidaddo
critico e auténomo, capaz de intervir na realidade de maneira sustentdvel,
mobilizando conhecimentos da légica de programacé&o e da robdtica para o
desenvolvimento de solugdes voltadas & preservagdo ambiental, &

promocd&o da saude e ao enfrentamento das mudancgas climaticas.

A integragdo entre as Ciéncias da Natureza e a Computagdo estabele-
ce um nexo fundamental para a compreensdo dos fenémenos do mundo
fisico, biolégico e tecnoldgico. Essa articulagdo promove um letramento
cientifico e digital que amplia a capacidade de o estudante investigar a
realidade, testar hipdteses e modelar sistemas complexos. Ao unir o método
cientifico ao pensamento computacional, o curriculo permite que o
estudante utilize a tecnologia ndo apenas como ferramenta, mas como
linguagem para a construgéio de modelos e simulagdes de fenémenos
naturais (Brasil, 2018; Brasil, 2022). Essa abordagem utiliza a andlise de
dados para fundamentar descobertas, sempre pautada pela ética,
seguranca e sustentabilidade, em conformidade com a Lei Geral de
Protecdo de Dados (LGPD - Lei n® 13.709/2018) e a Politica Nacional de
Ciberseguranca (Decreto n° 11.856/2023).

Para sustentagdo curricular, a BNCC Computagdo, regulamentada pela
Resolugdo CNE/CEB n°® 1/2022, organiza o ensino em trés eixos
integradores: |. Pensamento Computacional - fornece as bases |dgicas para
a resolugdo de problemas, estimulando a abstragdo, a decomposi¢do e o
reconhecimento de padrdes, essenciais para a modelagem cientifica; Il.
Mundo Digital - explora a infraestrutura fisica e légica (hardware, software,

redes e protocolos) que viabiliza a pesquisa cientifica e a coleta
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>IAS DA NATUREZA

automatizada de dados; Ill. Cultura DigiToI - discute os impactos sociais,
ambientais e éticos da tecnologia, promovendo o uso critico, seguro e

responsdvel das ferramentas digitais.

No Ensino Fundamental, a progress&o garante que, nos anos iniciais, o
foco esteja na alfabetizacdo cientifica e na organizagdo de dados; nos
anos finais, avanga-se para a modelagem computacional, a ldgica
booleana e a cidadania digital, integrando a educagdo mididtica ao rigor
do método cientifico (Brasil, 2022; Tocantins, 2019).

No cotidiano escolar, essa integragdo se materializa na investigagdo de
problemas socioambientais. Ao utilizar ferramentas digitais para quantificar
varidveis ambientais, o estudante pode aplicar a decomposic&o para
entender os fatores de um problema e o reconhecimento de padrdes para
interpretar resultados experimentais. A modelagem de fenémenos, como o
impacto das mudancas climaticas ou a dindmica de ecossistemas, por meio
de algoritmos e simulag¢&es, permite a visualizagdo de cendrios complexos
(Wing, 2006; Brasil, 2022). Além disso, a Cultura Digital é exercitada na
andlise critica de informagdes cientificas, combatendo a desinformagdo por
meio da verificacdo de evidéncias e da compreensdo de como os
algoritmos de busca influenciam o acesso ao conhecimento, conforme as

diretrizes da Estratégia Nacional de Educac&o Digital (Decreto n°
11.202/2022).

Alinhado aos principios éticos e democrdticos preconizados pela BNCC,
o documento de integragdo proposto busca conferir intencionalidade
pedagdgica a essas dreas, ampliando as possibilidades de aprendizagem
dos estudantes e consolidando o letramento cientifico como eixo
estruturante da formacdo bdsica. Dessa forma, o estudante torna-se
protagonista na construgdo de solu¢cdes inovadoras para os desafios
contemporéneos, atuando com responsabilidade, autonomia e consciéncia
socioambiental, em sintonia com as demandas de uma sociedade cada vez

mais digital e interconectada.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo| OC | TCTs AR LIRS Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)

(EFO1CI01) Conhecer, nomear e identificar os

s . |2 gif de al = Conhecer e classificar os alimentos saudaveis e ndo
o & . iferentes tipos de alimentos e sua importancia L
S 48 = (EFO1CO01) Organizar | P davel P sauddveis.
] > | o . L. N ara uma alimentagdo saudavel. .
‘g’_ 2 |g S | objetos fisicos ou digitais P ¢ = Conhecer as cores dos alimentos.
©
g g ‘—3 “ | considerando diferentes = Comparar e reconhecer a matéria-prima dos diferentes
()
bt S | S £ | caracteristicas para esta . materiais manufaturados
o z§ @ & P (EFO1CI01) Comparar caracteristicas de :
c 5 | organizacdo, explicitando | . . . » Conhecer e comparar a textura (macio, dspero, liso etc.), a
] = g c ganizacao, exp d diferentes materiais presentes em objetos de . ) P _? tura ( c " Pero, )
S ® |G < | semelhangas (padrbes) e - . . . resisténcia e a durabilidade dos materiais.
® Qo | 2 ‘ uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos - - S . o
c | O (@ diferengas. ~ = Conhecer e classificar materiais reciclaveis e ndo reciclaveis
9 O como sao descartados e como podem ser

usados de forma mais consciente (lixo organico, plastico, papel, metal etc.).

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO01):

* Feira de Classificagao de Alimentos — Trazer imagens, figuras ou alimentos reais (frutas, legumes e embalagens de itens saudaveis e ndo sauddveis, se
possivel). Solicitar que os estudantes organizem os itens em grupos, inicialmente por cores e, posteriormente, por outros critérios, como: o tipo (fruta,
legume, industrializado) ou textura (liso, dspero). Promover uma discussdo sobre como os estudantes explicitaram os padrdes (ex.: “estes sdao vermelhos”,
“estes sdo saudaveis”, “estes sdo doces”).

= Caixa Sensorial de Materiais — Separar caixas contendo diferentes materiais de uso comum (madeira, pldstico, papel, tecido, metal, entre outros). Solicitar
gue as criangas manuseiem os objetos e os classifiquem com base em caracteristicas fisicas (textura, resisténcia e durabilidade dos materiais). Pedir que
justifiguem a organizagdo: “Coloquei estes juntos porque sdo todos resistentes (duros/rigidos)”, “Estes sdo feitos de matéria-prima de darvore (papel,

madeira)” ou “Estes sdo reciclaveis”.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

: Habilidade Habilidade X :
Eixo (o] TCTs - Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCP (Palmas, 2025)
o © 3 § (EF01CO02) Identificar e | (EFO1CI06) Selecionar exemplos | = Identificar e nomear a sequéncia de atividades que compdem sua
c : . N ~ . . L . .
‘qs:'; ) % é o & | seguir sequéncias de | de como a sucessdo de dias e | rotina diaria (acordar, tomar banho, se alimentar, estudar, brincar,
(8] ~
g g S £ § ‘% passos aplicados no dia a | noites orienta o ritmo de | dormir).
=
§ g— ol (_nDn 58 % dia para resolver | atividades didrias de seres | = Identificar a sucessdao dos periodos diarios (manh3d, tarde, noite) e
c © , - .
e 3 S § problemas. humanos e de outros seres vivos. | relacionar a cada periodo as atividades que costumam ser realizadas.
|_

Sugestoes Pedagdgicas (EF01C002):

* Rotina em Fichas — Criar fichas grandes com desenhos ou fotografias de atividades comuns da rotina didria (acordar, tomar café, escovar os dentes, ir a
escola, almocgar, brincar, jantar, dormir). Solicitar que os estudantes coloquem as fichas em ordem, identificando e seguindo a sequéncia correta das
atividades. Em seguida, pedir que agrupem as fichas conforme o periodo do dia (manh3, tarde e noite) e promover uma discussdo sobre o que ocorre em
cada periodo.

* Montagem de Quebra-Cabegas de Passos — Utilizar sequéncias de trés a cinco passos para tarefas simples (ex.: lavar as maos, plantar uma semente,
preparar um sanduiche). Misturar as imagens e solicitar que os estudantes identifiquem e sigam a ordem correta, explicando a importancia dessa ordem (ex.:
“Ndo posso lavar as maos antes de molha-las, sendo a sujeira ndo sai”).

* Missdo: Chegar a Escola sem Atraso — Apresentar a situacdo-problema: “Jodozinho acordou e realizou as acdes fora de ordem (vestiu a meia, tomou café,
escovou os dentes, colocou a roupa) e acabou perdendo o 6nibus.” O desafio é resolver o problema utilizando cartdes com imagens das atividades da rotina
matinal (acordar, ir ao banheiro, escovar os dentes, vestir a roupa, tomar café, pegar a mochila). Misturar os cartGes e propor aos estudantes que, em grupos,
identifiquem a sequéncia de passos adequada. Solicitar que reconhecam o algoritmo ao organizarem a sequéncia correta no chdo ou na mesa, questionando:
“Se ele tomar café antes de escovar os dentes, qual é o problema?” e “Qual seria a ordem mais eficiente, e por qué?” (procurando otimizar o tempo).
Conduzir a discussao para que reconhegam que seguir uma sequéncia légica resolve o problema do atraso e garante o sucesso da tarefa.

Foco: A atividade exige a analise de uma sequéncia incorreta e o reconhecimento de que uma sequéncia légica (algoritmo) é a ferramenta que resolve o
problema.

* Musica: Cabeca, ombro, joelho e pé (olhos, ouvidos, boca e nariz) — A sequéncia das partes do corpo apresentada na musica é um algoritmo que os
estudantes devem seguir com precisdo. O “problema” é a execucdo correta da coreografia.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo ocC TCTs LI CLC sCLIL L Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao | DCP (Palmas, 2025)
(EF01C0O03) (EFO1CIO05) * Criar uma rotina (sequéncia de passos) para a personagem de um jogo ou
< Reorganizar e criar | Identificar e nomear | histéria, utilizando o conceito de algoritmo para planejar suas agdes.
e 7=° % " %o '8 ° sequéncias de | diferentes escalas de | = Reorganizar a sequéncia de uma tarefa simples (como plantar uma semente ou ir
S -8 S g S ; € | passos em meios | tempo: os periodos | a escola) para otimizar o resultado, explicando por que a nova ordem é mais
g ‘g % % % '§ é fisicos ou digitais, | didrios (manh3, | eficiente.
,§_=" g e %’ g 5 < relacionando essas | tarde, noite) e a |* Reconhecer que a aplicagdo de uma sequéncia ldogica de atividades didrias
o| S @ e sequéncias a | sucessdao de dias, | (algoritmo) é fundamental para a resolucdo de problemas simples do cotidiano
© palavra semanas, meses e | (como organizar o material para a aula ou preparar um lanche), e que a ordenacao
‘Algoritmos’. anos. correta desses passos otimiza o tempo e garante o sucesso da tarefa.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO03):
= Algoritmo de Atividades (Dia e Noite) — Escolher um ser vivo (ex.: coruja, gato ou crianca) e criar fichas contendo atividades realizadas por ele (cacar,

“melhor” ou “mais eficiente” para o crescimento da semente.

dormir, brincar, estudar). Solicitar que os estudantes selecionem e organizem as fichas em uma sequéncia légica que representa um dia de vida desse ser
vivo, diferenciando as atividades do dia a dia. Introduzir o termo ‘algoritmo’ como a denominag¢do dessa sequéncia de passos.

» Otimizando a Rotina de Plantio — Apresentar uma sequéncia desorganizada para o plantio de uma semente (ex.: 1. Terra; 2. Semente; 3. Tampar com terra;
4. Agua; 5. Expor ao sol). Solicitar que os estudantes reorganizem a sequéncia (o algoritmo) de modo a torna-la mais eficiente (ex.: 1. Colocar terra; 2. Colocar
a semente; 3. Tampar a semente com terra; 4. Colocar dgua; 5. Expor ao sol; 6. Regar todos os dias). Os estudantes devem explicar por que essa ordem é

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade Habilidade
Eixo| OC TCTs . DCP Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao (Palmas, 2025)
14
(EFO1CO04) (EF01CI02) * Localizar e nomear os cinco 6rgaos dos sentidos no préprio corpo e em representagdes graficas.
< o Reconhecer o que é a Locali » Listar os tipos de informacdo que cada drgdo do sentido capta (ex.: os olhos captam imagens, os
S s ) . ocalizar .
2 E | informacdo, que ela ’ ouvidos captam sons).
o E v
ke 2 nomear e . . 5 ” :
z& e r_ﬂ“ 5 pode ser armazenada, ; = Reconhecer que as sensacdes de calor, frio, texturas sdo “mensagens” que o corpo envia ao
S O N representar ,
g QL S g transmitida como i ¢ cérebro.
= s £ © ) graficamente . . . .
E XS $ 3 S | mensagem por diversos ( o d » Reconhecer que informagdes sobre as fun¢des do corpo humano e o ambiente podem ser
Xl c |5 EDT . . por meio ae . g . . . . o
o p § § 8 | meios e descrita em q hos) transmitidas (codificadas) e compreendidas por meio de diferentes linguagens (oral, escrita, visual,
[e] o @ = T esennos . . . .
° o | O O | varias linguagens. Libras), valorizando o respeito a todas essas formas de comunicagao.
S | @ partes do - .
s e 5 g » Representar partes do corpo humano, como cabega, tronco e membros, utilizando diferentes
9 v corpo . 4 . , . -
£ |59 (EF01CO05) X cédigos, como desenhos, modelos 3D simples ou até mesmo emojis, para indicar suas
ST umano e oL
S |'% 50 S | Representar i localizag®es.
s Q=] ~ explicar suas . L . . . . .
g 3 | informagdo usando FUNGE * Representar a funcgdo de érgdos dos sentidos (como olho, ouvido, nariz) utilizando codificacdes
B B | . e ungdes. . . j . .
58 =) § diferentes codificagdes. nao textuais, como simbolos ou desenhos, para explicar como percebemos o ambiente.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO04 e EFO1COO05):
* O Jogo da Informagdo dos Sentidos — Criar um cartaz com os cinco 6rgaos dos sentidos (olhos, ouvidos, nariz, boca e pele). Solicitar que, em cada rodada, os

estudantes identifiquem o 6rgdo do sentido. Em seguida, utilizando codificacdo ndo textual (desenhos, cores ou simbolos simples), devem representar o tipo de
informacdo captada por cada 6rgdo (ex.: para os olhos, desenhar um sol ou uma arvore; para o nariz, representar uma flor ou algo com odor desagradavel).

» Mensagem Cifrada (Desenho e Modelo) — Solicitar que os estudantes representem um colega utilizando diferentes linguagens/codifica¢cdes: desenho simples;
montagem com massinha ou materiais reciclaveis (modelo 3D simples); ou uso de adesivos de emojis em um contorno do corpo para indicar a localizacdo da
cabeca, do tronco e dos membros. Promover uma discussdo sobre como a sensac¢do de calor/frio € uma mensagem que o corpo envia ao cérebro.

* Musica: Cabega, ombro, joelho e pé (olhos, ouvidos, boca e nariz) — A palavra falada “cabeca” é a informagdo/mensagem, transmitida por dois
meios/linguagens: o som (voz) e o gesto (toque). Dividir a turma em duplas, posicionadas costas com costas. O estudante A deve transmitir a mensagem
(ombro) ao estudante B apenas tocando as costas do colega no ponto correspondente. O estudante B deve nomear a parte indicada. O toque na parte

do corpo representa a codificacdo gestual, e os estudantes utilizam esse cddigo para representar a informacao “ombro”.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO04 e EF01CO005):
Caso haja possibilidade, cantar a musica em:

Lingua Inglesa: Head Shoulders Knees and toes | Cabega, Ombro, Joelho e Pé, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=gJpc7f10498.

Libras: Cabega, Ombro, Joelho e Pé - Bob Zoom | Video Infantil Musical Oficial, disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8XIs.

Seguranca e responsabilidade no
uso da tecnologia
Ciéncia e Tecnologia, Saude,
Cidadania e Civismo

uso seguro das
tecnologias
computacionais para

protecdo dos dados

pessoais e para
garantir a propria
seguranca.

dentes, limpar os
olhos, o nariz e as
orelhas etc.) sdo
necessarios para a
manutencao  da

saude.

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo | DCP (Palmas, 2025)
< (EF01CO06) » Conhecer e utilizar ferramentas, tanto digitais quanto fisicas, desenvolvidas pela ciéncia
‘ap .©
§ 2 3’ ‘E | Reconhecer e voltadas a atender necessidades pessoais ou coletivas (saude, higiene pessoal, cotidiano
251209
g .% § § explorar . a.rtefatos (EFO1CI03) etc?. . . . N
© 5|t & | computacionais Discutir as razdes | ® Discutir o uso de diferentes objetos de higiene (escova de dentes, sabonete, entre outros)
'g g' © 5 | voltados a atender pelas quais os | € deartefatos computacionais (videos, musicas, aplicativos) para otimizar o tempo.
O S
= |3 8|5 & | necessidades pessoais | hibitos de higiene | " Discutir a criagdo de um planner (desplugado) para organizar uma rotina de higiene diaria,
8 N
oo © ou coletivas. do corpo (lavar as | explorando recursos digitais como dudios e videos ou desenhando e escrevendo em papel.
)
g mdos antes de |, Conhecer os principais hdbitos de higiene corporal (lavar maos, escovar dentes) e de
= (EF01€007) Conhecer | comer, escovar os . ~ . x .
S - ! seguranca digital (ndo falar com estranhos online, ndo compartilhar senhas).
O as possibilidades de

» Descrever como os maus habitos de higiene podem causar doencas, assim como o uso
inseguro da tecnologia pode gerar problemas.

* Comparar situagdes de risco no mundo fisico (conversar com estranhos na rua) e no
mundo digital (conversar com desconhecidos online).

* Entender que a seguranca é uma responsabilidade no uso da tecnologia.

* Compreender a protecdao de dados pessoais como um direito fundamental no ambiente
digital, relacionando as regras de convivéncia online as do mundo offline, para a promogao
da seguranca individual (autoprotecdo), do bem-estar e da saude coletiva.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO06 e EF01CO07):

* Planner Desplugado de Higiene e Seguran¢a — Fornecer uma folha com a divisao dos dias da semana e espacgos destinados a desenhos. Os estudantes
deverao criar um planner (desplugado), desenhando as tarefas de higiene que realizardo em cada dia (lavar as mdos, escovar os dentes). Em uma secao,
deverdo desenhar simbolos ou regras de seguranca (ex.: um cadeado ou um “X” sobre a imagem de uma pessoa desconhecida). Promover uma discussao
sobre como um aplicativo ou um desenho animado pode funcionar como um artefato que “ajuda a lembrar” de realizar os hdbitos de higiene.

n  u

* Os Inimigos da Saude e da Informagdo — Criar cartGes contendo “inimigos” (ameagas) de natureza fisica (ex.: “virus da gripe”, “bactéria da cérie”, “pessoa
desconhecida na rua”) e digital (ex.: “virus no tablet”, “mensagem de um desconhecido”, “compartilhar a senha”). Solicitar que os estudantes descrevam o
que cada inimigo pode causar.

* Teatro de Comparagdo e Responsabilidade — Dividir a turma em grupos para encenar situagdes de risco, focando na seguinte comparacdo: cena A (Risco
Fisico): uma pessoa estranha oferece doce na rua; cena B (Risco Digital): uma pessoa desconhecida, no ambiente online, solicita dados pessoais (como nome
completo, endereco ou senha). Solicitar que os estudantes comparem as duas situagdes e indiquem o que fariam em cada caso. Perguntar: “Quem é
responsavel por proteger o escudo?”. (Resposta esperada. Eu!). Concluir que a seguranca (higiénica ou digital) € uma responsabilidade pessoal e um direito, e
gue suas praticas influenciam o bem-estar coletivo.

» Construindo o Escudo da Prote¢ao — Distribuir para cada estudante um pedaco de papeldo em formato de escudo. Os estudantes deverdao desenhar ou
colar simbolos de “prote¢do” nas duas metades do escudo. Metade 1 (Corpo/Higiene): desenhos de escovar os dentes e lavar as mdos. Metade 2
(Digital/Seguranca): desenhos de um cadeado, de um “X” sobre a imagem de um estranho, de um simbolo que represente “ndo compartilhar”.

* Musica: Cabega, ombro, joelho e pé (olhos, ouvidos, boca e nariz) — Apds as atividades desenvolvidas com essa musica, questionar os estudantes: “Se
tocarmos a parte do corpo de alguém sem pedir, isso € uma regra de convivéncia segura?” Assim como o corpo possui regras de toque e respeito, a internet

também possui regras de respeito e seguranca. Essa analogia conecta a seguranca fisica (regra de toque) a seguranca digital (regra de respeito online).

Material Complementar:
* Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

= CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

* Crypto Club - Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma IUdica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sao
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

* iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.

= Javalab — Plataforma de simulages e animagdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes

manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da dgua ou o funcionamento de
sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢des do tipo “se/entdo” em simulagdes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstrdéi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacdo Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteddo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.

Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

* Maria Educagdo — Ferramenta de produtividade para professores da educacdo basica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-

builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criagao de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Plataforma Computac¢ao na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental I, que

integram Computacdo e outras dreas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

= T4 Pronto — Catdlogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de conteudo educativo e documental para pesquisa e
visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo | OC | TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)

8 | (EFO2CO01) Criar e | (EF02CI04) Descrever caracteris- | = Descrever os atributos essenciais (padrdes) de um ser vivo (ex.: habitat,
+ —

. -_“Q—’ @ o | comparar modelos | ticas de plantas e animais | cobertura corporal).

c -= C
g,g g e % (representacgdes) (tamanho, forma, cor, fase da [ = Criar modelos (representagdes/modelos) de seres vivos do Cerrado,
[S)

% g _g @ <EE de objetos, | vida, local onde se desenvolvem | identificando e comparando padrdes de suas caracteristicas para descrever

é’ g— % ﬁ_g identificando etc.) que fazem parte de seu | como eles se adaptam ao ambiente.
S |C o ~ . - . . .

.38 g 5 S | padrdes e atributos | cotidiano e relaciona-las ao [ = Criar e defender um modelo de um novo ser vivo, descrevendo suas
§° O essenciais. ambiente em que eles vivem. caracteristicas e adaptando-as a um ambiente especifico (ex.: Cerrado).

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C001):
* Modelagem — Propor a construcdo de modelos de animais e plantas do Cerrado. Pedir aos estudantes que identifiguem e modelem os atributos essenciais
utilizando massinha de modelar, papel maché, palitos de picolé, folhas secas ou desenhos. Em seguida, promover uma comparac¢ao desplugada dos modelos,
identificando e comparando padrdes de adaptagdo e utilizando-os para descrever as caracteristicas dos seres vivos.

* Jogo dos Atributos — Solicitar aos estudantes que criem (desenhem) um ser vivo com base em um conjunto de 3 a 4 atributos sorteados [tamanho:

pequeno, médio, grande; cobertura corporal: pelos, penas, escamas; partes proeminentes: chifre, crista, barbatana, cauda longa, tromba, bico, antenas; tipo
de locomogdo: anda, corre, salta, rasteja, nada, voa, bipede, quadripede; alimentacdo: folhas, frutos e/ou sementes (herbivoros), outros animais
(carnivoros), comem plantas e outros animais (onivoros), etc.], exercitando a abstragdo e a representacao.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC |TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
= N . . . . * Criar e simular um algoritmo (sequéncia de passos) para um
o 3 (EF02C002) Criar e simular algoritmos | (EFO2CI02) Relacionar as . o & (seq P )p. B
S 8 [3 o . . o . L habito de higiene (ex.: escovar os dentes antes das refei¢bes),
s |2 |88 representados em linguagem oral, escrita | razbes pelas quais os habitos | o _ _
S |o -~ & . - , . incluindo repeticdes simples, para relacionar a ordem e a
3 |§ |gs|ou pictogréfica, construidos como | de higiene do corpo (lavar as L ~ o ) .
So |¥5 A . . ~ precisdo das agdes com a eficacia do cuidado (manuten¢do da
€ | go |2 7| sequéncias com repeticdes simples [ mdos antes de comer, J
S 1528 | N - : saude).
o | ©E |5 2| (iteragdes definidas) com base em | escovar os dentes, limpar os ) ) o o
= |87 |Q &, N . . . = Simular algoritmos (sequéncias de passos) de higiene
S | e o T | instrugcdes preestabelecidas ou criadas, | olhos, o nariz e as orelhas | ) ] o
£ |= g1 . - . o N L. incompletos ou imprecisos (com poucas repeticbes) e
S |T TS analisando como a precisdao da instrugdo | etc.) sdo necessarios para a _ o _ ~ _ .
v |9 c . ~ . o . relacionar a falta de precisdo das instru¢cdes com o risco a
S | = @ impacta na execucdo do algoritmo. manutencdo da saude. S o
a (@] saude individual e coletiva.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C002):
» Sequéncia da Escovagao — Propor aos estudantes que criem um algoritmo pictografico com os passos para uma escovacdo adequada, incluindo repeticées
simples (ex.: “repetir o movimento circular 10 vezes em cada quadrante”). Em seguida, solicitar que simulem o algoritmo (a seco) em duplas, analisando a
precisdo de cada instrugdo para o resultado de um dente limpo e saudavel e relacionando a a¢do a prevencao de cdries.

* O Robo da Higiene — Selecionar duplas de estudantes, designando um como “programador” e outro como “rob6”. O “programador” devera emitir
comandos orais precisos e sequenciais, incluindo repetices (ex.: “coloque sabonete liquido nas maos, jogue um pouco de dgua, esfregue uma mao na outra,
repita cinco vezes o movimento de esfregar entre os dedos”), para simular a lavagem adequada das maos, enfatizando a importancia de cada etapa para a

saude individual e coletiva.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
I (EF02€103) Discuti dad * |dentificar a “instrucdo de uso” (algoritmo) prépria de objetos
£ |© iscutir os cuidados . . . . i i
= S | ¥ o (EFO2C0O03) Identificar que L. N domeésticos (mdaquina ou ndo) e discutir como o desvio dessa
£ | ® |5 €< N ) necessarios para a prevengao de | . . . .
w | £ |28 o| maquinas diferentes executam . L. . instrucdo pode gerar risco de acidentes.
a o |§ 8 E i o acidentes domésticos (objetos . i i . . . .
o [T |® '8 2 conjuntos proprios de cortantes o i flamaveis = Identificar rotulos e simbolos de perigo e discutir as medidas de
c |8 2 g O instrucbes e que podem ser L . " | prevencdo especificas que constituem o “algoritmo de
= S |co o . eletricidade, produtos de limpeza, . .
S C |3 usadas para definir algoritmos. . seguranga” de cada produto ou objeto, demonstrando a
B Q8 medicamentos etc.). . . .
£ |o importancia da supervisdo adulta.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C003):
* O Manual de Instrugdes de Seguranga — Apresentar diferentes objetos (ferro de passar, faca, tomada) e solicitar que os estudantes identifiquem a
“instrugdo” principal de uso para evitar acidentes (ex.: Ferro de passar - Instrugao: “tocar apenas com a supervisao de um adulto e manter distancia do fio”).
Propor que os estudantes criem cartdes de instru¢des de seguranca para um objeto de sua escolha, discutindo e comparando as diferentes instrucdes e
objetos dos colegas, analisando que cada um exige um conjunto diferente de cuidados. Em seguida, discutir em grupo as consequéncias (risco de acidentes)
de ndo seguir tais instrugoes.
= Jogo de Cartas de Perigo e Instrugdo — Criar cartas que apresentem riscos (tomada elétrica) e cartas com a instrugdo de uso de maquinas/ objetos (ex.: “ndo
tocar ou inserir objetos metalicos”). O estudante deve associar o risco a instrugao correta, internalizando o “algoritmo” de prevencao e discutindo por que

essa instrucdo é vital.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo| OC | TCTs fapnicacs LIRS Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)

(EF02CI02) Propor o uso de = Diferenciar as partes fisicas de um objeto (hardware/material) de sua

\S} ~ . .
_ § - o (EF02C0O04)  Diferenciar diferentes materiais para a funcdo (software/instrucdo) para propor usos de diferentes materiais
© (Sl ‘o . . s
2| & |35 componentes fisicos N .
B ~§ o s % p construcio de objetos de uso com propriedades mais adequadas (flexibilidade, dureza) para a
o v | OO (hardware) e programas - . constru¢do de novos objetos (industrializados ou artesanais) de uso
o o |- EB que fornecem as cotidiano, tendo em \vista adi
T (O] . .
s S © e g . N algumas propriedades desses cotidiano
S % S 9 instrugdes (software) para .. - * Propor solugdes para substituir um material (hardware) por outro que
~ (NN] ’ ’
S S8 hard materiais (flexibilidade, dureza
@ o hardware. i i
2GS transparéncia etc.). apresente melhores propriedades ou que cause menor impacto

ambiental.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C0O04):

» Hardware e Software do Objeto — Selecionar um objeto simples (por exemplo, uma cadeira). Hardware (fisico): Solicitar que os estudantes identifiquem os
materiais (madeira, plastico, metal etc.) e suas propriedades (dureza, flexibilidade). Software (instrucdo/funcdo): Pergunte qual é o programa que ele executa
(instrucdo: “usada para sentar”). Em seguida, proponha: “Se o seu software (fungao) for “guardar tesouros frageis”, qual hardware (material e formato) vocé
usaria?” (ex.: caixa de papeldo dura, coberta com papel de presente colorido).

» Classificagdo de Materiais — Criar caixas ou cantos na sala tipo: hardware duro, hardware flexivel, hardware transparente. Solicitar que os estudantes
classifiquem objetos ou materiais da sala e da natureza (pedras, folhas, papel, borracha) nesses hardwares e, em seguida, sugiram o software (funcdo) que
cada material executa de forma mais adequada.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao DCP (Palmas, 2025)
* Reconhecer as caracteristicas e wusos dos artefatos
i) EF02CI01) Identificar de que materiais | computacionais (celular, computador).
= | 82| &% | (EF02C005) Reconhecer as ( ) ) ) ) d . o P . ( - P ~ ).
£ |5 2|35¢S o (metais, madeira, vidro etc.) sdo feitos | = Identificar os materiais de que sdo feitos, comparando-os com
& |« 5 | £.2 | caracteristicas e usos das . . - .
8 |leo|g=2 . .. | os objetos que fazem parte da vida | os materiais e usos de objetos no passado.
o | & 8|~ E | tecnologias computacionais o ) . . . . .
5|o5|0< . cotidiana, como esses objetos sdo | = Identificar a evolucdo dos materiais (de madeira/ferro para
£ | © 2| «.2 | no cotidiano dentro e fora . . . e e ~ x
313 g S % da escola utilizados e com quais materiais eram | plastico/silicio) em func¢do do novo uso (funcdo/software) dos
=2 © 8 ' produzidos no passado. artefatos modernos e reconhecer os impactos ambientais do

descarte desses materiais.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02CO05):

* Linha do Tempo de Objetos — Criar uma linha do tempo na lousa (passado vs. presente). Trazer imagens de objetos antigos (ferro a carvao, telefone de disco
e retroprojetor) e de seus correspondentes atuais (ferro elétrico, smartphone, datashow, computador e notebook). Solicitar que os estudantes reconhegam o
uso de cada objeto e identifiquem os materiais de que eram feitos (metais, madeira, plastico). Em seguida, comparar como o uso desses objetos e como a
tecnologia e os materiais evoluiram.

* O Jogo da Reciclagem e Composi¢dao — Utilizar embalagens e residuos (papel, plastico, metal e vidro, com cuidado. Solicitar que os estudantes identifiquem
o material e pensem um objeto (artefato) que possa ser produzido a partir dele (reutilizacdo ou reciclagem), conectando a composi¢cdo material (quimica e
fisica) ao potencial tecnoldgico.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC TCTs . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
2 R (EF02CI03)  Discutir  os , . .
S S ~ | (EF02CO06) i L .| = Reconhecer os cuidados essenciais para o uso seguro de dispositivos
= Q 80 .= cuidados necessarios a
[¢+] c [¢+] o E . . . .
2 |0 ‘»l B Reconhecer  os i . computacionais (postura, tempo de uso, privacidade).
W |e3 P28 . prevencdo de  acidentes . A N . “ .
8 |2 ® 5| ¢ 6 | cuidados com a o i = Discutir as consequéncias de ndo seguir essas regras de seguranca (o “algoritmo
s 628 |28 domeésticos (objetos i " . . . ,
5 |5F 9| o -~ | sesuranga no uso . o de cuidado”) para prevencdo de acidentes e a manutencdo da saude.
2 |g S| go . . cortantes e inflamaveis, L . L. N
S5 | 2 o538 |de dispositivos L » Reconhecer e justificar por que as regras de segurancga digital e doméstica sao
() SClcw . . eletricidade, produtos de L . . . . R .
aQ W ») | computacionais. i . necessarias e discutir estratégias para envolver a familia na prevencao de riscos.
o O limpeza, medicamentos etc.).

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C006):

» Semaforo da Seguranga — Criar cartdes com situacdes de risco (usar o celular ao volante, atravessar a rua ou brincar perto de tomadas). Os estudantes
devem levantar cartdes coloridos (vermelho = perigo, amarelo - atencdo e verde - seguro) ou deslocar-se para zonas criadas na sala de aula, em que, por
exemplo, os estudantes devem “ir para o canto esquerdo quando for perigoso”, analisando o risco. Em seguida, discutir as instru¢cdes de seguranca (o que
fazer ou ndo fazer), tratando o uso inadequado de telas como um “perigo” para a saude, assim como os demais riscos domésticos.

* O Cadigo de Conduta (algoritmo de cuidado) — Solicitar que os estudantes criem um “Cédigo de Conduta” composto por cinco regras (algoritmo) para o uso
seguro de dispositivos eletrénicos:

Ex.: “Regra 1: Respeitar o tempo de uso”;

“Regra 2: Assistir exclusivamente a contetdos com a classificacdo de idade permitida”;

“Regra 3: Nao falar com estranhos online”;

“Regra 4: Manter postura adequada ao sentar”)

Em seguida, discutir como essas regras previnem problemas reais: desde dores no corpo e na visao até riscos emocionais e contatos perigosos.

Material Complementar:
» Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

= CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 22 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

* Crypto Club - Site educativo de criptografia. Permite praticar codificagdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

» iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.
* Javalab — Plataforma de simulagdes e animagdes interativas de fenémenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da d4gua ou o funcionamento de

o~ ”n

sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢cdes do tipo “se/entdo
analisar como a tecnologia computacional reconstrdi e armazena dados do mundo real. Disponivel em:

em simulagdes digitais e

.= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacao Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteldo e avaliar a compreensao da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

= Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Plataforma Computag¢do na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computagao e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

= Ta Pronto — Catalogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de conteudo educativo e documental para pesquisa e

visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.
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Eixo | OC | TCTs AR AELILER Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

= Associar sentencas légicas sobre o ambiente (‘verdadeiro’/’falso’ — ex.:

e g (EFO3C001)  Associar  os | (EFO3CIO3) Discutir os habitos | N o o,
® | & . S , L. O som alto ndo faz mal a saude auditiva”).
2| @ -5 | valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a | necessarios para a . ) ) ] .
€9 | & <O . . ~ . . = Usar a negacdo para discutir e validar os habitos corretos de
Q| 3 |83 |sentencas logicas que dizem | manutencdo da saude auditiva . ) o )
ES £ |3 o . . . . . . manutencdo da saude auditiva e visual.
23| 5 | ® ¢ |respeito a situagdes do dia a | e visual, considerando as ) ) ] .
SE|° - - . = Discutir a veracidade de sentengas complexas (com negagao) sobre a
6| o < | dia, fazendo uso de termos | condigdes do ambiente em | ] ) i >
o | = 3 I ~ intensidade da luz e do som, associando-as aos riscos a saude e aos
& 5 | que indicam negacdo. termos de som e luz. o . o
= habitos de prevencdo necessarios.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C0O01):
= Jogo do Verdadeiro ou Falso da Saude — Utilizar cartdes coloridos (Verde para Verdadeiro, Vermelho para Falso) ou organizar locais na sala de aula para que
os estudantes votem na veracidade de sentencas sobre saude auditiva e visual, iniciando com sentencgas simples, e, depois, sentengas complexas. Reformular

xX A0

sentencas FALSAS, inserindo ou removendo o termo “N3do” para que se tornem VERDADEIRAS, reforcando a légica de negacdo para validar informacgées de
saude. Em seguida, discutir com a turma como o operador légico NEGACAO pode ser aplicado para analisar a veracidade de habitos de prevencdo,
identificando crencas falsas sobre os riscos a saude auditiva e visual e reforcando os cuidados adequados. Ex.: “A luz forte NAO prejudica os olhos”; “Escutar
som com o fone de ouvido no volume maximo NAO prejudica a audi¢do”; Mais complexa: “NAO é verdade que usar éculos escuros em local iluminado NAO
protege a visdo.”. No ultimo caso, os estudantes precisam primeiro processar as duas negagdes para validar o habito. Lembre-se de exemplificar o simbolo da

Negacdo =~.
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Eixo| OC | TCTs GRS LA Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)

(EFO3C002) Criar e simular
algoritmos representados em | (EFO3CI09) Comparar | = Identificar as caracteristicas basicas das amostras de solo (cor, textura, cheiro,

linguagem oral, escrita ou | diferentes amostras de | tamanho das particulas, permeabilidade).

pictografica, que incluam | Solo do entorno da | = Definir o que € um algoritmo, uma sequéncia, repeti¢do e condicdo (iteragdo
sequéncias e repeticdes | e€scola com base em | indefinida) no contexto da programacdo (ex.: ATE QUE).

simples com condigo | caracteristicas como cor, | = Explicar com as proprias palavras o conceito de permeabilidade do solo e sua

e Tecnologia

(iteracBes indefinidas), para | textura, cheiro, tamanho | importancia para as plantas.
resolver problemas de forma | das particulas, | = Comparar como a condicao de repeticdo em um algoritmo (ex.: “Repita até

Meio Ambiente, Ciéncia

independente e em | permeabilidade etc. gue a agua pare de escoar”) simula o processo de escoamento da dgua no solo.

Pensamento Computacional
Algoritmos com repeticdes

colaboragao.

Sugestoes Pedagdgicas (EF03C002):

= Algoritmo da Permeabilidade: O Ritmo do Solo — Realizar a experiéncia da permeabilidade com trés amostras de solo (argiloso, arenoso, humoso) e
garrafas PET cortadas. Solicitar aos estudantes que observem o processo de escoamento da dgua. Pedir aos estudantes para descreverem (escrita, desenho,
pictografia etc.), passo a passo (sequéncia), o que aconteceu com a agua no solo arenoso. Introduzir o conceito de Repeticdo com Condi¢do (iteracao
indefinida). Agora, criar um comando em linguagem oral/escrita para o solo, Algoritmo Permeabilidade do Solo:

PASSO 1: Colocar a dgua na amostra de solo;

PASSO 2: Repetir o som da dgua pingando ("TOC, TOC, TOC...") (repeticdo) ATE QUE a dgua pare de escoar (condic3o);

PASSO 3: Contar o tempo (ou o niumero de TOCs).

Comparar os algoritmos (tempos de TOCs) das trés amostras de solo para concluir qual é a mais permedvel, associando a repeticdo do algoritmo com o
fendbmeno natural.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Ano: 32 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

solugdes.

Eixo| OC | TCTs LR RaRiicots Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCT (Tocantins, 2019)
» Listar os diferentes usos do solo na comunidade e na agricultura (plantagao, pastagem,
construcdo, extracdo de materiais etc.).
(EFO3C0O03) Aplicar = Definir a estratégia de decomposi¢cio como a divisdo de um problema complexo em
= a estratégia de | (EFO3CI10) Identificar os | partes menores.
.§ e decomposicdo para | diferentes usos do solo | = Nomear as principais caracteristicas que tornam o solo importante para a vida
£ S | @ resolver problemas | (plantagdo e extracdo | (fertilidade, reten¢do de agua, suporte etc.).
g‘ 'g :“%’ complexos, de materiais, dentre | = Explicar com as prdprias palavras por que o solo é um recurso essencial para a
S 2 € o dividindo esse | outras possibilidades), | agricultura e para a manutencdo da vida.
§ g -g § problema em | reconhecendo a | = Descrever como a decomposicdao pode ser usada para desmembrar um problema de
g o <é o | partes  menores, | importancia do solo | usoinadequado do solo (ex.: erosdo) em subproblemas (causas, efeitos, solugdes).
2 [ resolvendo-as e | para a agricultura e para | = Interpretar imagens, textos ou noticias que ilustrem diferentes usos do solo (adequados
& 2 combinando suas | avida. e inadequados).

» Aplicar a estratégia de decomposicdo para analisar o “problema complexo” da
importancia global do solo, dividindo-o em partes menores (fungbes: suporte a
agricultura, reserva de agua, abrigo de organismos, fonte de materiais).

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO03):
= Problema Complexo (Solo) — Apresentar o tema principal: “A Importancia do Solo para a Vida”, este é o “Problema Complexo”. Dividir/decompor o

problema em quatro grandes partes (subproblemas/funcdes): Parte 1 — Agricultura: Como o solo contribui para produzir alimentos? Parte 2 — Agua/Recurso:
Como o solo ajuda a guardar e filtrar a 4gua? Parte 3 — Habitat/Abrigo: Que animais vivem e dependem do solo? Parte 4 — Materiais/Constru¢do: Que
materiais (tijolos, argila etc.) tiramos do solo? Organizar os estudantes em quatro grupos, cada um responsdvel por um subproblema e solicitar que cada
grupo desenhe ou escreva a solugdo/explicacdo referente a sua parte. Reunir todas as partes (fungdes) e montar um grande cartaz ou mural. A “solu¢dao”

complexa — importancia global do solo — é a combinacdo das solucdes de todas as partes menores.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Habilidade Habilidade
Eixo| OC | TCTs BNCC Expectativas de aprendizagem
Computacio DCT (Tocantins, 2019)
o (EFO3CI06) Comparar | = Citar exemplos de caracteristicas externas de animais (pelos, penas, escamas, bico, patas,
Z% < alguns animais e | mamas, nadadeiras etc.).
K g E" g (EFO3C0O04) organizar grupos com | = Relacionar o conceito de dado (caracteristica isolada — ex.: tem penas) com o conceito de
W | S g TE Relacionar O | base em caracteristicas | informagdo (o dado codificado e contextualizado para a classificagdo — ex.: animal da classe
% 3 | @ 2 | conceito de | externas comuns | Aves).
-§ % _; E informagdo com (presenca de penas, | * Comparar os animais e organizar grupos com base em caracteristicas externas comuns.
= g 5 § o de dado. pelos, escamas, bico, | = Reconhecer e interpretar diferentes formas de codificacdo de dados sobre animais (ex.: um
"g O garras, antenas, patas | desenho do animal com uma legenda vs. uma lista de texto).
© etc.). * Relacionar qual formato de dado gera informacgdo mais util.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C0O04):

* Codificando o Reino Animal (Ficha de Dados) — Apresentar figuras de seis a oito animais variados (tucano, ra, tucunaré, cachorro, cobra, boto, tartaruga,
sapo, ser humano). Pedir aos estudantes para identificarem e listarem caracteristicas externas (dados) de cada um (tem penas, tem pelos, tem escamas, tem
4/6 patas, tem bico, tem pele Umida, tem asas etc.). Codificagdo: Criar uma tabela simples no quadro. Para cada caracteristica, atribua um cdédigo binario
(simplificado) ou um simbolo. Exemplos:

e Tem Pelos=P e Tem Penas=N o 4 Patas/Quadrupede = 4P « 2 Patas/Bipede = 2P

e Tem Asas=A e Escamas=E e« Tem Bico=B « Pele Umida/Muco = U

e BotaOvos=0 e Glandulas Mamarias =M « Aquatico = Aq » Pele Queratinizada=Q
« Respiragao Branquial = RB o Respiracao Pulmonar = RP o Terrestre=T » Glandula de Veneno =V

Pedir aos estudantes para preencherem a tabela com os cédigos. Dado isolado é 'P'. A informacdo é o conjunto de dados codificados (P, 4P, Ndo A ou ~A) que
gera a informacdo util para a classificacdo (Mamifero), excecdo: Morcego (mamifero que tem asas e voa = A, M, RP). Explicar que a informacdo (a ficha de
codigo completa) é muito mais Gtil que um dado isolado (s6 ‘P’) para classificar e agrupar os animais (Aves: A, O, N, 2P, T, RP; Mamiferos: P, 4P, M, RP, T ou
Ag, ~O ou ndo O (com excegdes); Répteis: E, 4P (a maioria, com exce¢des como serpentes), O, RP, Q; Peixes: E, Ag; RB (a maioria), O). Usando a informagao (o
cddigo) gerada, solicitar aos estudantes que formem os grupos de animais vertebrados: Peixes, Anfibios, Répteis, Aves e Mamiferos. Comparar como um dado
isolado é menos util do que a informacao codificada para agrupar os animais.

Obs.: para criar mais cddigos pesquise por caracteristicas sinapomorficas de cada grupo.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade Habili
. abilidade . .
Eixo| OC |TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
~ DCT (Tocantins, 2019)
Computacao
o (EF03CI07) Identificar | N?rnear as principais formas de representagdo da Terra (globo, mapa-mundi, fotografia de
o a | (EFO3COO05) L satélite).
w | L caracteristicas da Terra - o . .
& e Compreender .. | = Identificar as caracteristicas do planeta que podem ser obtidas a partir de cada formato de
e | S .| (como seu formato esféri- . o j
© P 2 | que dados sdo . representacdo (formato esférico, presenca de agua, solo, relevo).
£ | O ° co, a presenga de agua, - - )
0 | c estruturados = |dentificar a melhor representagdo (formato do dado) para se obter uma determinada
[a) i solo etc.), com base na | . ) N o )
o | © 2 | em formatos ~ . ~ informacao sobre a Terra (ex.: Qual o melhor formato para identificar a distribuicdo de dgua:
° o | @ . observagdo, manipulagao e T
S | @ | O | especificos N . o mapa-mundi ou o globo?).
S | ® < comparagdo de diferentes ) ) o
O 3 | dependendo ~_ | = Diferenciar o formato plano (mapa) do formato esférico (globo) como estruturas de dados
= c ] . | formas de representacdo |
g | 2 | dainformagdo distintas.
S g do planeta (mapas, globos, . L
armazenada. . = Usar o formato do globo para demonstrar o formato esférico da Terra e a distribui¢ao de
< fotografias etc.). ]
suas massas e aguas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO05):

= O Melhor Formato de Dado para o Planeta Terra — Apresentacdo dos Formatos: Utilizar um globo terrestre (formato esférico/3D) e um mapa-mundi
(formato plano/2D). Explicar que o formato (Globo vs. Mapa) é o modo como a informac¢do (os dados sobre a Terra) é estruturada. Comparacdo de
Informacdo: Discutir qual formato de dado é o mais adequado para obter uma informacdo especifica. Levantar questdes como, por exemplo: “Qual formato
me mostra o real formato esférico da Terra?” — Globo Terrestre; “Qual formato me permite ver todos os paises ao mesmo tempo?” — Mapa-Mundi; “Qual
formato me permite entender a relagdo real de tamanho entre os continentes?” — Globo Terrestre; “Qual formato me mostra a topografia e os acidentes
geograficos de uma regido de forma mais clara?” — Mapa Topografico ou um Modelo de Relevo Tridimensional; “Qual formato me ajuda a visualizar as fases
da Lua e os eclipses?” — Um Modelo Fisico ou Simulagdo 3D interativa do Sistema Sol-Terra-Lua. Trabalhar com a diferenca, o globo tem o melhor formato
(estrutura de dados) para a informacdo sobre a esfericidade e a proximidade real entre os continentes. O mapa-mundi tem o melhor formato para a
informacdo sobre a visualizacdo completa e a drea dos paises (embora distorcida). A conclusdo é que o formato do dado (Globo ou Mapa) é escolhido
dependendo da informacdo que se quer extrair.
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entrada e saida).

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao | DCT (Tocantins, 2019)
(EFO3CO06) * Reconhecer o que sdo interfaces fisicas e diferenciar dispositivos de entrada e saida
. Reconhecer que, para | (EFO3CI01) Produzir | de um computador, utilizando a analogia do telefone de lata (entrada de som pela fala
S '§> g um computador | diferentes sons a | e saida de som pela escuta) para ilustrar o fluxo de comunicagao.
©
s :% Tc:> % realizar tarefas, ele se | partir da vibracdo de | = Listar exemplos de dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone) e de saida
- Y= o . . . . .
g o § 3 | comunica com o | variados objetos e | (monitor, impressora, alto-falante).
2 £ g 2 mundo exterior com o | identificar varidveis | = Identificar a varidvel (for¢a, material, tamanho) que mais influencia na producdo do
9] 85
§ c 275 |uso de interfaces | que influem nesse | som em diferentes objetos.
- W = . . " R - . , . . .
O fisicas (dispositivos de | fendmeno. * |dentificar e rotular as interfaces de entrada e saida de som em diferentes dispositivos

tecnolégicos (computador, tablet, smartphone).

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO06):
» Analogia da Comunicagao — Solicitar aos estudantes que identifiguem “Entrada” e “Saida” de som em objetos do cotidiano: um celular em uma chamada, o
microfone é a entrada (capta a voz), o alto-falante é a saida (reproduz a voz); em uma conversa pessoal, a boca é a entrada do sistema de comunicagdo, o
ouvido é a saida; Em um controle de videogame com vibrag¢do, o botdo que a crianga aperta é a entrada de um comando, a vibragdo do controle é uma saida
de feedback tatil. Para aprofundar, pode-se desafiar os estudantes a desenharem um diagrama do sistema do telefone de lata, incluindo setas que mostrem o
fluxo do dado (vibracdo) da “Entrada” para a “Saida”. Para simplificar, use exemplos mais diretos, como um teclado (Entrada) e um monitor (Saida), antes de
partir para a analogia do som.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO06):

» O Sistema é o Telefone de Lata — Com o telefone de lata montado, segurar o conjunto (os dois copos e o barbante) e apresentar para a turma: “Atencao,
turmal Este aparelho inteiro é o nosso Sistema de Comunicagdo, o nosso ‘computador’ de som.”

Agora, rotule as partes explicando do ponto de vista do sistema:

Leve o copo do locutor a boca e diga: “Quando eu falo NESTE copo, o meu som (o dado) estd ENTRANDO no nosso sistema. Por isso, esta é a INTERFACE DE
ENTRADA do sistema.” (Cole a etiqueta “ENTRADA");

Leve o copo do ouvinte ao ouvido de um estudante e diga: “Quando escutamos DESTE copo, a informacdo (o som) esta SAINDO do nosso sistema para ser
entendida por nds. Por isso, esta é a INTERFACE DE SAIDA do sistema.” (Cole a etiqueta “SAIDA”).

Guiar a discussdo com perguntas que reforcem o ponto de vista do sistema:

= “De quem é a boca e o ouvido?” (Resposta: S3o do USUARIO).

= “E o telefone de lata, o que é?” (Resposta: E a MAQUINA, o SISTEMA).

= “Para o SISTEMA (o telefone), o som da minha voz esta ENTRANDO ou SAINDO por este copo?” (Resposta: ENTRANDO).

* Para o SISTEMA, o som que vocé escuta esta SAINDO ou ENTRANDO por este copo?” (Resposta: SAINDO).

Conexdo: Pedir para identificarem a “entrada” e “saida” de som em objetos cotidianos (microfone e alto-falante de um celular, a boca e o ouvido em uma
conversa) e de informacdes (dados).

Lembre-se: Se a informac3o esta indo PARA o computador, é ENTRADA. Se a informag3o estd vindo DO computador para o usudrio, é SAIDA.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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: Habilidade Habilidade : :
Eixo| OC | TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
~ DCT (Tocantins, 2019)
Computacao
(EF03C007) = Citar exemplos de animais comuns no ambiente proximo a escola ou a residéncia.
Utili (EFO3CI04) Identificar | = Listar diferentes caracteristicas que definem o modo de vida de um animal (o que come,
~ ilizar L
K " -a o | gif ¢ caracteristicas sobre o | como se reproduz, como se desloca).
= | 2| & iferentes . .
S |© ¢ 5 = modo de vida (o que | = Nomear diferentes navegadores e ferramentas de busca que podem ser usados para
@ |9 o|c 2| navegadores e .
o |5c|lg =2 comem, como se | pesquisa.
c |8 8|F E|ferramentas - . o
5 |o 2| <c‘§ de b reproduzem, como se | = Identificar o que sdo palavras-chave em uma busca digital.
x| © © .2 € DbuscCa para . L . . . o
3 'g g S § . deslocam etc.) dos | = Utilizar a légica de busca (palavras-chave) para identificar informagdes sobre o modo de
) pesquisar e | . . . N . . .
3 58 animais mais comuns | vida (alimentacdo, reproducao) dos animais do entorno e reconhecer a validade das fontes.
acessar . . oee . - . oee
. . no ambiente préximo. = |dentificar um animal do entorno e utilizar diferentes palavras-chave de busca para verificar
informacgdes.

fontes confidveis de informacao sobre o seu modo de vida.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO07):

» Detetives de Animais — A Busca com Palavras-Chave: Escolher um animal comum no entorno da escola (ex.: pardal, formiga, lagartixa, abelha, aranha).
Solicitar aos estudantes que listem o que sabem sobre o seu modo de vida, no caderno ou oralmente. Explicar o conceito de palavra-chave (o dado essencial
que a maquina usa para buscar a informacao).

Escolha de Palavras-Chave: Dividir a turma em grupos. Cada grupo deve escolher/desenvolver trés palavras-chave diferentes para tentar encontrar a
informacdo “O que come o pardal?”. Ex.: Grupo A: Pardal comer (Busca Média); Grupo B: Alimentacdo pardal (Busca Boa); Grupo C: Passaro bico (Busca
Ruim).

Simulagdo de Busca (Desplugada): Simular uma ferramenta de busca no quadro. Solicitar aos grupos que avaliem qual conjunto de palavras-chave seria mais
eficiente. Explicar que o uso de boas palavras-chave (légica de busca) ajuda a encontrar a informacdo sobre o modo de vida de forma mais rapida e confiavel.
Pedir que identifiquem as fontes mais confidveis (ex.: nome de um livro, site de instituicdo de pesquisa - analogia com a fonte digital).
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formatos digitais.

planetas estao
visiveis no céu.

as informacdes sobre o céu.
* Registrar as observa¢des dos astros utilizando um formato de tabela (por exemplo,
dividindo a folha em colunas: “Astro”, “Periodo do Dia”, “Posi¢cdo Observada”, “Cor/Brilho”).

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo |DCT (Tocantins, 2019)
2 = Citar os principais astros visiveis no céu durante o dia e a noite (Sol, Lua, estrelas,
©
.S (EF03C008) U (EFO3CI08) planetas).
o sar
g < ; ; Observar, identificar | = Observar o céu em diferentes periodos, identificar os astros visiveis e usar diferentes
= 0 erramentas
e g— g € L e registrar os formatos de registro (desenho, tabela, texto — analogo ao formato digital) para mostrar a
= 5 S 2 | computacionais ) . . s
%0 o €@ HUacS periodos didrios (dia | posi¢do do Sol, da Lua e das estrelas.
S | em situagdes
© é 22 didati ¢ e/ou noite) em que | = Nomear as principais caracteristicas visiveis de cada astro (brilho, cor, formato, posigéo).
s o > iddticas para se
2 —8 o =2 ) o Sol, as demais = Usar formatos (analégicos) criativos (ex.: histéria em quadrinhos, minilivro, desenho) para
S S £ | expressar em
O S S § i b estrelas, a Luae registrar as observacdes, identificando o formato mais eficiente para observar e comunicar
g 5 diferentes
(%]
O
©
(@)
(%]
-]

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO08):
* Formatos de Registro dos Astros (Analogia Digital) — Realizar um periodo de observagao (ou pesquisa) dos astros visiveis no dia e na noite (Sol, Lua,

mundo digital com qualquer tipo de informacao.

Estrelas). Os estudantes devem anotar suas observagdes (dados). Registro em Diferentes Formatos (Analogia Digital): Apresentar e pedir aos estudantes para
registrarem a mesma informagdo em 3 formatos analdgicos distintos, simulando formatos digitais:

Formato 1: Desenho/Imagem (Formato Grafico): Desenho do céu com os astros observados;

Formato 2: Texto (Formato Documento/Relato): Um pequeno paragrafo descrevendo o que viram;

Formato 3: Tabela (Formato Banco de Dados/Planilha): Tabela com as colunas: ASTRO / PERIODO DO DIA / COR/BRILHO.

Discutir qual formato foi mais facil de registrar? Qual formato nos permite comparar a posi¢cdao dos astros de forma mais rdpida?

Concluir que diferentes formatos (tabela, imagem, texto) sdo mais eficientes para organizar e comunicar a informacdo astronémica, assim como ocorre no

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 32 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC |TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computacao | (Tocantins, 2019)
(EF03CI05) = Citar exemplos de informacGes pessoais (nome, foto, data de nascimento) e de dados bioldgicos
(EFO3C009) (altura, peso, fase de vida).
e Descrever e - Lo -
° o | Reconhecer . *» Definir o que é privacidade no contexto digital.
o = . comunicar as . . N o . .
8 & | o potencial it N = Listar as principais alteragGes que ocorrem no corpo humano e em animais em ciclo de vida (desde o
= o | .2 |. alteragoes que . . . ~
= |3 @| O | impacto do desd nascimento, crescimento, desenvolvimento, reproduc¢do, morte).
= © O o . ocorrem aesae o . . . . . Y . o
o | 2 S| compartilha . ‘ » Explicar por que é importante ter cuidado ao compartilhar fotos (dados bioldgicos) ou informacdes
0 | o ' nascimento em L . . . .
c |2 ] & | mento de ais d sobre o préprio desenvolvimento ou o de amigos em meios digitais.
+ animais de
(O] . ~ . . . .
2 = 8 S | informacdes dif ¢ » Descrever as diferentes fases do desenvolvimento de um animal conhecido (ex.: borboleta, sapo) e as
S O . iferentes o L ..
O |g 3 . | pessoais ou . do ser humano (infancia, adolescéncia).
g5 9 meios, terrestres . . . . . . ~ e ~
© S | de seus (ki » Analisar e diferenciar as praticas de compartilhamento de informacdes pessoais, distinguindo as a¢des
> o Ou aquaticos o . o S . .
8o Y | pares em | . lusi ’ responsaveis das irresponsdveis, com base no principio do respeito ao outro e na segurancga do coletivo.
wn T Inclusive o e . .. . .. o Y
meio digital. h * Identificar em diferentes cendrios (desplugados ou simulados) quais informagbes bioldgicas ou
omem. . . L
pessoais nao devem ser compartilhadas em publico.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C009):
* Ciclo de Vida e Compartilhamento Responsavel — Trabalhar as fases do ciclo de vida de um animal (ex.: borboleta) e do ser humano. Discutir sobre o ciclo

de vida (metamorfose, crescimento) e mudancgas que ocorrem no corpo humano (dados bioldgicos: altura, peso, aparéncia etc.). Informacdo Pessoal vs.
Privacidade: Pedir aos estudantes para listarem o que consideram Informacdo Pessoal (nome, idade, foto). Usar a analogia das fotos: A foto de um bebé é um
dado bioldgico do ciclo de vida. Ao publicar esta foto em uma rede social, este dado vira uma informagao compartilhada; Discutir os conceitos de Informacgao
Pessoal X compartilhamento X privacidade. Apresentar cendrios e discuta o potencial impacto do compartilhamento (responsabilidade/ética digital): Cenario
1: Posso postar uma foto de um amigo sem a permissao dele? (Ndo, é uma informacdo pessoal); Cenario 2: Minha foto de quando eu era pequeno pode ser
usada por pessoas mal-intencionadas? (Sim, discuta a seguranca). Utilizar os cendrios hipotéticos para analisar o potencial impacto de compartilhar fotos ou
informacdes pessoais sobre o préprio desenvolvimento (ciclo de vida) ou o de amigos no ambiente digital, promovendo a ética, responsabilidade, respeito e a
seguranc¢a no compartilhamento tanto no mundo real quanto no mundo digital, além de consumir conteudo apropriados para a idade.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 32 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:
» Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

= CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

* Crypto Club — Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

* Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sao
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

= iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificagdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.
» Javalab — Plataforma de simulacdes e animacgdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da dgua ou o funcionamento de

x A0

sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢gdes do tipo “se/entdo” em simulagbes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacdo Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar contetdo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

» Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-

builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Plataforma Computagcao na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computagdo e outras dreas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 32 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

= Ta Pronto — Catadlogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

* Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de conteddo educativo e documental para pesquisa e
visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo| OC [TCTs AR ACLILER S Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

» Listar os pontos cardeais (Norte, Sul, Leste, Oeste) e definir o que sdo coordenadas (x
(EFO4C0O01) Reconhecer )
. e y) em uma matriz.
objetos do mundo real e/ou . . . L .
dieital q (EF04CI09) * |dentificar e utilizar os pontos cardeais, com base em pontos de referéncia naturais
igita ue odem ser
& g P ) Identificar os pontos | (como o nascer e o por do Sol, a Serra do Lajeado, o Lago de Palmas, posicdo da
representados através de ) o ) )
. cardeais, com base | residéncia e da escola), para se localizar e se orientar no espaco.
matrizes que estabelecem . K ]
L. no registro de | = Reconhecer a sombra do gnémon (vara) como um objeto que pode ser mapeado em
uma organizagdao na qual | . . . . .
) diferentes posicdes | um sistema de coordenadas e explicar como a posicdo da sombra se relaciona com as

cada componente estda em . .
oL o relativas do Sol e da | coordenadas da matriz.
uma posicao definida por

sombra de uma vara | = Identificar e registrar as posi¢cdes didrias da sombra de uma vara (gnémon) como
coordenadas, fazendo

Pensamento Computacional
Matrizes e Registros

. N ) (gndémon). coordenadas (x e y), para representar esses dados em uma matriz (desenho no chao
manipulagcdes simples sobre . ) . . ] ]
ou papel quadriculado) e, assim, identificar os pontos cardeais ao analisar a

organizacao das coordenadas registradas.

Ciéncia e Tecnologia, Meio Ambiente

estas representagoes.

Sugestoes Pedagdgicas (EF0O4C001):

* Reconhecimento de Referéncias por Coordenada (analogo ao jogo Batalha Naval) — No papel quadriculado, solicitar aos estudantes que desenhem uma
matriz de coordenadas e marquem o ponto central (ex.: a escola ou o Paldcio do Araguaia, 0, 0). Identificar os pontos cardeais na atividade (ex.: o Leste fica
na direcdo da Rua Y), os estudantes devem identificar a direcdo de cada referéncia da lista (ex.: “O Lago de Palmas fica ao Leste de nds”). Atribuir uma
coordenada aproximada a cada referéncia na matriz. Ex.: a partir da Praga dos Girassois - Lago de Palmas pode ser x =-10, y = 0), Serra do Lajeado pode ser (x
= +20, y = 0). Depois, dar o seguinte comando: “Movam-se 5 coordenadas para o Norte (Eixo Y) a partir da escola”. Os estudantes devem simular o
movimento na matriz e identificar o que encontrariam nessa nova posicao.

= Jogo da Coordenada Perdida — Elaborar cartdes ou dispor no quadro coordenadas (X, Y) e cartdes com os nomes dos pontos cardeais/referéncias; Ou
mostrar o cartdo (x=3, y=-4) e pedir aos estudantes que definam onde seria esse ponto na matriz; Ou distribuir os cartdes de coordenadas (ex.: Norte = x = 0,
y = 10), e os estudantes que recebem um cartdo de ponto cardeal ou referéncia devem encontrar o colega que tem a coordenada correspondente na matriz.
A turma deve reconhecer que a posi¢ao do ponto cardeal (o objeto) sé é definida corretamente por meio do seu par de coordenadas na matriz (sua posi¢ado),
garantindo que o conceito computacional de coordenadas esteja firmemente ligado a orientacdo no espago geografico.

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Pensamento Computacional

Matrizes e Registros

Meio Ambiente, Ciéncia e Tecnologia

podem ser repre-
sentados  através
de registros

estabelecem

que
uma
organizagao na
qual cada compo-
nente é identifica-
do por um nome,
fazendo manipula-
¢0es sobre estas

representacoes.

vivos nessas cadeias e o papel

do Sol como fonte primaria de
energia na producdo de
alimentos.

(EFO4CI05) Descrever e

destacar semelhangas e
diferencas entre o ciclo da
matéria e o fluxo de energia
entre os componentes vivos e

nao vivos de um ecossistema.

Eixo| OC |TCTs AL Ll aCLIILL Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
(EFO4C002) (EFO4CI04) Analisar e | * Nomear componentes vivos (bidticos) e ndo vivos (abidticos) em ambientes
Reconhecer obje- | construir cadeias alimentares | préximos, por meio de registro.
tos do mundo real | simples, reconhecendo a | = Diferenciar seres produtores, consumidores e decompositores de uma cadeia
e/ou digital que | posicdo ocupada pelos seres | alimentar por meio de representacdes graficas.

* Reconhecer cada componente do ecossistema (ser vivo, agua, solo) como um
registro onde o nome (ex.: “Planta”) é ligado a atributos (ex.: “Ciclo: Matéria”, “Fluxo:
Energia”).

= Utilizar o conceito de registro (dados organizados) para descrever as caracteristicas
de cada componente do ecossistema (vivos e ndo vivos) e organizar informacdes
sobre o ciclo da matéria e o fluxo de energia.

» Analisar os atributos de cada registro (componente) para destacar semelhancas e
diferencas entre o ciclo da matéria (reutilizacdo) e o fluxo de energia (unidirecional).

» Relacionar o papel do Sol como atributo inicial no registro do fluxo de energia.
Discutir como o registro estrutura a informacdo em situagbes simples, mas
principalmente em situacdes complexas.

Sugestoes Pedagdgicas (EF04C002):
= Fichas de Registro do Ecossistema — Criar cartdes (registros) para cada componente do ecossistema estudado (Sol, Agua, Produtor, Consumidor,

Os estudantes devem avaliar a consequéncia dessa manipulacdo légica na descricdo do ecossistema e na cadeia alimentar.

Decompositor). Cada cartdo deve ter um Nome e Atributos (campos do registro) como: Tipo (Vivo/N&do Vivo), Participa do Ciclo da Matéria (Sim/N&o),
Participa do Fluxo de Energia (Sim/N3&o), Posi¢cdo na Cadeia (19, 29, etc.).

* Jogo da Manipulagao de Registros — Solicitar aos estudantes que reconhegcam os registros e, em seguida, manipulem (separar em grupos) os cartdes para
descrever e destacar as diferencas (ex.: separar todos os registros com atributo ‘Fluxo de Energia: Sim’ dos que tém N3o).

» Criagao de um “Banco de Dados” Analégico — Criar caixas ou envelopes rotulados (Ciclo da Matéria e Fluxo de Energia), os estudantes devem anexar os
cartdes de registro em sua respectiva categoria, descrevendo e justificando por que aquele componente pertence aquele “banco de dados” (ciclo/fluxo).

* Simulagao de “Quebra” de Atributo — O professor deve “apagar” um atributo em um registro (ex.: Produtor ndo tem mais o atributo Ciclo da Matéria: Sim).

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Pensamento Computacional
Algoritmos com repeticdes simples e aninhadas

Multicultualismo, Ciéncia e Tecnologia

linguagem oral, escrita
ou pictografica, que
incluam sequéncias e
repeticdes simples e
aninhadas (iteracbes
definidas e
indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente e

em colaboracdo.

0s movimentos
ciclicos da Lua e da
Terra a periodos de
tempo regulares e
ao uso desse
conhecimento para
de

em

a construgao
calendarios
diferentes culturas.

Eixo| OC [TCTs aELAILEEE . Habllld.ade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao |DCT (Tocantins, 2019)
. * Listar os movimentos ciclicos da Terra (rota¢do) e da Lua (fases) e definir a diferenga entre
(EFO4C0O03) Criar e e . N - . . ~ . ~
simular Aleoritmos repeticGes simples (iteracdo definida) e aninhadas (iteracdo dentro de iteracdo).
8 (EFO4CI11) Associar | = Explicar como a estrutura de repeticdo aninhada (ex.: ciclo do dia dentro do ciclo do més)
representados em

no algoritmo simula a regularidade e a interdependéncia dos movimentos ciclicos do sistema
Terra-Lua.

= Criar e simular um algoritmo com repeticGes aninhadas (em linguagem pictografica ou
corporal) para representar os movimentos ciclicos, permitindo associar a conclusdo de um
ciclo (iteracdo) a um periodo de tempo regular (dia, més).

* Analisar o algoritmo simulado e relacionar a periodicidade das repeti¢cdes (simples ou
aninhadas) a constru¢dao dos calenddrios em diferentes culturas (ex.: o uso de repeti¢cdes
para marcar as estacdes ou as fases da Lua).

» Comparar a eficiéncia do algoritmo criado na marcacdo do tempo e justificar por que a
estrutura de repeticdo aninhada é essencial para associar os periodos de tempo de maneira
precisa (ex.: Associar 30 repeti¢cOes de dias a 1 repeticao de més).

ano.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C003):
» Simulagdo Corporal dos Ciclos (Repeticao Simples e Aninhada) — Divida os estudantes em dois grupos: Terra e Lua. A “Terra” faz uma repeticao simples
(rotacdo de 360° = 1 dia). A “Lua” faz uma repeticdo aninhada: a Lua da uma volta completa no circulo da Terra (1 més) e, dentro dessa repeticdo, a Terra

repete seu movimento 30 vezes. Os estudantes devem criar e simular o comando algoritmico (sequéncia), e entdo associar a repeticao de 30 giros da Terra
(iteragdo interna) com o periodo regular de 1 ciclo da Lua (iteragdo externa).

Fluxograma do Calendario — Peca aos estudantes para criar um fluxograma (algoritmo pictografico) que ilustre a criagdo do més no calendario. O bloco de
repeticdo aninhada deve ser o centro: “REPITA 12 vezes (Ano): a REPITA 28 a 31 vezes (Més) a AVANCE O DIA”. Eles devem associar as estruturas de
sequéncia e repeticdo aos periodos de tempo, permitindo associar o conhecimento a diferentes culturas que usaram 12 repeticdes (meses) para formar o

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC [TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao|DCT (Tocantins, 2019)
= Listar as principais formas de transmissdo de microrganismos e definir o que é codificacdo da informacao
transformar uma ideia em simbolo ou formato para transmissao).
(EF04C004) (EF04CI08) Propor, a | \ aen mato para it ) . R
. | = Entender que a eficicia de uma medida preventiva depende de como a informagdo é codificada e
o Entender que | partir do conheci- - . ~ I A .
- transmitida e explicar a relagao entre a forma de transmissdo (o dado em Ciéncias) e a escolha do cédigo
é .;_"D para guardar, | mento das formas visual (o formato digital em Computagao).
T |5 % manipular e | de transmissdo de | . codificar as medidas preventivas (ex: Lavar as M3os) em diferentes formatos (pictogramas, sinais de
-g’ < S | transmitir dados | alguns microrganis- | alerta, cores) e utilizar essa codificacdo para propor a atitude correta para cada forma de transmiss3o de
O e s , L . .
o | © l; deve-se codifica- | mos (virus, bactérias | microrganismo.
°
g z% © | los de alguma | e protozodrios), ati- | = Discutir a eficacia de diferentes codigos visuais (cores, simbolos) na transmissdo da mensagem.
o . - . .
S g S | forma que seja | tudes e medidas | * Analisar a forma de transmissdo da doenga e relacionar com o cédigo que melhor se adapta para propor a
'-g (@) compreendida adequadas para pre- prevencdo (ex: Doenca pelo ar > cddigo de mascara).
o L ~ = Justificar por que a clareza da codificacdo é um fator essencial para o sucesso da satde publica.
pela  maquina | vengdo de doengas a i A ) ]
.. . = Elaborar um novo sistema de codificagcdo visual (usando simbolos e cores) para propor um conjunto
(formato digital). | eles associadas. . . ) . N
completo de medidas preventivas contra um microrganismo especifico, entendendo que o formato deve
ser universalmente compreendido, assim como o computador precisa de um formato digital.

Sugestoes Pedagogicas (EF04C0O04):
» Descodificando a Doenga — Apresentar diferentes formas de transmissdo de doencgas (ex: agua contaminada, contato fisico, liquidos bioldgicos, ar). Para cada forma, os
estudantes devem propor uma medida preventiva. Em seguida, o desafio é codificar essa medida usando apenas trés elementos: um simbolo (pictograma), uma cor
(alerta/seguranca) e uma posicdo no cartaz. A discussdo se concentra em entender por que um cddigo mal escolhido pode levar a uma ma interpretagdo da atitude a ser
proposta.

* Campanha de Saude Codificada — Dividir a turma em grupos, cada grupo deve focar em um microrganismo especifico (ex: o virus da gripe). A tarefa é elaborar um
pequeno cartaz de prevengado, mas todas as medidas devem ser codificadas (sem palavras). Eles usam cores e simbolos (analogia ao formato digital) para propor as atitudes
corretas (lavar as maos, tossir no cotovelo, etc.). O cartaz final é apresentado a turma, que tenta “decodificar” a mensagem, permitindo a avaliacdo da clareza e da eficacia
da codificagdo criada.

= O Dicionario da Prevengdo — A turma lista as formas de transmissdo e as medidas preventivas. Em seguida, eles codificam cada par (transmissdo X prevenc¢do) em um
simbolo Unico, criando um “dicionario” de cdédigos. O professor apresenta um cédigo desconhecido (ex: proibido ® ou um X vermelho) e os estudantes devem justificar por
que esse cddigo seria adequado para propor uma atitude de alerta, entendendo que a escolha do formato digital (ou visual, neste caso) carrega um significado implicito.

\ \
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC |TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computagdo (Tocantins, 2019)
= Listar os principais agentes decompositores (fungos e bactérias).
(EFO4CO05) = Definir o conceito de codificagdo binaria (1 e 0) no contexto da presenca (1) e auséncia (0) de um
Codificar (EFO4CI06) Relacionar a | agente.
diferentes participacdo de fungos e | * Explicar como a codificagdo binaria (1 para presente ou O para ausente) pode ser usada para
informacdes para | bactérias no processo relacionar a condigdo inicial (presenca de decompositores) ao resultado do processo de decomposicao.
o . = Codificar a participagdo dos agentes da decomposicdo em diferentes processos (ex: Fungo presente =
representacao em | de decomposigao, ’ ’ A
1, Bactéria ausente = 0) e utilizar esse cddigo para relacionar a importancia de cada agente no
computador reconhecendo a

processo.
* Relacionar a combinac¢do de cddigos bindrios (ex: Fungo=1, Bactéria=1 X Fungo=1, Bactéria=0) com a
velocidade e o tipo de decomposicdo observada, distinguindo a contribuicdo de cada microrganismo.
como RGB etc.). = Simular, através de modelos que utilizam codificagdo bindria (0/1), como a auséncia de
decompositores (0) interrompe o ciclo da matéria, identificando os impactos ambientais resultantes.

(binaria, ASCIl, | importancia ambiental
atributos de pixel, | desse processo.

Mundo Digital
Codificagao da informacgao
Ciéncia e Tecnologia

Sugestoes Pedagogicas (EF04CO05):

= O Algoritmo Bindrio da Decomposi¢do — Propor trés cendrios de decomposicdo (ex.: pedaco de pao exposto ao ar, pedaco de pao selado, pedago de pdo umedecido). Os
estudantes devem codificar a presenca dos agentes (Fungos e Bactérias) para cada cenario usando o cddigo binério (1 para Presente/Provével, 0 para Ausente/Improvavel).
ApOds a observacdo do experimento, os estudantes devem relacionar o cddigo bindrio com o resultado. Ex.: O cenario com cdédigo 1-1 (Fungo Presente e Bactéria Presente)
resultou na decomposi¢cdo mais rdpida, relacionando a combinag¢do de cédigos a importancia bioldgica.

= Matriz de Codificagdo e Reconhecimento — Criar uma matriz (tabela) com trés colunas: Cenario Bioldgico, Codigo Binario, Importancia Ambiental. Fornecer o Cenario
Bioldgico (ex.: Fruta com bolor verde) e o Cédigo Binario (1, 0), onde 1 é Fungo e 0 é Bactéria. A turma deve avaliar a precisdo do cédigo e relacionar isso com a importancia
ambiental (ex.: reciclagem de nutrientes). A atividade reforca o reconhecimento de que a Codificacdo é uma maneira logica de classificar e julgar a relevancia de processos
bioldgicos complexos, assim como existem estratégias de representagdao em formato digital para diferentes tipos de informacao.

* Codificacdo de Cores RGB (Red, Green, Blue) para classificagao — A turma deve codificar de forma mais complexa, usando uma analogia a cores para classificar a intensidade
da decomposic¢do. Atribuir o vermelho a Velocidade do processo (R), o verde a Agdo dos Fungos (G) e o azul a A¢do das Bactérias (B). A turma devera desenvolver cédigos de
cores (ex.: Vermelho Forte “R alto” + Verde Forte “G alto” + Azul Fraco “B baixo”) para codificar diferentes amostras de lixo organico. E entdo, relacionar a intensidade da cor
Verde (G - Fungo) ou Azul (B - Bactéria) para distinguir e justificar qual microrganismo esta tendo maior participagao, ligando o cédigo de cores criado a importancia biolégica
de cada agente.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano
Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes
Eixo| OC | TCTs LR aCLIILL Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCT (Tocantins, 2019)
= Listar os movimentos ciclicos da Terra (rotacdo/translacdo) e da Lua (fases) e definir a
funcdo da criacdo de contetdo (mural, dlbum) como ferramenta de comunicacdo visual.
= Explicar como a estrutura de uma criacdo de conteudo (organizacdo sequencial de slides ou
" o paginas) deve ser diagramada para associar visualmente a periodicidade dos movimentos
g % (EFO4CI11) Associar | celestes aos periodos regulares de tempo (dias, meses).
-8 E (EFO4C0O06) Usar | os movimentos | = Usar um formato de criagdo de conteudo (ex.: um album de figuras ou um infografico
_ % § diferentes ciclicos da Lua e da | desenhado a mao) para associar os movimentos ciclicos observados (fases da Lua,
% g g ferramentas Terra a periodos de | nascer/p6r do Sol) ao conhecimento utilizado na construcdo de calendarios em diferentes
[=) o © | computacionais tempo regulares e ao | culturas.
g 'gia %D para criagdo de | uso desse | = Analisar a estrutura de diferentes calendarios culturais (ex.: lunar, solar) e comparar a base
3 _g § conteudo (textos, | conhecimento para a | cientifica de cada um, associando o tipo de movimento ciclico que serviu de referéncia
§ : apresentacdes, construcao de | principal, usando legendas e diagramas no conteudo criado.
S Ko videos etc.). calendarios em | = Julgar a eficicia do formato de criagdo de conteudo escolhido (ex.: maquete versus mural)
§ fg diferentes culturas. para garantir que a mensagem consiga associar de forma clara e precisa a relagdo entre a
© astronomia e a marcacdo cultural do tempo.
Projetar e usar um formato original de criacdo de contetudo (ex.: um calenddrio interativo)
para associar os movimentos da Terra e da Lua, demonstrando as regras de periodos de
tempo regulares e irregulares (como o ano bissexto).
CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C006):

* O Mural Cronolégico Interativo — Utilizar um mural ou desenhar no quadro branco para que os estudantes associem os movimentos ciclicos a passagem do
tempo. Dividir o mural em se¢des que representam Dia (rotacdo da Terra), Més (ciclo da Lua) e Ano (translagdo). Os estudantes devem usar ilustracdes, setas
e fichas moveis para associar a repeticao de cada movimento a um periodo de tempo regular. O mural torna-se interativo quando os estudantes manipularem
as fichas (ex.: movendo a Lua através de suas fases), percebendo que a organizacdo do conteddo no mural é um modelo para o célculo do tempo.

= Album de Figuras dos Calendarios Culturais — Trabalhar com os estudantes na criacdo de contetido de um album cientifico, utilizando desenhos, colagens e
textos escritos a mao. Levar o material para a sala (livros, revistas ou material impresso) de diferentes calendarios culturais (Maia, Chinés, Romano) e eles
devem usar o design das paginas do dlbum para associar o sistema de contagem de tempo de cada cultura ao movimento astronémico que o inspirou. Por
exemplo, a pagina do calendario indigena pode ser associada ao ciclo das chuvas ou das estagbes, enquanto a pagina do calenddrio islamico pode ser
associada ao ciclo lunar, utilizando setas e legendas claras para fazer as conexdes.

» Apresenta¢dao Corporal Cronometrada — A turma deve usar o corpo para a criacdo de conteldo como se fosse uma “animacao”, em que eles irdo
representar a Terra e a Lua. O desafio é associar um periodo de tempo regular (ex.: 10 segundos equivalem a 1 més) ao movimento ciclico realizado (o giro da
Lua ao redor da Terra). O restante da turma deve atuar como o “Comité de Avaliagao de Conteudo”, que deve avaliar a precisao da “apresentac¢do” e julgar se
a velocidade e a regularidade dos movimentos realizados foram suficientes para que a plateia pudesse associar corretamente o movimento ao periodo de
tempo.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo (o] TCTs LT aClILECE Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)

(EFO4C0O07) Demonstrar (EFO4CIO8) Propor, a . oo . .
= Listar as formas de transmissdo de microrganismos.

postura etica nas | partir do conhecimento o ] ST , . )
L » Definir o que é confiabilidade de uma fonte de informacao para a saude.
atividades de  coleta, | gas formas de
ferénci d . » Reconhecer a importancia de verificar a confiabilidade da fonte antes de
transterencia, guarda e | transmissdo de alguns ) ) o
de dad . . . propor uma medida preventiva e entender o valor da guarda e uso ético de
uso de dados. microrganismos  (virus,

bactéri ¢ <rios) dados epidemioldgicos.

actérias e protozoarios), o ) ,

(EFO4CO08) Reconhecer a . P ) = Demonstrar postura ética ao usar dados de saide da comunidade (ex.:
atitudes e medidas

importancia de verificar a g g manter o sigilo de quem est4 doente).
confiabilidade das fontes | 39€duadas para

Cultura Digital
no uso da tecnologia
computacional
Ciéncia e Tecnologia

R Propor medidas preventivas baseadas em fontes confidveis (cientificas) e
prevencdao de doencas a

de informagdes obtidas na _ diferenciar daquelas baseadas em boatos.
Internet eles associadas.

Seguranca e responsabilidade
Saude, Cidadania e Civismo,

Sugestoes Pedagdgicas (EF0O4CO07) e (EFO4CO08):
* Jogo da “Corrente de Prevengdao Responsavel” (telefone sem fio) — Iniciar uma “corrente de informacdo” sussurrando uma medida preventiva simples (ex.:
Lavar as maos), mas distorcé-la ao repassar a cada estudante (Sussurro 1: Lavar as maos com sabdo; Sussurro 5: Lavar as maos com vinagre). Ao final, o ultimo
estudante deve propor a medida que ouviu. A turma entdo verifica a confiabilidade da medida final, reconhecendo que a informacdo se deteriora na
transferéncia e utiliza o conhecimento cientifico como a fonte ética e confidvel para propor a atitude correta.

= Painel de Analise: Fato x Fake — Os estudantes devem receber cartdes com diferentes “informagdes de saude” (dados), algumas cientificamente corretas
(ex.: Bactérias sdao combatidas com antibidticos) e outras fake news (ex.: Comer alho cura virus), sem a indicacdo da fonte. O desafio é verificar a
confiabilidade de cada cartdo, utilizando o conhecimento cientifico como fonte primaria de ética. Em seguida, o grupo deve propor a atitude preventiva
correta para a doenca relacionada, demonstrando postura ética ao descartar a informacdo falsa (ndo a transferir ou usar) e propor medidas baseadas apenas
nas fontes que reconhecerem como confiaveis.

» Codigo de Conduta do Agente de Saude Junior — Elaborar juntamente a turma um “Cdédigo de Conduta” para o uso de dados de saude na escola. O cédigo
(o produto final de criagdo) deve incluir regras praticas sobre a guarda e uso ético de dados ao propor medidas preventivas. Exemplos de regras: Sé propor
medidas verificadas por cientistas (Confiabilidade); Nunca divulgar o nome de um colega que esteja doente (Etica). Esta atividade deve demonstrar postura
ética ao propor medidas, reconhecendo a responsabilidade social do uso de informacdes de saude tanto no ambiente virtual quanto na vida pessoal.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:
» Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

= CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

* Crypto Club — Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

* Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sao
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

= iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificagdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.
» Javalab — Plataforma de simulacdes e animacgdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da dgua ou o funcionamento de

x A0

sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢gdes do tipo “se/entdo” em simulagbes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacdo Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar contetdo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

» Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-

builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Plataforma Computagcao na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computagdo e outras dreas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 42 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

* Ta Pronto — Catdlogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de contetdo educativo e documental para pesquisa e
visualizacdo. Disponivel em: https://youtube.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-_uyalJpgWjppA3uU26Egir6
https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-_uyalJpgWjppA3uU26Egir6
https://wordwall.net/pt
https://youtube.com/

— V,// ez | PALIMAS _

 Voltar ao Sumério




/4

0] E:]
Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 52 ano
Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes
Habilidad Habilidade
Eixo| OC |TCTs abiiidade DCT (Tocantins, Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo 2019)
(EFO5CI06) » |dentificar listas sequenciais em contextos digitais (playlists, filas, histéricos) e
(EFO5C001) Reconhecer objetos do Selecionar bioldgicos (etapas da digestdo, passagem do ar).
mundo real e/ou digital que podem argumentos » Descrever as funcgdes bdsicas dos sistemas digestério e respiratério usando
ser representados através de listas o vocabulario cientifico adequado.
_ que justifiquem _ _
= < | aue estabelecem uma organizacao por que 05 * Representar o processo de nutricdo como uma lista ordenada de etapas, desde a
5 'go na qual hd um ndmero varidvel de sistemas ingestdo até a distribuicdo para as células.
3] S | . A . . . ~ . o -
g 2 < itens dispostos em sequéncia, digestério o Estabelecer analogias entre a manipulacdo de listas digitais (adicionar, remover,
g. 4 @ | fazendo  manipulagbes  simples respiratério sdo reordenar itens) e o funcionamento dos sistemas corporais.
—
(D) ~ . A . . ~ ’re
o | % sobre estas representagoes. . * Analisar consequéncias da interrup¢dao em etapas especificas nos processos
o o 2 P s considerados ' ‘ .q _ ps P P P
8| & c . .| digestdrio e respiratdrio.
e | @ corresponsaveis
o | 5 O
E|~ | o : pelo  processo T - ) .
o 2 | (EF05C002) Reconhecer objetos do o = Reconhecer os principais 6rgdos (vértices) e as conexdes (arestas) dos sistemas
2 S - de nutricdo do | .. - e . ~ -
o 3 mundo real e digital que podem ser _ digestdrio e respiratério para selecionar suas fungdes basicas.
o . organismo, com s . .
representados através de grafos = Compreender a organizacao de um grafo para selecionar e explicar a rota do
.« | base na . . _— -
gue estabelecem uma organizacdo alimento e do ar (as arestas) através dos drgdos (os vértices) no processo de
. . identificagdo -~
com uma quantidade varidvel de ¢ nutricdo.
- das fungdes . . o
vértices conectados por arestas, ¢ » Avaliar o impacto de uma “falha na aresta” (ex: um érgdo doente) no grafo de
£ . o . desses - . S . N
azendo manipu-lagdes  simples | ~ nutricdo e selecionar o melhor argumento para justificar a importancia da
~ sistemas. . ~ .
sobre estas representagoes. integracdo entre os sistemas.
CONTINUA...
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 52 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C001) e (EFO5C002):

» Desfile da Corresponsabilidade: Montar e Manipular a Lista de Nutrigdo — Dividir a turma em dois times (Sistema Digestério e Sistema Respiratorio).
Identificar listas sequenciais (passos bioldgicos) e descrever as fungdes basicas de cada sistema em cartGes grandes, que serdo os “itens da lista”. Representar
o processo de nutricdo montando um “Desfile Sequencial” onde os estudantes se posicionam na ordem correta, formando a lista completa de etapas até a
célula. Estabelecer analogias entre a manipulacdo da lista digital e a analise das consequéncias: ao simular a falha de um item (estudante-func¢do saindo do
desfile), analisar o impacto na sequéncia e mapear a interrup¢ao no fornecimento celular. Por fim, desenvolver sequéncias légicas através de cartazes que
selecionem argumentos visuais, comprovando a corresponsabilidade para a manuteng¢ao da vida.

* O Jogo de Montar o Corpo-Grafo — Para reconhecer e selecionar as conexdes do sistema de nutricdo, o professor deve preparar cartdes grandes (os
vértices) com o nome dos drgdos (Boca, Pulmao, Estbmago, Intestino, Nariz) e longos pedacos de barbante ou fita (as arestas). A turma, dividida em grupos,
deve montar o grafo do sistema no chdo ou na lousa, colando os vértices e conectando-os com as arestas na ordem correta (ex: Boca a Estémago; Nariz a
Pulm3o). O desafio é que o grupo deve selecionar e justificar a importancia de cada aresta (conexao) para o processo de nutricao (ex: “O barbante do
estdbmago para o intestino é importante para a digestdao continuar!”
para a vida.

). Essa manipulacdo fisica do grafo ajuda a crianca a reconhecer as conexdes essenciais

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 52 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo| OC | TCTs al LA CCE RaRlicecs Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
Tg ° (EFO5C003) (EFO5CI03) Selecionar | = Reconhecer os operadores logicos E, OU, NAO em situacdes do cotidiano e ambientais.
-8 Tc“ 8 Realizar operacbes | argumentos qgue | = Identificar as funcbGes da cobertura vegetal no ciclo da dgua, conservacdo do solo e
g -§ <§ . de negacao, | justifiguem a importancia | qualidade do ar.
El5 | ‘go conjungao e | da cobertura vegetal para | = Classificar argumentos ambientais utilizando operadores logicos, distinguindo relagdes
S 8 % TCJ disjuncdo  sobre | a manutencdo do ciclo da | de dependéncia (E) e alternativas (OU).
% § -g é sentengas logicas | dgua, a conservagao dos | = Analisar a interdependéncia entre cobertura vegetal e fatores ambientais por meio de
g :§° Z e valores | solos, dos cursos de dgua | expressdes ldgicas simples.
g - § 'verdadeiro' e | e da qualidade do ar | = Elaborar diagramas légicos que representem as relagdes entre vegetacdo, agua, solo e
a 'falso’'. atmosférico. ar.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C003):
* Jogo das Sentencgas Légicas Ambientais — Dividir a turma em grupos e distribuir cartdes com sentencas de causa e efeito ambiental (ex.: Vegetacdo estd
presente, Erosdo do solo é minima, Qualidade do ar é alta) e cartdes com operadores légicos (E, OU, NAO). Construir um Diagrama Légico (fluxograma em

importancia da cobertura vegetal, citando a légica aplicada.

cartolina ou no quadro branco) que organize e analise a interdependéncia dos fatores. Realizar operacdes de conjuncdo e negacdo para validar ou refutar as
justificativas: SE (NAO Vegetacdo OU Solo Desprotegido) ENTAO Eros3o é Verdadeira. Por fim, selecionar e elaborar os argumentos mais fortes sobre a

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo [ OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
. . = Citar as etapas do ciclo hidrolégico e os principais usos da agua e definir a funcao
(EFO5C004) Criar e | (EFO5CI02)  Aplicar  os . L ~ .

= o ] ) ) da sele¢do Condicional (SE/ENTAQ) em um algoritmo.

c |.® o | simular algoritmos | conhecimentos sobre as . i . L .
= S |2 g L. = Explicar por que a dgua muda de estado (sdlido, liquido, gasoso) usando a légica
c | © |«@ & | representados em | mudangas de estado fisico . ~ )

o T o 3. , . . das condicdes (ex.: SE a temperatura aumentar, ENTAO a agua evapora).

o 5 . O | linguagem oral, | da agua para explicar o ciclo ) ) ) ) ) ) . ) ) o

8 o |.® o . . . . * Analisar o algoritmo criado para discutir as implicacdes do ciclo hidrolégico em
S o € « | escrita ou | hidrolégico e analisar suas ) . o - ]

2 | ®w | o ¢ ) o R i um ecossistema local (ex.: SE a chuva é insuficiente, ENTAO afeta agricultura) e
g o |5 fc pictogréfica, que | implicacbes na agricultura, . .

2 | O . .. . N examinar as consequéncias.

"; » |W J |incluam sequéncias, | no clima, na geracdo de . . . . o L
2 £ | o S . N . e = Analisar as falhas no ciclo (ex.: seca ou inundacdo) e justificar as consequéncias
S S | £ .| repeticBes e selegbes | energia elétrica, no . ) . . . .

e o | g ® T ) . , nos usos sociais da agua (energia, provimento), propondo melhorias no algoritmo
= 8 |3 ¥ | condicionais para | provimento de dgua potavel timi

n = S para otimizar o uso.

S S <E,: 2 | resolver problemas de | e no equilibrio  dos ) ] ) o .

2 S lo 9 ) . L * Projetar um algoritmo pictografico complexo (cartaz/fluxograma) que simule as

@ | g & | forma independente | ecossistemas regionais (ou o . L . .

= |s N . consequéncias de interferéncias no ciclo (ex.: desmatamento, queimada),

e em colaboracao. locais). o . . . . .
permitindo analisar os impactos no clima e no ecossistema regional e local.

Sugestoes Pedagogicas (EFO5C004):
= Circuito do Ciclo Condicional: Criar e Analisar o Algoritmo da Agua — Dividir a turma em grupos e distribuir cartdes com etapas do ciclo hidroldgico e os

sustentabilidade e analisando os impactos no ecossistema regional e local.

comandos de Sele¢do Condicional (SE/ENTAO, SENAO). Os estudantes devem criar um algoritmo pictografico (fluxograma no chdo ou em um painel grande)
gue cita as etapas do ciclo hidrolégico. Aplicar o conhecimento para explicar por que a 4gua muda de estado, usando a légica das condicdes: SE a temperatura
aumentar, ENTAO evapora. Eles podem simular o ciclo no circuito, avancando apenas quando a condi¢do légica for atendida. A turma pode analisar as
implicagbes do ciclo, introduzindo uma falha (ex.: seca ou desmatamento, ou queimada criminosa), e discutir as consequéncias na agricultura e na agua
potavel (usos sociais). Por fim, eles poderdo projetar uma se¢do de melhoria no algoritmo para otimizar o uso, justificando a proposta com argumentos de
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 52 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

TCTs fapiicace Rablcacs Expectativas de aprendizagem

BNCC Computacao DCT (Tocantins, 2019)

(@)
(@]

Eixo

(EFO5CIO1) Explorar fendbmenos da vida cotidiana que | = Citar o que faz um processador, uma memadria e um
(EFO5C005) Identificar | evidenciem propriedades fisicas dos materiais — como | dispositivo de entrada/saida.

os componentes princi- | densidade, condutibilidade térmica e elétrica, respostas a | = Listar as propriedades fisicas dos materiais (duro,
pais de um computador | forcas magnéticas, solubilidade, respostas a forcas | mole, condutor, isolante).

(dispositivos de entrada | mecanicas (dureza, elasticidade etc.), entre outras. = Explorar fendbmenos e explicar por que os
/saida, processadores e | (EFO5CIO4) Identificar os principais usos da agua e de | componentes do computador precisam de materiais

Mundo Digital

armazena-mento). outros materiais nas atividades cotidianas para discutir e | com propriedades especificas (ex.: o processador

Ciéncia e Tecnologia

propor formas sustentaveis de utilizacdo desses recursos. | precisa de um material bom para liberar calor).

Arquitetura de computadores

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5CO05):

* Jogo de Engenharia de Materiais: Projetar e Identificar o Computador-Matéria — Dividir a turma em grupos e identificar juntamente com os estudantes os
componentes principais de um computador (processadores, memoria, entrada/saida) e suas funcées. Eles devem explorar e citar as propriedades fisicas de
materiais de reuso e sucata (duro, condutor, isolante, eldstico). Projetar um “Computador”, em que o desafio é identificar e usar o material de reuso
adequado para cada componente: eles devem explorar e justificar por que um material bom condutor térmico deve ser o Processador ou por que um
material duro deve ser usado para o Armazenamento. Por fim, discutir e propor juntamente com eles formas sustentdveis de utilizacdo dos materiais no
projeto, analisando o descarte adequado de cada item.
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade Habili

. abilidade . .

Eixo| OC | TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem

Computacio DCT (Tocantins, 2019)

" . » Listar as principais constelagdes visiveis nos periodos do ano e definir o que é
fe) (EFO5C006) (EFO5CI10) Identificar ) .
T |e . armazenamento local e remoto no contexto da guarda de informacdes.
S |'& © | Reconhecer algumas constelagdes no . . o

= | o |0 E ) . = Reconhecer o mapa celeste fisico como armazenamento local (facil e rapido acesso) e o

2 | o |3 2| que os dados | céu, com o apoio de recursos ) ) L )

o | T® céu em diferentes momentos como armazenamento remoto (dificil acesso, exige busca).

Q| 2 |9 5| podem ser ar- | (como mapas celestes e . . . . .

o g | £ o o » |dentificar constelagdes, usando diferentes dispositivos de armazenamento de dados

-] € | o = | mazenados em | aplicativos digitais, entre .. . L, N

S| e |c 2 ) » , astrondmicos (ex.: um mapa impresso, o proprio céu, ou um modelo de constelagdo).

s S |'© 5| um dispositivo | outros), e os periodos do . o . . . . i
NS S - .., . | = Identificar e distinguir a informacdo sobre as constelacbes que estd armazenada
® 5 local ou | ano em que elas sdo visiveis ) ~ ) . ]
€ L . localmente (informacdo pronta) da informacdo que precisa ser buscada em um
< remoto. no inicio da noite.

repositério remoto (o céu em outra estagao).

Sugestoes Pedagodgicas (EFO5C006):

* Mapa Celeste Local X Arquivo Remoto — Identificar as constelagdes para concretizar o conceito de armazenamento de dados. Criar um Mapa Celeste Local
(um painel simples e visivel na sala) com as constela¢des bdsicas. Propor um “Arquivo Remoto” (uma caixa de fichas escondida — fazendo analogia com a
nuvem que é um tipo de armazenamento remoto) contendo constela¢gGes de outros periodos do ano ou de outras culturas. Os estudantes devem reconhecer
gue o acesso ao armazenamento local (o painel da sala) é rapido para identificar as constelages bdsicas, mas precisam buscar o “arquivo remoto” (a caixa de
fichas) para identificar e catalogar as constelacGes mais raras, julgando a adequacado de cada dispositivo de armazenamento para a busca da informacao.

= Catalogo de Constelagdes — A turma deve produzir um sistema de armazenamento local para dados celestes. Eles devem criar fichas catalogadas (os dados)
para as constelagdes, com campos como: Nome, Desenho, Periodo de Visibilidade. O professor deve simular a necessidade de acesso, pedindo: “Busquem o
dado da constelagdo que é visivel em setembro”. Eles devem identificar a constelagdo e reconhecer que a organizagao légica do armazenamento (ordem
alfabética, por periodo, nome do arquivo remoto) é fundamental para a recuperacdo eficiente da informacdo, simulando o gerenciamento de um banco de
dados.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 52 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

organismo e a eliminagao ] L . R o
entupimento de vaso) e justificar por que a interrupc¢do afeta tanto a distribuicdo de

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EFO5C007) . * Definir a fun¢do do Sistema Operacional (SO) e citar os componentes e as fung¢des
= © (EFO5CIO07) Justificar a . ) . .
_ P -2 | Reconhecer a . basicas do sistema circulatério (transporte e coleta).
® | © oy ) relagdo entre o ) ) . ] )
L |G S | necessidade de um ] . * Reconhecer o sistema circulatdrio como o Sistema Operacional (SO) de transporte do
W | © c ) ) funcionamento do sistema . . “ ” T
o GJ Q | sistema operacional | L. ... . . | corpo, explicando como ele gerencia e executa os “programas” de distribuigdo
o oy [ . circulatério, a distribuicdo ] i
T | & o | para a execu¢do de ) (nutrientes) e coleta (residuos).
5 | € © dos nutrientes pelo . ) ‘ _
S| g S | programas e * Julgar o impacto de uma falha de gerenciamento no Sistema Operacional (ex.:

gerenciamento do , .
dos residuos produzidos. . T i
hardware. nutrientes quanto a eliminacao de residuos.

Sugestoes Pedagogicas (EFO5C007):

= Circuito do SO Circulatério: Justificar a Logistica do Corpo — Dividir a turma em grupos, em que uns estudantes sdo o Sistema Operacional (SO) (coragdo e
cérebro), outros sdo o Hardware (6rgdos e células) e outros sdo os Pacotes de Dados (nutrientes e residuos). Os estudantes devem definir a fun¢do do SO e
citar os componentes do sistema circulatdrio. Reconhecer o sistema circulatério como o SO e simular o gerenciamento da logistica, com o SO coordenando o
envio e a coleta de pacotes pelo Hardware. O professor pode introduzir uma falha (ex.: o SO bloqueia a passagem de um vaso) e julgar o impacto: justificar
por que essa interrupgao afeta a distribuicdo de nutrientes e impede a eliminagdo de residuos, explicando a necessidade de um sistema central eficiente para
a vida.
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confiaveis de nao
confidveis.

de alimento ingerido, pratica
de atividade fisica etc.).

* Discutir e julgar a credibilidade das “fontes” (midias, publicidade) ao analisar a

. Habilidade Habilidade . .
Eixo[ OC | TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
3 (EFO5CO008) (EFO5CI09) Discutir a | = Citar exemplos de disturbios nutricionais (obesidade, subnutricdo) e definir o que
©
S o o Acessar as | ocorréncia de disturbios | torna uma fonte de informacdo sobre saude confidvel (autoria, evidéncia).
S R o . . . . , . . ~ fo
= ‘§ S| @ g |informagdes na | nutricionais (como | = Explicar por que é preciso acessar a informacdo de forma critica, reconhecendo
(@) [
S |5 5 3 2 | Internet de forma obesidade, subnutri¢do etc.) | que a informagdo ndo confidvel (boato, propaganda) pode influenciar habitos e
A Q V| © 8 ros . . e L.
‘Q“ ¢ | = w | critica para | entre criangas e jovens a | causar disturbios.
= = O s . . . A . e . - . . o A .
3 |v _g < g distinguir os | partir da andlise de seus | = Discutir a ocorréncia de disturbios, distinguindo informacdes baseadas em ciéncia
= C vl o o ’ L . . . .
o | & g =SS conteudos habitos (tipos e quantidade | daquelas baseadas em interesse comercial.
g c w O
o
()
(V]

causa dos disturbios nutricionais, acessando criticamente a influéncia do marketing.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5CO08):
= Jogo Detetives da Nutrigdo: Distinguir o Fato da Fake News — Dividir a turma em duplas e citar exemplos de disturbios nutricionais. Distribuir frases/cartdes

(simulando “noticias” ou anuncios de saude da internet) que contenham afirmacdes sobre hdbitos alimentares: metade deve ser FATO (informacdo confiavel)
e a outra metade, FAKE NEWS (boato ou propaganda). Definir o que torna uma fonte confidvel e explicar por que é preciso acessar essa “informagdo” de
forma critica, para que eles consigam avaliar e julgar. Agora, as duplas devem julgar a credibilidade de cada cartdo, distinguindo o FATO da FAKE, e discutir
como um habito baseado na informacdo FAKE (as vezes de interesse comercial) pode influenciar a ocorréncia de disturbios. Devem analisar o conjunto de
“noticias” para discutir e justificar qual tipo de fonte deve ser usada na andlise de habitos.

+ Voltar ao Sumario
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dispositivos.

Hiabilidade Habilidade
Eixo| OC | TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
~ DCT (Tocantins, 2019)
Computagao
* Definir com suas préprias palavras o que sdo direitos autorais (“o direito do criador
o (EF05C009) (EFO5CI13) Projetar e | sobre sua obra”) e listar exemplos de dispositivos 6pticos (lupa, luneta, camera
3 Usar construir dispositivos para | fotografica) e seus usos sociais (estudar a natureza, observar estrelas, registrar
© -~ ~ N « A .
= 2|3 o, . observacdo a  distancia | momentos).
= |2 &| @ £ |informagdes . L ) ) ) .
8 2 5|35 -2 considerando (luneta, periscopio etc.), | = Reconhecer que as ideias, projetos e imagens geradas pelos dispositivos (como fotos)
1) c 5 ~ . n . . - . ~ . -
8 l2 9 § o aplicacdes e para observa¢do ampliada | tém autoria, e explicar os limites do uso dessas informag&es em diferentes midias.
“ + . . . . ., . . . ’ . . .
g Q g '; 2 limites dos de objetos (lupas, | = Projetar e construir um dispositivo simples (como um periscépio com caixa de leite) e,
() . ;. . ~ . . . . .
5 g 23 -r% direitos microscopios) ou para | ao usar as informagGes visuais obtidas (fazendo desenhos ou registros do que foi
O 5| ¢ . . . . . .. . . . .
S o 58 8 autorais e registro de imagens | observado), citar a autoria do projeto original, que foi seguido, aplicando o conceito de
s C 7 ps .. . 74
o diferentes (maquinas fotograficas) e | direitos autorais, na pratica.
n midias digitais discutir usos sociais desses | = Discutir a ética ao usar informagdes ou imagens capturadas por dispositivos (ex.: foto

de alguém sem permissado) e analisar as implicaces éticas de usar a imagem de alguém

ou o projeto de um colega sem a devida permissao ou crédito.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C009):
= Oficina de Invengao e Autoria — Dividir a turma em grupos para

projeto, a ideia e as imagens geradas tém autoria. Os estudantes
anotacdes). Ao apresentar o trabalho final, eles deverdo explicar p

outra pessoa sem dar o crédito adequado.

projetarem e construirem dispositivos dpticos simples (ex.: periscépio, lupa com garrafa

PET), citando exemplos de dispositivos. O professor deve definir o que sdo direitos autorais em linguagem clara para que estudantes reconhe¢cam que o

devem usar os dispositivos construidos para fazer observagdes e registros (desenhos ou
or que é importante citar a autoria do projeto que foi usado como modelo (aplicacdo de

direitos autorais). E discutir a ética envolvida no uso de imagens capturadas (ex.: foto de alguém sem permissao), analisando as implicacGes de usar a obra de
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Eixo| OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
EF 1 Expr r- . | = ldentificar lassificar resi Hli mai mun r n I
e ( ,QSCO 0). . pressar-se (EFO5CI05) Construir dentificar e classifica o.s esiduos solidos als .co uns Age ados na es:co a,
‘© 'go o| critica e criativamente na propostas coletivas separando-os em categorias como papel, plastico, organicos e residuos
c |(© . ~ -
S o £ compreensio das . | eletrdnicos.
(%]
S |5 2 o para um consumo mais ‘ . _
£ | @ &| mudangas tecnoldgicas no . . * Reconhecer o papel das tecnologias na evolugao da sociedade, como o descarte
=12 C ¢ consciente e  criar | ' _
= g < | mundo do trabalho e sobre solucdes  tecnolégicas inadequado se torna um problema social para entender e expressar o conceito de
Mo |'5 e ~ . .
a | © |2 §| aevolugdo dasociedade. d Consumo Consciente.
s |2 |@ S para o escarte _ _ _ )
5| % |8 adequado o al" Comparar o ciclo de vida de um produto antes e depois do surgimento de novas
=2 | o O ifi . . .
R © (EFO5CO11) Identificar a reutilizagio ou | tecnologias (ex.: consertar um brinquedo antigo X descartar um celular quebrado)
[ © 3 i . . . .
S |2 € adequacdo de diferentes reciclagem de materiais | © explicar como isso impacta o consumo e o lixo que geramos.
+ o i io- . . . .
gy <Et c tecnologias  computacio consumidos na escola | * Construir propostas coletivas para um consumo mais consciente na escola,
o .g g| nais  na resolucdo  de efou na vida cotidiana justificando as escolhas com base na andlise do que é vidvel, necessario e benéfico
-] : .
P problemas. para a comunidade.

Sugestoes Pedagdgicas (EF0O5C010) e (EFO5CO11):
* Conceitual do Lixo Tecnoldgico: Identificar e Expressar o Consumo Consciente — Propor a cada estudante identificar e classificar os residuos sélidos mais

comuns gerados em casa (ou na escola), incluindo principalmente embalagens e residuos eletronicos. Construir um mapa conceitual ou cartaz (individual ou
em duplas) que compare o ciclo de vida de um produto antigo com um atual (analisando o lixo gerado antes e depois da tecnologia), para reconhecer e
explicar como o descarte inadequado se torna um problema social. Criar, a partir do mapa, uma proposta coletiva (compartilhada e discutida com a classe)
para um consumo mais consciente, e identificar a adequacdo de uma solugdo tecnolégica simples (desplugada) para o descarte. Os estudantes devem
expressar-se criativamente sobre a proposta, justificando a solucdo com base na andlise do que é benéfico para a comunidade.

Material Complementar:
= Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educagdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, esta

https://www.canva.com.

* CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:

CONTINUA...
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Material Complementar:

* Crypto Club - Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacgdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

» iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.
* Javalab — Plataforma de simulagdes e animagdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da dgua ou o funcionamento de

o~ ”n

sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢cdes do tipo “se/entdo
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

em simulagdes digitais e

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacao Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteldo e avaliar a compreensao da turma de forma dindmica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

= Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Plataforma Computac¢do na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computagao e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

= Ta Pronto — Catalogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.
= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de conteudo educativo e documental para pesquisa e

visualizacdo. Disponivel em: https://youtube.com.
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2 é_ gn g <8 § (conjuntos) e associando cada cole¢do | materiais (dgua e sal, 4gua e dleo, dgua e areia | estudante, em  homogéneas ou
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO01):

= A Biblioteca de Tipos de Misturas: Montagem das Cole¢des (Conjuntos) — Dispor na mesa diferentes misturas em copos transparentes (dgua e sal
dissolvido, dgua e areia, dgua e dleo, gelatina pronta, suco de caixa, feijdo com arroz). Classificacdo e Tipos de Dados: Pedir aos estudantes que classifiquem
as misturas em dois grandes conjuntos (cole¢bes): Mistura Homogénea e Mistura Heterogénea. Associagdo ao “Tipo de Dados”: Apresentar os cartdes com os
“Tipos de Dados”: TIPO_HOMOGENEA e TIPO_HETEROGENEA, pedir que associem cada tipo de mistura ao seu respectivo “tipo de dado” e justifiquem (ex.: “A
mistura de agua e 6leo é heterogénea porque é possivel ver duas partes distintas, entdo seu tipo de dado é TIPO_HETEROGENEA”).

» Misturas e Dados: Classificando o Mundo — Inicialmente, os estudantes devem fazer experiéncias desplugadas com misturas (agua/sal, agua/dleo) para
classificar visualmente em homogéneas ou heterogéneas, satisfazendo a expectativa de reconhecer e categorizar misturas. Em seguida, transportar essa
classificacdo para o Pensamento Computacional, em que a mistura homogénea é mapeada para um “tipo de dado” String (uniforme/dnico rétulo), e a
mistura heterogénea é mapeada para um Conjunto ou Lista (elementos distintos). Essa classificacdo é entdo implementada em um projeto simples no Scratch
(https://scratch.mit.edu/) ou em uma Planilha Eletrdnica usando um bloco de condicional (SE... ENTAO... SENAO...) para simular e automatizar o processo,

reforcando a ideia de que a identificacdo de padrdes cientificos (nUmero de fases) serve de base para a organizacdo de informacdes e a criacdo de tipos de
dados na programacao.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Sugestoes Pedagdgicas (EF06C002) e (EF0O6C0O03):

* Fluxograma da Esta¢ao de Tratamento de Misturas — Apresentar uma mistura complexa (ex.: dgua suja com areia, pequenos pedacos de folhas secas e sal
dissolvido). Decomposicdo e Selecdo de InstrucBes: Pedir aos estudantes que elaborem um algoritmo (uma sequéncia de passos) para separar todos os
componentes. Usar cartées com os nomes dos métodos de separacdo (Instrucdes sequenciais e de selecdo): Filtracdo, Decantacdo, Evaporacao,
Peneiramento. Construgao do Programa: Os estudantes devem descrever com precisao a solugdao, montando o algoritmo no chao usando setas (sequéncia),
caixas de “SE” (Selec3o) e “REPITA” (Repeticdo). Exemplo de Sele¢do (SE): SE houver material sélido grande, ENTAO use Peneiracdo. Exemplo de Repeti¢do
(REPITA): Se o professor adicionar mais areia, a equipe deve sinalizar que o processo de Filtracdo/Decantacdo precisa ser REPETIDO. O algoritmo montado no
chdo representa o procedimento experimental mais adequado.

» Separando o Mundo: Algoritmos de Triagem — A atividade deve comecgar com a decomposic¢ao cientifica desplugada de uma mistura heterogénea complexa
(ex.: Agua + Areia + Ferro), forcando os estudantes a identificar as propriedades dos materiais e a categorizar e escolher a sequéncia correta de métodos de
separacdo (ex.: primeiro o im3, depois a filtracdo), o que satisfaz a expectativa da aprendizagem. Em seguida, os estudantes devem traduzir essa sequéncia
em um algoritmo plugado (usando Scratch - https://scratch.mit.edu/ - ou linguagem de blocos), em que a escolha do método se torna um comando de
Selecdo (SE... ENTAO...) e a necessidade de separar todo o material se torna um comando de Repeticdo (REPITA/ENQUANTO), permitindo que eles

proponham um algoritmo simples que descreva e implementa a solu¢do de separagdo de forma precisa.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://scratch.mit.edu/

_ ,// oriries | [ 1

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo ocC TCTs AL AL Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

linguagem de programacao. . ) . ] . .
avaliando impactos socioambientais. | outros seres vivos.

()
- © . ~
— S . . (EFO6CI04) Associar a produgdo de | = Compreender o uso adequado e o resultado dos
o 8|9 S | & © | (EF06C004) Construir solugdes . o . . .
£ 51|° o . © L medicamentos e outros materiais | diferentes tipos de tratamento proporcionados pelo
SS|leg ol a | @ S | de problemas usando a técnica
[V E) © AT - (&} p . s 4. . . . o s . .
ES|mo 8|S @ L . sintéticos  ao desenvolvimento | desenvolvimento cientifico e tecnoldgico, analisando as
s5w3|g |l = | de decomposicdo e automatizar | . . o . .
walgo|l§ |2V . . cientifico e tecnoldgico, | consequéncias do descarte inadequado para o
SE|lS”| o € © |tais solucdbes wusando uma . . L ,
a8 9 2 1< e reconhecendo beneficios e | ambiente, como a contaminag¢ao da agua, do solo e de
O w
QO
=

Sugestoes Pedagogicas (EFO6C004):

* Decompondo o Problema do Descarte de Medicamentos (problema complexo) — Apresentar o problema: “O descarte inadequado de medicamentos e
materiais sintéticos causa contaminacdo da dgua e afeta outros seres vivos (pode ser um texto jornalistico).” Decomposicdo: Usar a técnica de decomposicdo
para quebrar o problema em partes menores, utilizando murais ou cartolinas: Subproblema 1 (Producdo): Como sdo feitos os medicamentos? (Associar a
producdo ao desenvolvimento cientifico). Subproblema 2 (Uso): Como usa-los corretamente? (Compreender o uso adequado e o resultado). Subproblema 3
(Descarte): O que acontece com o residuo? (Analisar as consequéncias do descarte inadequado). Automatizacdo/Solugdo: O grupo deve construir a solugdo
para cada subproblema (Ex: Subproblema 3 = Solu¢do: Criar um mapa da cidade (desenhado) com pontos de descarte adequado, automatizando o processo
para que o descarte seja sempre correto).

* Decompondo o Ciclo de Vida: Do Laboratédrio ao Lixo — A atividade é estruturada na técnica de decomposicdao, em que os estudantes dividem o problema
complexo do ciclo de vida do produto em fases menores (Producdao, Uso, Descarte, Consequéncias). Essa decomposicao é entdo automatizada de forma
plugada, seja em uma Planilha Eletronica - Gooogle Sheets (https://docs.google.com/spreadsheets/) para calcular e visualizar o “Impacto Total” do descarte
incorreto, seja em uma linguagem de blocos como o Scratch (https://scratch.mit.edu/), em que é construido um algoritmo de decisdo que, usando comandos

condicionais (SE... ENTAO...) orienta o usuario sobre o descarte correto (farmdcia para remédios vencidos, coleta seletiva para reciclaveis) ou alerta sobre as

graves consequéncias do descarte no lixo comum/vaso sanitario.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://docs.google.com/spreadsheets/
https://scratch.mit.edu/

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao DCT (Tocantins, 2019)

—_ K1

[ S

5 o o | (EFO6CO05) Identificar os recursos ou . , . | = Compreender a relagdo entre os dados de
S S S |. L. (EFO6CIO3) Selecionar métodos mais . )
I S o & | insumos necessarios (entradas) para a adequados para a separacio de entrada (misturas) e os dados de saida
a A < | resolugao de problemas, bem como | . . (produtos separados), aplicando essa
£ o S ‘& i diferentes sistemas heterogéneos a N L

o - | = O | os resultados esperados (saidas), ) ) . compreensao para resolver problemas praticos
O » o o . . . partir da identificagdo de processos de o

e % o S | determinando os respectivos tipos de N . de Ciéncias da Natureza.

c x S @ . separacdo de materiais (como a . ) .
g 210 o dados, e estabelecendo a definicdo de oroducio de sal de cozinha, a destilacio * Comparar diferentes métodos de separacao
® k7 © | problema como uma relagdo entre ) ’ quanto a eficiéncia na transformacao da entrada
c w Q i de petrdleo, entre outros). , .

K @ | entrada e saida. na saida desejada.

O

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO05):

= O Jogo da Relagdo Entrada-Saida — Definir a Entrada e Saida, através da criacdo de cartdes de ENTRADA (diferentes misturas, ex.: “Agua salgada”, “Ferro e
Enxofre”, “Poeira e Ar”), cartdes de SAIDA (o produto desejado, Ex: “Sal puro”, “Ferro puro”, “Ar limpo”), e cartdes de PROCESSO (métodos de separacdo).
Determinac¢do de Tipos de Dados: Pedir aos estudantes que identifiquem o “Tipo de Dado” da ENTRADA (Homogénea ou Heterogénea).Estabelecendo a
Relagdo: Os estudantes devem comparar diferentes cartdes de ENTRADA e SAIDA, e selecionar o PROCESSO mais eficiente para transformar a ENTRADA na
SAIDA desejada. O exercicio forca a generalizacdo do problema (separacdo de misturas) e a compreensdo da relacdo entre os dados de entrada (misturas) e
os dados de saida (produtos separados), comparando a eficiéncia do método.

* Generalizando a Separagao: Do Material Bruto ao Produto Final — Iniciar a atividade com a Generalizagdao do problema de Ciéncias: qualquer Mistura é uma
ENTRADA e o Material Separado (ou o produto final) é a SAIDA. De forma plugada, os estudantes devem utilizar uma Planilha Eletrdnica (Google Sheets -
https://docs.google.com/spreadsheets/) para automatizar a escolha e a avaliagdo do processo. A planilha é estruturada com as colunas: Material de Entrada

(ex: “Agua + Areia + Ferro”), Método de Separacdo (ex.: “Separacdo Magnética”, “Filtracdo”), e Resultado/Saida (ex.: “Ferro Puro”, “Agua + Areia”); a planilha
utiliza féormulas condicionais (SE, PROCV) para determinar o tipo de dado da entrada (ex.: magnético, solivel). Em seguida, selecionar o método mais
eficiente, permitindo aos estudantes comparar diferentes métodos e associar cada método a uma taxa de eficiéncia simulada (ex.: 100% para o método
correto, 50% para o incorreto), transformando a compreensao cientifica da separagdo em uma relagao de entrada-saida algoritmica e generalizavel, util para
resolver problemas praticos.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C006):

= A Variavel da Visibilidade — Fazer uma comparacdo de casos particulares, aprensentando misturas diferentes (casos particulares) que parecem iguais, mas
ndo sdo: agua pura, dgua com acucar dissolvido, 4gua com amido (suspensdo que parece homogénea). Identificar as semelhancas e diferencas, através da
ulitizacdo de uma lanterna (efeito Tyndall) para comparar as misturas e identificar semelhancas e diferencas. Todas sdo liquidas, mas algumas sdo realmente
homogéneas e outras, heterogéneas sob luz forte. Criar um algoritmo genérico (para resolver todos os casos). Usar a palavra “Varidvel (Parametro)” para
representar a caracteristica que pode mudar. Algoritmo: 1. Inicio. 2. Variavel = Visibilidade a olho nu. 3. SE Visibilidade a olho nu mostra uma fase, ENTAO
classifique como H. 4. SE Visibilidade sob luz mostra particulas, ENTAO mude a classificagdo para HET. O exercicio permite comparar diferentes misturas
(instancias) e usar a Varidvel (Visibilidade) para criar uma regra (algoritmo) que classifica todos os casos de forma genérica (Ex. H).

* Classificador Universal de Misturas por Varidveis — Inicialmente, os estudantes podem comparar diferentes misturas (ex.: 4gua + sal X agua + éleo X agua +
areia), reconhecendo que, embora o problema seja o mesmo (classificar a mistura), a solucdo depende das varidveis/parametros de entrada (ex.:
solubilidade, densidade); essa comparacdo de casos particulares é a base para a generalizacdo na computacdo. De forma plugada, os estudantes devem
utilizar uma linguagem de blocos (Scratch - https://scratch.mit.edu/) ou uma Planilha Eletrénica (https://docs.google.com/spreadsheets/) para construir um

algoritmo genérico que resolve todos os casos, utilizando varidveis como DensidadeMateriall, SolubilidadeMaterial2 ou NumFasesObservadas; o algoritmo
emprega comandos condicionais (SE... ENTAO...) que testam essas varidveis para, finalmente, classificar a saida como “Homogénea” ou “Heterogénea”,
permitindo que os estudantes insiram diferentes instancias (misturas) e vejam o algoritmo genérico processar corretamente cada uma, demonstrando como
a identificacdo de semelhancas e diferencas cientificas (propriedades fisicas) é traduzida em parametros de entrada para um programa universal.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://scratch.mit.edu/
https://docs.google.com/spreadsheets/

ol

_ ,// e | PALIVIAS _

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano
Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes
. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
3 | ®
_ |Y ©|lo ©| ™ | (EFO6CO07) Entender o processo de . . = Comparar o processo de transmissdao de
s S 3| 8| 9 L. (EFO6CI06) Concluir, com base na analise de .
515 o8 o] 2 |transmissdo de dados, como a ilustracdes e/ odelos  (fisico dados na internet (por pacotes) com a
o o ) ilu ou m s isicos ou . ..
(a] g 2 S _g ] informacdo é quebrada em pedacos, . _C . . organizagao do corpo humano em niveis
o |2 w|g w| O ] digitais), que os organismos sdo um , . .. )
T lo 8|c & g transmitida em pacotes através de | ) q i<t (células, tecidos, orgdos, sistemas),
< | ® complexo arranjo e sistemas com

§ E £ = £ g | multiplos equipamentos, e| .. P L ) . identificando a cooperagdo entre partes

c c|? c| @ , i diferentes niveis de organizacao. L

< }‘_E g1 0 reconstruida no destino. para um objetivo comum.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO07):

* A Mensagem Viajante e o Corpo Cooperativo — Dividir a turma em dois grandes grupos para uma atividade comparativa. No primeiro, simule a transmissao
de dados: um estudante deve escrever uma frase em um papel e a cortar em tiras (os “pacotes de dados”); cada tira segue um caminho diferente pela sala,
passando pelas maos de outros estudantes que atuam como “roteadores”, até chegar a um “computador de destino” que deve juntar as partes para ler a
mensagem original. No segundo grupo, simular a organiza¢do do corpo: distribuir cartdes com os niveis de organizacdo bioldgica (ex.: “neurdnio”, “tecido
nervoso”, “cérebro”, “sistema nervoso”); os estudantes devem se organizar fisicamente, formando uma piramide ou corrente para mostrar como um nivel é
formado pelo anterior. Ao final, conduzir uma discussdo para que a turma identifique o ponto comum: em ambos os sistemas, partes menores e
especializadas trabalham juntas de forma coordenada para que uma funcdo maior (enviar uma mensagem ou manter o corpo vivo) seja cumprida. Esta
atividade prioriza a manipulagao concreta e o trabalho colaborativo.

= Enviando Mensagens com Dados Bindrios — Mddulo 4 do Curso F da Code.org (disponivel em: https://code.org/pt-BR). Nesta simulacdo interativa, os
estudantes verdo como uma imagem (como um emoji) é quebrada em uma grade de quadrados menores (os pixels), cada um recebendo um cddigo. Eles
devem acompanhar visualmente como esses cddigos sao transmitidos e, em seguida, remontados do outro lado para reconstruir a imagem original. Esta
ferramenta é excelente para reforcar, de maneira ludica e visual, o conceito abstrato de que informag¢des complexas sao digitalizadas, divididas, transmitidas
e reconstruidas, estabelecendo um paralelo direto com a analogia corporal trabalhada na atividade desplugada.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO08):

* Compactando a Vida: Células e Arquivos — Compactar arquivos utilizando um texto grande (o Arquivo) e pedir aos estudantes para resumi-lo (Compactar),
usando um cdodigo de simbolos ou abrevia¢des (ex.: trocar a palavra "organismo" por "ORG"). Fazer uma analogia bioldgica através da apresentagdao de um
modelo (fisico ou desenho) dos Niveis de Organizacdo: Célula = Tecido - Orgdo = Sistema = Organismo. Explicar essa analogia, discutir como as células se
especializam (tornam-se mais eficientes) para desempenhar suas funcdes no organismo, assim como a compactacdo de um arquivo (reducdo do tamanho)
torna a transmissdo e o armazenamento mais eficiente (explicar a analogia entre a compactacdo do DNA, p.e., e a especializa¢do celular, otimizando o
funcionamento).

» Neuroética Digital - Coordenando A¢des e Reagdes — A atividade é focada na analogia do controle de impacto: assim como o Sistema Nervoso coordena as
ac0es motoras e sensoriais (entrada e saida) para garantir que nossos movimentos sejam controlados e ndo causem dano (por exemplo, ao desviar a mao
para ndo esbarrar em alguém), a conduta ética digital exige a coordenacdo da linguagem e das a¢Ges digitais (postar, curtir, comentar) para evitar “machucar”
ou ofender o préximo. Para tornar a analogia plugada e interativa, os estudantes devem utilizar uma plataforma de férum ou rede social simulada (criada, por
exemplo, no Google Forms - https://docs.google.com/forms/ - ou Mural Interativo Padlet - https://padlet.com/), onde recebem cendrios de postagens
(“entradas sensoriais”) e devem responder com uma “acdo motora” (comentdrio ou reacdo); o passo-chave é a reflexdo plugada, onde eles justificam (por
digital) com o papel do sistema nervoso

III

escrito na plataforma) a escolha da linguagem respeitosa, comparando a tomada de decisdo ética (o “circuito neura
na avaliacdo de risco e recompensa antes de executar uma a¢dao motora no mundo fisico.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://docs.google.com/forms/
https://padlet.com/

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
) )
© © - . A . . ~
S 3 2 | (EFO6C009) . = Justificar a importancia do sistema nervoso central na coordenagdo de
2ol 0 S (EFO6CI07) Justificar o papel . . i
S ® 'g & | Apresentar conduta q st nossas a¢oes (motoras e sensoriais), tracando um paralelo com a necessidade
= |® O ) . o sistema nervoso na . . L . . L
2 |2 o| o o |a linguagem . N de “pensar antes de agir” em ambientes digitais, para evitar a disseminacao
2|5 5| = £ . coordenagao das agoes .
Q |290| g 2 | apropriadas ao se o de mensagens inadequadas ou falsas.
c | & | =2 . motoras e sensoriais do . . L. ,
5 (- 3| 5 O | comunicar em . * Apresentar conduta e linguagem respeitosas e éticas em féruns e redes
2 |o g put o ) o corpo, com base na analise S - .
3 |8 ol g | ® | ambiente digital, L sociais, justificando essa atitude com base no conhecimento de como as
O |2 5 o) c ) . de suas estruturas basicas e R T .
© 2| 5 8 | considerando a ética respectivas funcaes acOes digitais (como postar ou curtir) podem afetar os outros, da mesma
> c © . . . ~ ~ ;
8o P S | e orespeito. g ¢ forma que nossos movimentos sdo coordenados para ndo machucar alguém.
3 [ O

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C009):

* Neurdnios da Etica e da Ag¢do Digital — Andlise do Sistema Nervoso: Desenhar um arco reflexo (Estrutura Basica do Sistema Nervoso Central) no chio
(Estimulo - Nervo - Cérebro - Resposta). Discutir o papel do cérebro na coordenagdo das agdes sensoriais e motoras antes de responder a um estimulo.
Paralelo Etico: Apresentar cenarios digitais (ex.: um colega posta uma fofoca ou uma fake news). Pedir aos estudantes para simularem a acdo: “Estimulo (vi a
postagem) > CEREBRO (Momento de Ponderagdo/Etica) = Resposta (curtir, comentar, ignorar ou denunciar)”. O exercicio traga um paralelo entre o papel
do sistema nervoso (coordenar) e a necessidade de “pensar antes de agir” em ambientes digitais, justificando a importancia da conduta ética e respeitosa
para evitar danos, assim como evitamos agdes motoras que possam machucar alguém.

= Sustentabilidade 4.0 - Analisando o Custo Invisivel da Tecnologia — Os estudantes devem utilizar a internet e ferramentas plugadas (como planilhas

colaborativas ou softwares de apresentagdo - Canva - https://www.canva.com/ - ou Prezi - https://prezi.com/) para pesquisar e associar o desenvolvimento
de tecnologias digitais a mineracdo de recursos naturais (ex.: o cobalto nas baterias, o ouro nos circuitos) e a producdo de materiais sintéticos (plasticos),
identificando os principais componentes usados nesses aparelhos. Essa pesquisa serve de base para uma andlise de custo-beneficio quantitativa, em que os
estudantes devem contrastar os beneficios (acesso a informacdo, comunica¢dao) com os impactos (mineragdo, obsolescéncia programada, descarte incorreto).
Por fim, para propor solugdes sustentdveis e associar o descarte correto do lixo eletronico com a diminui¢cdo de impactos ambientais, eles criam um Plano de
Logistica Reversa Digital (uma campanha ou fluxograma) usando ferramentas de design grafico ou fluxogramas online (Canva), que simulam a separacdo de
residuos para a escola ou comunidade, demonstrando a aplicacdo pratica do conhecimento para mitigar o impacto ambiental da tecnologia.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

sustentabilidade.

impactos
socioambientais.

* Propor e avaliar propostas e solugdes pertinentes para problemas ambientais

. Habilidade Habilidade . .
Eixo (o] TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
218 . i d Ivi d logias digitai lul
= |lo (EFO6CI04) Associar a Associar o desenvolvimento de tecnologias digitais (como celulares e
c © . R ~ e . ~
S |2 |o (EF06C010) Analisar o producio de computadores) a producdo de materiais sintéticos e a mineracdo de recursos
O 5 © (@ . . . e . . .
g s |2 g consumo de tecnologia medicamentos e outros naturais, identificando os principais componentes usados nesses aparelhos.
| 2|8 [& 2|na sociedade, compre- e * Analisar os beneficios do uso da tecnologia (como acesso a informagdo e
2| E |8 |95 . materiais sintéticos ao L . . . i .
| 8 | 3 |g Q| endendo criticamente o . comunicagdo) aos impactos socioambientais causados pela sua producdo e
Bl wlo|l2™ , .| desenvolvimento ‘ - _ ]
s | 2|5 (€8 caminho da produgdo cientifico e tecnolégico descarte, analisando criticamente o consumo de tecnologia na sociedade.
o ’ . e a o
2 % % |€ % dos recursos bem como reconhecendo » Associar o descarte correto de materiais (lixo eletrénico) com a diminuicdo de
3 5 |< . 5 . . . . ~ ,
O | S |Z |o G|aspectos ligados a . . impactos ambientais, usando o conhecimento sobre separacao de residuos para
Q|8 Tl A beneficios e avaliando N o .
v | O |S obsolescéncia e a propor solugdes sustentdveis para a escola ou comunidade.
T |©
2|5
=R

decorrentes do uso de tecnologias (ex.: descarte de lixo eletrénico).

Sugestoes Pedagdgicas (EF06C010):
* A Jornada do Celular: Do Subsolo ao Lixo Eletronico — Os estudantes deverdo fazer uma analise critica do “caminho da producdo”. Usar cartdes com os

principais componentes de um celular (ex.: Plastico, Vidro, Minérios). Pedir aos estudantes para associarem esses materiais sintéticos/naturais a sua origem
(mineragdo, petrdleo) e analisar criticamente o consumo. Faga a decomposicao do ciclo de vida da tecnologia (Produgdao - Uso - Descarte), com intuito de
ientificar os impactos socioambientais em cada fase. Para a compreensdo de uma solugdo sustentavel, também utilizar cartées com os nomes dos residuos
para que possam ser separados de acordo com sua composi¢do. Pedir aos estudantes para propor solugdes sustentdveis para o descarte do lixo eletronico na
escola ou comunidade, associando o descarte correto a diminuicdo de impactos ambientais.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF06C010):

* O Ciclo de Vida do Nosso Celular — Os estudantes, em grupos, devem utilizar a internet para pesquisar a origem dos materiais, o processo de fabricacdo e os
impactos do descarte de um aparelho tecnolégico (como um celular), assistindo a documentarios curtos e consultando fontes confidveis. Com base nessa
investigacdo, deverdo criar um material digital de conscientizacdo (como um infografico no Canva ou um podcast) que apresente de forma critica os
beneficios e os impactos socioambientais do dispositivo. Apds a fase de pesquisa sobre o ciclo de vida dos eletrénicos, devem organizar uma campanha de
conscientizacao e agcao para o descarte correto do lixo eletrénico na escola. Em grupos, eles devem criar infograficos digitais impactantes usando ferramentas
gratuitas como Canva - https://www.canva.com/: 1) os perigos do descarte comum; 2) os beneficios da reciclagem; e 3) o passo a passo para a entrega dos

materiais. Os infograficos deverao ser divulgados nas redes sociais da escola, murais digitais e grupos de pais. Paralelamente, a turma deve planejar e
estruturar um ponto de coleta temporario ou permanente na escola, definindo o que serd aceito (celulares, pilhas, cabos) e para onde os residuos serdo
enviados, transformando a teoria em uma pratica de cidadania ativa e sustentabilidade.

Material Complementar:
* Canva — Plataforma de design gréfico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versdo educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

» Code.org — Plataforma gratuita que ensina programacgdo e pensamento computacional por meio de atividades interativas e jogos. Embora seja voltada para
l6gica e tecnologia, pode ser usada como recurso complementar em Ciéncias da Natureza, pois trabalha conceitos como experimentacdo, observacao, causa e
efeito e resolugdo de problemas. Disponivel em: https://code.org/pt-BR.

= CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

* Crypto Club - Site educativo de criptografia. Permite praticar codificagdo de mensagens de forma IUdica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

* Formularios Google (Google Forms) — Ferramenta para criar questiondrios e féruns anénimos, ideal para coletar dados e discutir temas sensiveis com
privacidade, funcionando como um assistente de ensino para educadores. Auxilia na criacdo de planos de aula, atividades e no planejamento instrucional.
Disponivel em: https://docs.google.com/forms/.

* iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da camera do celular.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://www.canva.com/
https://www.canva.com/
https://code.org/pt-BR
https://www.csunplugged.org/en/
https://cryptoclub.org/
https://www.escolagames.com.br/
https://docs.google.com/forms/

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 62 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

= Javalab - Plataforma de simulagGes e animagdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da dgua ou o funcionamento de
sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢des do tipo “se/entdo” em simulagdes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstrdi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacdo Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteddo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

» Khan Academy — Uma plataforma gratuita com recursos especificos para professores, incluindo planos de aula, exercicios interativos, videos explicativos e
relatérios de desempenho dos estudantes. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.

* Lucidchart — Ferramenta profissional de diagramagdo com planos gratuitos para educagdo, excelente para criar mapas conceituais, fluxogramas e matrizes
complexas de forma visual. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/.

= Maria Educagdo — Ferramenta de produtividade para professores da educacdo basica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Padlet — Mural virtual facil de usar, ideal para simular debates, coletar opiniGes, fazer brainstorming e demonstrar empatia sobre temas divergentes em um
ambiente online seguro. Disponivel em: https://padlet.com/.

* PhET Interactive Simulations — Projeto da Universidade do Colorado Boulder que oferece simulacdes interativas gratuitas de Matematica e Ciéncias (Fisica,
Quimica, Biologia, Ciéncias da Terra). Esses recursos permitem aprender conceitos complexos por meio de experimentagdo virtual. Disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/.

» Planilha Google (Google Sheets) — Ferramenta gratuita para criar, editar e colaborar em planilhas online. Otima para registrar dados, analisar indicadores e
simular cenarios (como em programacdo/algoritmos). Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/.

* Plataforma Computag¢do na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computagao e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

* Prezi — Ferramenta para criar apresenta¢des dinamicas e nao-lineares, ideal para estudantes que querem demonstrar o ciclo de vida de um produto ou
analisar um processo de forma criativa. Disponivel em: https://prezi.com/.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
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Material Complementar:
= Scratch — Linguagem de programacao visual gratuita e comunidade online, em que usuarios podem criar, compartilhar e remixar projetos interativos como
histdrias, jogos e animacdes. Ideal para introduzir conceitos de codificagdo. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.

= Ta Pronto — Catdlogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWijppA3uU26Egir6.

= Tabela Periédica Dinamica — Tabela periddica interativa e detalhada online que permite visualizar propriedades dos elementos quimicos, tendéncias
periddicas, compostos, isdtopos e dados orbitais de forma dindmica e intuitiva. Disponivel em: https://ptable.com/?lang=pt#Propriedades.

* Wayground — Framework e plataforma para desenvolvimento web e colaboragdo online. Fornece ferramentas para criar e administrar sites, wikis e outros
tipos de ambientes de trabalho em grupo na web, com foco em cddigo aberto e personalizacdo. Disponivel em: https://wayground.com/admin/.

= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de contelddo educativo e documental para pesquisa e

visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo (o] TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
EF07CO0O01) Criar solucdes . . = Reconhecer as matrizes unidimensionais (vetores) como um registro

e ol ) ¢ (EFO7CI01) Discutir a i ‘ _ _ ( ) &

5 o . §, de problemas para os aplicacdo, ao longo organizado de informacées sobre as maquinas simples.

‘S v | o = . . ’ . A . . ~ . T

E o '(% 3 'go g guais seja adequado o uso da  histéria das | * Compreender a importancia da organizacdo sequencial (indices) para o
=1 [ It . . ’ . . Lz ~ . . .

g_ z§ § g S E de. .reglstr.os .e matrizes méquinas simples e reglstr? hlstorl.c?ea.evolug?o das maquinas 5|mples.. . .

S| E ] o é = | unidimensionais para propor solucBes e = Analisar a eficiéncia de diferentes formas de registro (textual, imagético ou

© >

o) w | & 8|9 S| descrever suas | . ~ matricial simples) para descrever a evolucdo histérica das maquinas.

€| & |E © invengbes para a

c Pl [¢°] b — i . ~ . . o o ope . . .

@ S v |0 | informagdes e o * Discutir e avaliar a aplicabilidade do registro de dados em matrizes simples
E|T |2w|S E §0€ realizacdo de tarefas = e P 0 Tegf N e P
® s 2|3 o automatiza-las usando mecanicas para a otimizac¢ao de uma nova solucdo ou invencdo de tarefa mecanica.

c [e) . . . .~ . . T .

[T uma linguagem de - » Discutir e propor a criacdo de um registro (matriz unidimensional) para
a it guag cotidianas. _ prop ¢ & ( )P

programacao. catalogar invengdes propostas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O01):
* Simulador da evolugdao das maquinas simples — Criar um grande painel na lousa ou no caderno (individual ou em grupos), com colunas (como se fosse uma

matriz unidimensional) em que cada linha representa um tipo de maquina simples (alavanca, roldana, plano inclinado, etc.). Usar cartdes ou papéis com
informacdes. A turma deve discutir e registrar a aplicacdo histérica (invenc¢do sugerida), a tarefa mecanica resolvida (acdo) e uma evolucdo da invengdo para o
uso atual da maquina, seguindo a ordem das colunas para organizar as informacdes (registro). Depois, a turma deve discutir a melhor forma de automatizar a
busca por uma solugao especifica. Exemplo:

CONTINUA...
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Sugestdo Pedagdgica (EFO7CO1):
Maquin Invengdo Pr AL . ~ = =
Matriz -aqu a €ngao ~oposta Tarefa mecanica resolvida (Agao) Evolucdo da Invengao
Simples (Solugdo)
0 Alavanca Tesoura Cortar materiais aplicando forga Tesoura com sensor de alinhamento para cortes muito precisos.
Interfixa concentrada. *Mdquina de corte a laser.
Plano Elevar objetos pesados (ou pessoas) Rampas de acesso a cadeirantes ou escorregador em uma obra.
1 Inclinado Escorregador usando menos for¢a, em uma *Esteira rolante.
distancia maior. *Rampa retratil automatizada para cadeirantes em 6nibus.
Mastro de Bandeira Mudar a dire¢do da for¢a aplicada  Sistema de roldana em sacadas para levantar vasos de plantas de
2 Roldana fixa (ou Cesto de Lixo em (puxar para baixo para levantar a forma facil.
Prédios) carga). *Elevador.
3 Alavanca Carrinho-de- mao (ou Transportar cargas pesadas Carrinho de mao com sistema de freio inteligente para descidas.
Inter- Quebra-nozes) concentrando a forca na roda *Caminhes de cargas.
resistente (ponto de apoio).
Cunha (Plano Machado (ou Lamina o - Machado com cabo ergondémico feito de material reciclado.
4 _ Dividir objetos ou materiais. T
Inclinado) de Faca) *Martelete, faca elétrica
5 Alavanca Pinga (ou Pegador de  Pegar ou segurar pequenos objetos Pinga cirurgica com mola e grampos para travar. Pinga com
Interpotente Gelo) com precisao. sensor de temperatura ou de corrente. *Sistemas biomecanicos.
6 Roda e Eixo Chave de Fenda (ou Multiplicar a forca de giro para Chave de fenda com eixo flexivel para lugares de dificil acesso.
Volante de Carro) apertar ou soltar parafusos. Parafusadeira automatica*
P: Poténcia; R: Resisténcia; A: Apoio. (*) Extrapolam a definicdo de mdquinas simples, caracterizando-se como maquinas complexas. Sua inclusdo visa
exemplificar a evolugdo histdrica da tecnologia, demonstrando o aprimoramento e a automacao dos principios das maquinas simples.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagégicas (EFO7C0O01):
= O Catalogo Histdrico Interativo de Maquinas Simples — Os estudantes devem organizar e criar Listas no Scratch (que atuam como matrizes
unidimensionais/vetores - https://scratch.mit.edu/) para registrar os dados das maquinas simples (alavanca, roldana, plano inclinado). Eles devem definir trés

listas para cada maquina: Nomes_Maquinas, Ano_Historico_Aplicacao, Vantagem_ Mecanica. A organizacdo sequencial das listas (o indice 1 se refere a
Alavanca, por exemplo) é crucial para compreender a organizagao dos registros. Eles devem criar solugdes para automatizar a consulta. Usando comandos de
repeticdo (lacos) e variaveis, eles automatizam o programa para que o usuario, ao digitar o indice da maquina (ex.: 1), o Scratch discuta e apresente o nome, a
data e a principal vantagem mecanica (andlise da eficiéncia) daquela maquina, ou seja, recupera os dados da matriz. Proposi¢ao de Invencado (Matriz de
Solugdes): O ponto alto é a proposta de invengdes. Os estudantes devem adicionar uma nova lista: Novas_Invengdes. Usando a mesma légica de registro
(matriz unidimensional), eles propéem e catalogam uma nova maquina simples (ou um aperfeicoamento) para uma tarefa mecanica cotidiana, discutindo e
avaliando a aplicabilidade dessa inveng¢dao com base nos dados registrados das maquinas histdricas.



https://scratch.mit.edu/

/4

T~

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza
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Habilidade Habilidade
Eixo ocC TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computag¢do |(Tocantins, 2019)
(EFO7C104) = Reconhecer os componentes essenciais (entradas, processamento e saidas) de um sistema
(EFO7C0O02) | Avaliar o papel | termodindmico (como um motor, uma geladeira ou um organismo vivo) para descrever seu
Analisar do equilibrio | funcionamento ideal.
Tcu o programas termodinamico | = Explicar como a quebra do equilibrio termodindmico em sistemas naturais (como o corpo
.g é § . para para a | humano) ou tecnolégicos (como maquinas) pode ser entendida como um “erro” no “programa” do
g 9 g} _;_'; '(% detectar e | manutencdo da | sistema.
£ | o % v | remover vida na Terra, | = llustrar situacdes cotidianas em que a transferéncia de calor deve ser controlada (como em
S g 3 S % erros, para o | isolantes térmicos) e identificar a etapa que garante a “confianca” no resultado esperado.
*2 téD ; % % ampliando a | funcionamento | = Analisar cenarios de falha em maquinas térmicas ou na manutengdo da temperatura corporal
E & Té 3 g confianga na | de maquinas | para detectar o passo ou componente que gerou o desequilibrio e propor a sua “corre¢do”.
§ < 5@ sua térmicas e em | = Avaliar o impacto das agdes humanas no equilibrio termodindmico do planeta (como o
a © corregao. outras situacoes | aguecimento global) e justificar a necessidade de “remover erros” (mitigar as causas) para a
cotidianas. manutengao da vida.

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C002):

* Jogo: A Maquina Desequilibrada — Cada carta representa uma etapa do funcionamento de uma mdquina térmica (como o motor de um carro) ou do
sistema de regulagdo térmica do corpo humano. O professor deve incluir no baralho algumas cartas que representam um “erro” (excesso de calor, falta de
isolamento, perda de energia, etc.) que quebram o equilibrio. Em grupos, os estudantes devem analisar a sequéncia de cartas (“programa”) e detectar a carta
do erro. Depois, eles devem remover o erro substituindo-o por uma “carta de correcdo” (ex.: “usar um isolante térmico”, “beber agua”, “ligar o sistema de
arrefecimento”) para restabelecer o equilibrio termodinamico, o que garante a confianga no funcionamento da maquina ou do corpo.

CONTINUA...
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C002):

* O Algoritmo do Gelo — O professor deve descrever, passo a passo, como um refrigerador consegue manter o equilibrio térmico interno (temperatura baixa).
O algoritmo deve ser entregue aos estudantes de forma embaralhada e com um “bug” (erro) proposital na ordem ou no conceito (ex.: “O calor da comida é
jogado para dentro da geladeira”). Os estudantes, em duplas, devem analisar o “programa” para identificar o passo incorreto (o bug termodinamico) e
reescrever o algoritmo na ordem correta, avaliando se o fluxo de energia estd adequado para o resfriamento. Isso simula a depuracdo de cddigo, mas com
foco nos principios da termodinamica e na transferéncia de calor.

= Ajustando o Termostato Global — Usar um simulador interativo de Fisica (como o PhET - https://phet.colorado.edu/pt_BR/) sobre Calor e Temperatura.
O professor deve configurar um cendrio de desequilibrio termodinamico (“o programa estd com um bug”), como um isolamento térmico ineficaz ou um

motor com perda excessiva de calor. Os estudantes, em duplas, devem detectar na simula¢do qual parametro ou componente (a “linha de cddigo”) esta
causando o desequilibrio (o “erro” termodinamico), remover o erro ajustando o parametro critico (ex.: mudar o material, otimizar a pressdo) para
restabelecer o equilibrio do sistema e avaliar se o ajuste feito tornou o sistema confidvel e estavel (se o equilibrio foi atingido), justificando a corre¢dao com os
principios da termodinamica.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Pensamento computacional

Programacao

Projetos com programacao

Ciéncia e Tecnologia, Meio Ambiente,

Economia, Cidadania e Civismo, Saude

individual e
colaborativa,

forma
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas  adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes

escolares.

biolégicos ou sociais
de um ecossistema
afetam suas
populagdes, podendo
ameagar ou provocar
de

espécies, alteracao de

a extingcao

habitos, migracao etc.

Eixo ocC TCTs LG O aCLIILL Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7C003) Construir | (EFO7CI08) Avaliar | = Definir as estruturas de dados (listas, tabelas) como uma forma de registro dos
solugdes como o0s impactos | componentes de um ecossistema.
computacionais de | provocados por | = Compreender a relacdo entre as estruturas de dados e a representacdo dos
problemas de | catdstrofes naturais | componentes de um ecossistema.
diferentes dreas do [ ou mudangas nos | = Avaliar a aplicacdo de técnicas de programacdo (como fluxogramas) para
conhecimento, de | componentes fisicos, | construir uma solucdo que simule os impactos de uma catastrofe natural (como

um deslizamento).

= Analisar o impacto de diferentes estruturas de dados e técnicas na eficiéncia de
uma simulagcdo de ecossistema.

* Avaliar a adequac¢do da solugdao computacional (fluxograma) na representagao
das alteracdes bioldgicas e das migracdes de populacdes afetadas pela catastrofe.

= Construir um modelo de solu¢do computacional desplugado (usando cartdes e
setas) que descreva o fluxo de tomada de decisdo de uma espécie apds uma
mudanca drastica no ecossistema.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O03):

* O Fluxo da Sobrevivéncia — Em grupos, os estudantes devem escolher um ecossistema e uma catastrofe natural (como uma enchente). Eles devem construir
o modelo de reacdo do ecossistema criando estruturas de dados (tabelas e listas em cartolinas) para registrar as populacdes e os recursos, e utilizando
cartdes e setas para montar um fluxograma (técnica de programacdo) com regras ldgicas (SE... ENTAO...) que simulem as decisdes de migracdo, alteracdo de
habitos ou extincao de espécies apds o impacto. Ao final, eles devem trocar os modelos para avaliar se o fluxograma construido pelo colega representa de
forma coerente e eficiente as consequéncias ecoldgicas da catdstrofe.

= Simulador de Impacto Ecoldgico — Na plataforma Scratch (https://scratch.mit.edu/) os estudantes devem construir uma solugdo computacional ao criar
variaveis e listas (estruturas de dados) para monitorar a populacdo de espécies e os recursos do ecossistema. Usando blocos de programacado (especialmente
a légica SE... ENTAO... — a regra), eles codificam a regra de impacto (ex.: “Se a poluicdo aumentar, entdo a populagdo diminui”). O objetivo é avaliar e

aperfeicoar o cddigo, de forma colaborativa, garantindo que a simulacgdo reflita de maneira adequada e precisa as consequéncias biolégicas, como migracao
ou risco de extin¢do, causadas pela catastrofe.
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade
Eixo| OC TCTs BNCC Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computagio DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7CI07) Caracteri- | = Definir o conceito de grafos (vértices e arestas) e identificar quais componentes de um
° zar os principais ecos- | ecossistema brasileiro (fauna, solo, temperatura) podem ser representados por vértices e
Tcu ° g sistemas brasileiros | quais relagdes sdao representadas por arestas.
.g é 3 S (EF07C004) guanto a paisagem, a | = Explicar como a estrutura de um grafo (o tipo e a direcdo das conexdes) pode correlacionar
g 9 Ty <§ g Explorar qguantidade de 4&gua, | as caracteristicas fisicas do ecossistema (agua, solo) com as popula¢ées de fauna e flora
g‘ S| B s S oroprieda- ao tipo de solo, a | especificas.
S g é % E des basicas disponibilidade de luz | = Construir um modelo de grafo para representar uma cadeia alimentar especifica,
2 gf § -g Q de grafos solar, a temperatura | explorando a propriedade de direcao das arestas (o fluxo de energia) e a dependéncia entre
el > |5 <é - . etc., correlacionando | as espécies.
% E g (_é essas caracteristicas a | = Avaliar o impacto da remocdo de um vértice (a extincdo de uma espécie ou a perda de um
o é flora e fauna | recurso) no restante da rede do grafo, justificando a importancia da preservacdo das
especificas. correlagdes ecoldgicas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O04):
* Mapeando a Teia da Vida — Vamos brincar de cartégrafos da natureza! Em vez de programar, os estudantes vao usar barbantes e cartdes para criar um

entender como a natureza esta toda interligada.

mapa de conexdes. Primeiro, cada grupo deve escolher um ecossistema brasileiro (Cerrado, Amazonia, Mata Atlantica). Em seguida, escrevem em cartdes
grandes os vértices (os objetos/nds do grafo): os nomes das plantas (flora), dos animais (fauna), o tipo de solo, a quantidade de chuva, etc. No chdo da sala,
colocam esses cartGes. Agora, a parte mais importante: usando barbantes ou fitas coloridas, os estudantes vao conectar os cartGes com as arestas (as
relacdes ou dependéncias). Por exemplo, um barbante vai ligar “Capivara” a “Grama” (relacdo alimentar) e outro vai ligar “Chuva” a “Nivel do Rio”. Depois,
vao explorar as propriedades do grafo: qual cartdo tem mais barbantes ligados? Essa é a espécie ou o recurso mais importante para o ecossistema (a
propriedade de maior centralidade)! Qual espécie tem apenas um barbante ligado? Ela é mais fragil! Essa atividade ajuda a correlacionar as caracteristicas e a

CONTINUA...
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O04):

* Analise de Redes do Ecossistema — Os estudantes devem explorar as propriedades de grafos para correlacionar as caracteristicas e as relagdes de um
ecossistema brasileiro, utilizando a ferramenta Google Drawings (endereco: https://docs.google.com/drawings/) ou Lucidchart (https://www.lucidchart.com/
- versao educacional gratuita). Individualmente ou em duplas, eles devem usar as formas geométricas da ferramenta para criar um diagrama de grafos, sendo
que os vértices (nds) representardo os componentes do ecossistema (fauna, flora, dgua, solo — bidticos e abidticos) e as arestas (linhas/setas) representario
as relacoes e dependéncias entre eles (como alimentacdo ou influéncia de recursos — chuva, nivel de dgua do rio com “setas simples”, interacGes ecolégicas
com “setas duplas ou coloridas”). A tarefa principal serd explorar as propriedades desse grafo — por exemplo, contando o nimero de conexdes de cada né
para identificar as espécies de maior centralidade (as mais importantes/dependentes) e rastrear os caminhos completos de energia —, permitindo a
caracterizacdo sistémica e visual das relacées ecolégicas de forma colaborativa e dinamica.
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Pensamento computacional
Estratégias de solucdo de problemas

Relso

Saude, Cidadania e Civismo, Ciéncia e Tecnologia

fazendo uso da
decomposicdo e

do reldso no
processo de
solucdo de
forma

colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los

usando uma
linguagem de
programacao.

comunidade, cidade ou
estado, com base na andlise e
comparacao de indicadores
de saude (como taxa de
mortalidade infantil,
de
incidéncia
de
atmosférica

saneamento
de
veiculagao

cobertura
basico e
doencas
hidrica,
outras) e dos resultados de

entre

politicas publicas destinadas
a saude.

Habilidade ”
Eixo ocC TCTs BNCC Habllld.ade Expectativas de aprendizagem
Computaciio DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7C005) (EFO7CI09) Interpretar as | = Reconhecer os principais indicadores de saude (mortalidade infantil, saneamento)
Criar algoritmos | condicdbes de saude da | como dados de entrada necessarios para a criacdo de um algoritmo de avaliacdo.

» Explicar como a decomposicdo de um problema complexo de saude (ex.: alta
incidéncia de dengue) em partes menores (fatores climaticos, cobertura de
saneamento, a¢cdes de prevencdo) facilita a interpretagdo das causas.

* Executar uma rotina (um passo do algoritmo) de reuso de dados (ex.: usar o
mesmo indicador de “cobertura de saneamento” para interpretar a incidéncia de
diferentes doencas de veiculagdo hidrica).

» Analisar diferentes conjuntos de indicadores de salde para selecionar as partes
mais eficientes (os “mddulos”) de um algoritmo de avaliagdo ja existente para
reutiliza-los na andlise de uma nova comunidade.

=Criar um algoritmo (fluxograma ou pseudocddigo) utilizando a decomposicao para
processar indicadores de saude (dados) e interpretar as condi¢cbes de saude da
comunidade, propondo solugdes automatizadas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO05):
* O Algoritmo do Agente de Saude — Vamos simular o trabalho de um programador que precisa ajudar o Agente de Saude! O desafio para os estudantes é
criar um “Plano de A¢do” para a prefeitura, usando os conceitos de decomposicdo e reuso. Apresentar um problema complexo: “Aumento de doencas de
veiculacdo hidrica na cidade.” Em grupos, eles devem: 1. Decompor o Problema: Dividir a solucdo em mddulos menores e independentes (por exemplo,
Moddulo A: “Avaliacdo do Saneamento — Vigilancia Ambiental e Sanitaria”, Médulo B: “Campanha de Conscientizacao — Vigilancia Epidemiolégica”, Médulo C:
“Monitoramento da Agua — Vigilancia Ambiental”); 2. Relso: “Vocés percebem que o Mdédulo A (“Avaliagdo do Saneamento”) ja foi criado e usado com
sucesso para combater a diarreia. Vocés vao reutilizar este mdédulo, apenas o ajustando, em vez de criar tudo de novo”; 3. Criar o Algoritmo: Montar um
grande fluxograma (usando cartolinas e setas, no quadro ou no caderno) que articulem esses mddulos decompostos e reutilizados. No final, eles devem
interpretar os “resultados” previstos pelo algoritmo, justificando como a divisdo em partes e o aproveitamento de solucdes antigas tornam a politica de
saude mais rapida e eficiente.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO05):
* Robd Analista das Arboviroses — Os estudantes devem utilizar o Scratch (https://scratch.mit.edu/) para criar um algoritmo que consiga interpretar a

situacao de risco de Dengue, Zika e Chikungunya em um bairro ou cidade. Orientar a decomposi¢do do problema em blocos de cddigo independentes (“Meus
Blocos”). Por exemplo, os estudantes podem criar:

Médulo 1: ChecarFocos() (mede o indice de infestacdo por larvas e devolve um nivel de risco).

Médulo 2: MonitorarClima() (processa a temperatura e a pluviosidade como fatores de risco).

Médulo 3: RecomendarAcgao() (gera uma saida interpretando os dados: “Risco Epidémico! Iniciar Mutirdo”).

Reuso (A chave da integracdo): A principal énfase é no reuso. Os estudantes sdo desafiados a criar o Mddulo 1 (ChecarFocos()) para a interpretacao do risco
de Dengue. Em seguida, pedir que eles reutilizem esse mesmo mddulo — ou o cddigo base — para interpretar o risco de Zika e Chikungunya. Eles percebem
que a légica de “busca e eliminacdo de focos” é um componente reutilizavel porque o vetor (o mosquito Aedes aegypti) € o mesmo para essas doencgas,
otimizando o processo de andlise de saude publica. Interpretacdo: O algoritmo final deve receber indicadores de saude (nimero de casos notificados, indice

AN

de infestacdo) como variaveis de entrada. O “Robd” (o Sprite do Scratch) usara a légica criada com decomposi¢do e relso para interpretar e exibir as

condicdes de risco, ajudando a avaliar a eficacia das acGes de combate ja existentes.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 72 ano
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Habilidade -
. Habilidade . .
Eixo ocC TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
Computacio DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7CI10) Argumentar | = Definir a vacina como um “pacote de dados” (antigeno atenuado) e o sistema
° . sobre a importancia da | imunolégico como o “receptor”, reconhecendo as regras basicas (protocolo) para a
(@) . ~ ’ . ~ .
2 ‘g £ - | (EF07c008) vacinagdo para a saude | ativagdo da respostaimune.
— | Tl > ™ publica, com base em | = Explicar o papel dos protocolos de comunicagdao de dados (regras padronizadas) e
s |2 8IS O © | Compreender | | . o o ) ) Y
E |c E oo 9 informacdes sobre a | argumentar que a padronizagao da vacina é essencial para garantir que o “cédigo de
X 12558 o S5|o papel de . . y o . . -
a g o|l© o|c @ maneira como a vacina | defesa” seja compreendido pelo organismo e pela coletividade.
o |2 w|w =| & F | protocolos ) s . o )
2 |g 8| g 3 g para 3 atua no organismo e o | = llustrar situacdes onde a falha no protocolo biolégico (resposta imune fraca) resulta
=] © (@] T = . s . . ~ “« . ”
S |t g re O 2 transmiss3o papel histdérico da | em doencga, e propor a aplicacdo de doses de reforco como um “reenvio de dados
— (@] ~ <@ . ~ ~ ~
< l‘_& g L0 de dados vacinagao para a | para a manutencgdo da protecao.
=} . ~ . . ~ ~ . .
a |3 manuten¢do da saulde | = Analisar informagBes sobre a atuagdao da vacina (o protocolo de defesa) nos niveis
individual e coletiva e para | individual e coletivo, diferenciando a importancia da resposta imune para a saude
a erradicacao de doencas. individual e para a saude publica (efeito rebanho).

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O06):

* O Protocolo da Imunidade Coletiva — Vamos simular uma rede de comunicacao usando vocés! A sala de aula é o “organismo" ou a “comunidade”. Distribuir
cartOes que representam “dados” (a mensagem da vacina) e estabelece um protocolo (um conjunto de regras) para que esses cartdes sejam transmitidos de
estudantes para estudantes (célula para célula) de forma correta e rdpida. Por exemplo, o protocolo pode ser:

1) S6 se pode passar o cartdo para o vizinho da direita.

2) Antes de passar, o receptor deve dizer o nome do “antigeno”.

3) Se o cartdo for transmitido corretamente, o estudante recebe um selo de “Anticorpo Gerado”. Se o protocolo for quebrado, o cartdo é “perdido” (falha na
comunicacao).

Depois da simulagdo, devem argumentar sobre o papel crucial deste protocolo (a regra de transmissao) para garantir que a mensagem da vacina seja
recebida e compreendida por toda a comunidade, garantindo a protecdo e a imunidade de rebanho.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO06):

* O Protocolo da Campanha de Vacinagao Digital — Criacdo do Protocolo (Formulario): Os estudantes, em duplas, devem compreender que uma campanha
de vacinagao eficiente (a transmissdao correta da informacao de defesa) depende de um protocolo de coleta de dados bem definido. Eles irdo criar um
Formuldrio Google que simula a triagem de um posto de saude, em que cada campo do formuldrio é uma regra do protocolo (ex.: “Data da Dose 1
(COVID/Sarampo)”, “Ja teve a doencga?”). As perguntas obrigatdrias no formuldrio representam as regras essenciais do protocolo de dados. Simulacdo da
Transmissdo: O professor deve fornecer uma planilha de dados (criada via Google Sheets - https://docs.google.com/spreadsheets/) com informacgdes ficticias

e inconsistentes sobre vacinagdo (os “dados corrompidos” ou “protocolo quebrado”). Por exemplo, um dado de Sarampo sem a idade minima ou uma data de
vacinac¢ao da Covid futura. Usando a Planilha, os estudantes devem argumentar sobre a importancia do protocolo de vacinagdo. Eles filtram a planilha para
analisar as falhas (os dados inconsistentes) e justificar por que a quebra desse protocolo de registro de dados (ex.: erro de data, falta de registro) ameaca a
saude publica. Os estudantes devem, entdo, usar a Planilha para corrigir os erros de registro (como se estivessem corrigindo um dado corrompido em uma
rede) e argumentar o porqué da vacinacgdo ser essencial para que o “protocolo de defesa” (a resposta imune) funcione de forma correta e padronizada, tanto
para a Covid-19 quanto para o Sarampo.
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Eixo (o] TCTs aClILEEE feRiicacs Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagdao| DCT (Tocantins, 2019)

» Reconhecer a Camada de Oz6nio como a "barreira de seguranga” natural do planeta e
definir os principais “agentes de ataque” (CFCs, 6xidos) que diminuem sua protecdo.
(EFO7CI14) Justificar a | = Explicar o papel de um firewall (barreira de protec¢do digital) e justificar a importancia
importancia da camada | da Camada de Ozénio como uma camada protetora contra ameagas externas (radiacdo
(EFO7CO07) Iden- | de ozénio para a vida | UV).

tificar problemas | na Terra, identificando | = Demonstrar a¢des cotidianas (propostas individuais e coletivas) que experimentam
de seguranga ci- | os fatores que aumen- | formas de "reforcar a protecdo" do planeta, reduzindo a emissdo de gases poluentes que
bernética e expe- | tam ou diminuem sua | danificam a camada.

rimentar formas | presenca na atmosfera, | = |dentificar as fontes de vulnerabilidade (fatores que diminuem o Oz6nio) na atmosfera
de protegdo. e discutir propostas | e, comparativamente, analisar problemas comuns de seguranca cibernética (senhas
individuais e coletivas | fracas, falta de antivirus).

para sua preservagao. = Justificar a importancia de acordos globais (como o Protocolo de Montreal) para a
preservacdao do Ozbnio, avaliando esse esforco como uma “resposta de seguranca

Mundo Digital
Armazenamento e Transmissao de dados
Fundamentos de Seguranca Cibernética
Meio Ambiente, Cidadania e Civismo, Saude

coletiva e coordenada” contra uma ameaca global.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O07):

* O Escudo Protetor e a Ameaga Invisivel — Vamos montar uma simulacdo de seguranca na sala! A Camada de Oz6nio é o nosso Escudo Protetor e os
estudantes devem identificar a ameaca. Dividir a turma em dois grupos: o Grupo da Camada de Oz6nio (a Protecdo) e o Grupo dos Agentes de Ataque (os
CFCs e Poluentes). O Grupo da Camada de Oz6nio deve criar um conjunto de “Regras de Firewall” (as propostas de preservagdo, como “Nao usar produtos
com CFC”, “Diminuir o consumo”) e justificar o porqué dessas regras serem vitais. O Grupo dos Agentes de Ataque deve tentar “quebrar” ou “diminuir” a
camada (usando cartdes com simbolos de gases poluentes, por exemplo). Apds entender a vulnerabilidade, toda a turma deve se juntar para experimentar
formas de protecdo, fazendo um mural com “acdes de seguranca” individuais e coletivas para reforcar o Escudo e provar por que a camada é tdo importante
para a vida na Terra.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO07):

* Andlise de Vulnerabilidade do Escudo Global — Os estudantes irdo identificar problemas de seguranca e experimentar formas de prote¢do usando dados
ambientais. Utilizando o site NASA Ozone Watch (https://ozonewatch.gsfc.nasa.gov/), devem acessar e identificar o buraco na Camada de Ozbnio e sua
variacdo histdrica (o “ponto de vulnerabilidade” do planeta), registrando esses dados em uma Planilha Google (https://docs.google.com/spreadsheets/). Em
seguida, devem justificar a importancia da Camada, cruzando os dados da area do buraco com informacdes sobre o Protocolo de Montreal (a “politica de

segurancga global”) para analisar o impacto de agdes coletivas. Por fim, os estudantes devem experimentar formas de prote¢do simulando na planilha a
reducdo ou aumento de poluentes, identificando e justificando com base nos dados o porqué da cooperagdo internacional ser essencial para proteger a
Camada de Oz6nio, da mesma forma que protocolos de seguranga protegem dados digitais.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade Habilidade
Eixo ocC TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
Computagio DCT (Tocantins, 2019)

o ) (EFO7C0O08) (EFO6CI06) Concluir, Def|n|r.o que é cyberbu/lylng e re.conijecer as pIiInCIE)aI.S carac'ferlstlcas da's ~rnudangas sociais
Q o Demonstrar com base na anilise | € culturais decorrentes da informatizacdo (comunicacdo instantanea, exposicdo em rede).
S © ;:; o | empatia sobre de ilustracdes efou » Explicar as causas e consequéncias do cyberbullying e discutir como a rapidez e a

5 % 'g" > (g § opinides modelos (fisicos ou anonimidade da tecnologia alteraram as normas de convivéncia social.

-g’ g e :: % TSU divergentes digitais), que os » Demonstrar atitudes de empatia ao formular respostas a opinides divergentes em um debate

o 2 ’ . . . . ~ . ..

C |32 | [O5| naweb. . ~ simulado, avaliando o impacto de sua comunicacdo nas relagdes culturais e sociais.

2 |8ol 8 |03 organismos sao um N . _

51|07 R | E : = Reconhecer padrdes de comportamento em debates online e analisar como a falta de

3 a| S | 3| (ero7c009) complexo arranjo de _ o - _ _ .
g 4 K= sistemas com empatia amplifica os problemas de convivéncia, discutindo o papel da tecnologia nessa
© 3 Reconhecer e | . mudanca social
S S diferentes niveis de )

O . . . . . ~ -
Ty debater sobre organizacio » Avaliar o impacto negativo do cyberbullying na satide mental e nas relagdes sociais, e
wn ; .
cyberbullying. justificar a necessidade de normas éticas digitais para garantir uma mudanca social positiva.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO08) e (EF07C009):
= O Espelho da Opinido — Simular como as palavras mudam de sentido na internet — propor um tema polémico (mas seguro, como: “E melhor aprender
Ciéncias na pratica ou na teoria?”). Dividir a turma em dois grupos: Defesa e Critica, representando opinides divergentes. A primeira rodada é o “Debate Cara

a Cara”, em que os estudantes discutem o tema usando respeito e olhando uns para os outros (demonstrando empatia). A segunda rodada é o “Debate do
Cyber”: os estudantes sé podem se comunicar por bilhetes andnimos (simulando a tela/anonimato) e sdo encorajados a usar linguagem curta e emoticon,
como por exemplo :) ou ;) ou (. Depois, a turma avalia a diferenca: 1) O que aconteceu com o respeito? 2) Algum bilhete pode ser considerado cyberbullying
ou falta de empatia? 3) Como a auséncia do olhar e o uso de apelidos (an6nimo) mudaram a discussdo e a avaliacdo das mudancas sociais? Essa atividade
ajuda a reconhecer que a tecnologia muda a forma como nos tratamos.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O08) e (EF07C0O09):
* O Férum da Empatia Digital — Criar um tépico de discussdo (simulado) no Padlet (https://padlet.com/) sobre uma mudanga social causada pela tecnologia
(ex.: “E ético usar IA para fazer trabalhos escolares?”). Estabelecer o protocolo de seguranca e ética do férum: reforcar o que é cyberbullying e quebras de

respeito. Os estudantes devem postar suas opinides no féorum, algumas divergentes, outras convergentes. A tarefa principal é que eles demonstrem empatia
ao responder aos colegas: em vez de apenas criticar, eles devem iniciar a resposta reconhecendo o ponto de vista oposto (“Entendo seu ponto sobre X,
mas...”) antes de apresentar o argumento contrario. Esta etapa visa demonstrar atitudes de empatia e analisar a dinamica do debate. Apds o debate, os
estudantes devem acessar o férum e, anonimamente, avaliar algumas interagdes postadas (selecionadas pelo professor). Eles devem reconhecer e justificar
guais comentarios (ficticios) beiraram o cyberbullying e quais demonstraram respeito, discutindo como a anonimidade ou a pressa de resposta amplificaram a
falta de empatia. A discussao final é sobre a necessidade de normas éticas digitais para garantir que as mudancas sociais trazidas pela tecnologia sejam
positivas.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Eixo ocC TCTs sCLIIL LG JoLIIEEEE Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdao |DCT (Tocantins, 2019)
'gi) § g (EFO7C0O10) Identificar = Reconhecer as matérias-primas e 0s componentes téxicos presentes nos
_8 fg g os impactos ambientais - equipamentos eletronicos, necessarios para identificar a natureza do lixo tecnoldgico.
é o & pcj ._.‘j\ do descarte de pecas de (FF07F|11) Analisar | « Explicar como a obsolescéncia programada da tecnologia digital influencia a
-8 S & % {J-'; computadores e | historicamente o | produgdo de lixo eletrénico e analisar o aumento desse residuo ao longo da histéria
_ g § © g —8 eletrdnicos, bem como | Uso da tecnologia, | recente.
% g' § o) § sua relagdo com a | incluindo a digital, | = |lustrar a destinacdo correta do lixo eletrénico (logistica reversa) e demonstrar
8| S |E |S's]| sustentabilidade. nas diferentes | acdes praticas de sustentabilidade para diminuir a obsolescéncia digital.
S .é’ = F07C011) . dimensdes da vida | « |dentificar os riscos ambientais (contaminacdo do solo, 4gua) e os riscos de satide
3 Lé - 3 'ZT‘B .rlar, humf'ma, do descarte incorreto do lixo eletronico, e analisar como esses fatores afetam a
S | = &'i ! documentefr © Pubhcar, considerando qualidade de vida local.
% "g £ § de forma' individual ou | indicadores = Criar e publicar uma campanha sustentavel na escola, que envolva uma proposta ou
9 ’§ 25 collaboratlva, produtos | ambientais e de | a implantacio de um ponto de coleta de lixo eletrdnico e que seja divulgada por meio
> 15 |EE (videos, podcasts, web | qualidade de vida. | de produtos midiaticos autorais (podcasts, videos ou infograficos), com o objetivo de
a 2 5§ sites) usan<.jo recursos educar a comunidade sobre a obsolescéncia programada e o ciclo de vida dos
s de tecnologia. eletrdnicos.

tempo no futuro seja de “Impacto Zero”?

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C010) e (EF07C0O11):
* A Linha do Tempo do Impacto Zero — Vamos montar uma linha do tempo para entender como os eletrénicos viraram lixo tdo rdpido! Dividir a turma em
grupos, e cada grupo recebe uma década recente (ex.: anos 2000, anos 2010, anos 2020). O desafio é analisar historicamente o uso de uma tecnologia digital
(como o celular ou o computador) nessa década. Para isso, os estudantes vao: 1) Identificar: Listar as partes (pldstico, metais, tela) de um aparelho tipico
daquela época. 2) Desenhar na Linha do Tempo: Colocar no mural (a linha do tempo) o tempo médio de vida do aparelho e, logo abaixo, desenhar o impacto
ambiental principal do seu descarte (o lixo eletronico). No final, a turma inteira deve analisar a linha do tempo completa e identificar que, quanto mais
recente a década, mais rdpido o descarte e maior o problema. A discussao final é sobre sustentabilidade: o que podemos fazer agora para que a linha do

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 72 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C010) e (EFO7CO11):
= O Ciclo Vicioso do E-lixo — Utilizar o Canva (https://www.canva.com/ ou Prezi - https://prezi.com/) para criar um infografico animado ou uma apresentagdo

interativa (ou video, ou um podcast) que analise historicamente o ciclo de vida de um produto digital (ex.: de um celular). Diagrama do Ciclo: Os estudantes
devem reconhecer e explicar as matérias-primas e os componentes toxicos, ilustrando em um diagrama: 1. Extracdo de minérios; 2. Producdo; 3. Uso; 4.
Descarte. Devem, ainda, explicar a obsolescéncia programada, mostrando-a como o principal fator que acelera o ciclo e a producao de lixo eletrénico. O
infografico deve identificar visualmente os riscos ambientais (contaminagdo por chumbo, mercurio) e as dreas mais afetadas, analisando como isso afeta a
qualidade de vida. Por fim, o trabalho deve ilustrar a destina¢do correta (logistica reversa) e demonstrar a¢des praticas de sustentabilidade (como prolongar o
uso do aparelho —reuso e a reciclagem), analisando o impacto de cada agdo na redugdo do lixo e na melhoria da qualidade de vida futura.

Material Complementar:
» Canva — Plataforma de design grafico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versao educacional, estd
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

» Code.org — Plataforma gratuita que ensina programacdo e pensamento computacional por meio de atividades interativas e jogos. Embora seja voltada para
I6gica e tecnologia, pode ser usada como recurso complementar em Ciéncias da Natureza, pois trabalha conceitos como experimentacdo, observacao, causa e
efeito e resolugdo de problemas. Disponivel em: https://code.org/pt-BR.

» CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

* Crypto Club - Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

* Formuldrios Google (Google Forms) — Ferramenta para criar questionarios e foruns anénimos, ideal para coletar dados e discutir temas sensiveis com
privacidade, funcionando como um assistente de ensino para educadores. Auxilia na criagdo de planos de aula, atividades e no planejamento instrucional.
Disponivel em: https://docs.google.com/forms/.

* iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.

CONTINUA...
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Material Complementar:

* Javalab — Plataforma de simulagdes e animagdes interativas de fendmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da agua ou o funcionamento de
sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢gdes do tipo “se/entdo” em simulagdes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacao Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteddo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.

» Khan Academy — Uma plataforma gratuita com recursos especificos para professores, incluindo planos de aula, exercicios interativos, videos explicativos e

relatdrios de desempenho dos estudantes. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.
* Lucidchart — Ferramenta profissional de diagramagdo com planos gratuitos para educagao, excelente para criar mapas conceituais, fluxogramas e matrizes
complexas de forma visual. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/.

= Maria Educagdo — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdasica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

» MindMeister — Ferramenta online para criagdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

» Padlet — Mural virtual facil de usar, ideal para simular debates, coletar opinides, fazer brainstorming e demonstrar empatia sobre temas divergentes em um
ambiente online seguro. Disponivel em: https://padlet.com/.

* PhET Interactive Simulations — Projeto da Universidade do Colorado Boulder que oferece simulagdes interativas gratuitas de Matemadtica e Ciéncias (Fisica,
Quimica, Biologia, Ciéncias da Terra). Esses recursos permitem aprender conceitos complexos por meio de experimentagdao virtual. Disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/.

* Planilha Google (Google Sheets) — Ferramenta gratuita para criar, editar e colaborar em planilhas online. Otima para registrar dados, analisar indicadores e

simular cenarios (como em programacao/algoritmos). Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/.

* Plataforma Computacdo na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computacdo e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

CONTINUA...
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Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:
* Prezi — Ferramenta para criar apresenta¢bes dindmicas e ndo-lineares, ideal para estudantes que querem demonstrar o ciclo de vida de um produto ou
analisar um processo de forma criativa. Disponivel em: https://prezi.com/.

= Scratch — Linguagem de programacao visual gratuita e comunidade online, em que usudrios podem criar, compartilhar e remixar projetos interativos como
histdrias, jogos e animagdes. Ideal para introduzir conceitos de codificagdo. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.

= Ta Pronto — Catalogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

* Tabela Periddica Dinamica — Tabela periddica interativa e detalhada online que permite visualizar propriedades dos elementos quimicos, tendéncias
periddicas, compostos, isétopos e dados orbitais de forma dinamica e intuitiva. Disponivel em: https://ptable.com/?lang=pt#Propriedades.

* Wayground — Framework e plataforma para desenvolvimento web e colaboragao online. Fornece ferramentas para criar e administrar sites, wikis e outros
tipos de ambientes de trabalho em grupo na web, com foco em cédigo aberto e personalizagdo. Disponivel em: https://wayground.com/admin/.

= Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de contetddo educativo e documental para pesquisa e
visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.
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Eixo

ocC

TCTs

Habilidade
BNCC Computagao

Habilidade
DCT (Tocantins, 2019)

Expectativas de aprendizagem

Pensamento Computacional
Programacao

Programacgdo com listas e recursao

Ciéncia e Tecnologia, Meio Ambiente,

Economia, Cidadania e Civismo

(EFO8CO01) Construir solugdes de
de
recursao e automatizar tais solucdes

problemas usando a técnica

usando uma linguagem de
programacao.

(EFO8C0O02) Criar solugdes de
problemas para o0s quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informacdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacgao,

empregando ou ndo a recursdo como
uma técnica de resolver o problema.

(EFO8CIO5) Propor acgdes
coletivas para otimizar o
uso de energia elétrica
e/ou
com base

de
segundo

de

em sua escola
comunidade,
na selegao
equipamentos
critérios
sustentabilidade
(consumo de energia e
eficiéncia energética) e
habitos de

responsavel.

consumo

* Reconhecer as principais rotinas domésticas e de uso de
eletrodomésticos (tempo de banho, uso do ferro e forno elétrico,
horarios de pico) que precisam ser registradas em uma lista de
habitos para analise do consumo.

= Explicar como a ordenacdo de uma lista de hdbitos e
equipamentos, daquele que gasta mais para o que gasta menos, é
0 primeiro passo para propor quais a¢des trardao maior economia
na conta de luz.

= Propor um plano de eficiéncia energética para a escola e/ou
comunidade, desenvolvendo um algoritmo de priorizagdo que
sequencie acdes coletivas, desde mudancas de habitos até a
substituicdo de equipamentos,
sustentabilidade

com base em critérios de

como impacto no consumo, custo de

implementacao e eficiéncia energética.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO01) e (EFO8C002):
* O Jogo da Otimizagdao de Habitos — Preparar cartdes com diferentes hdbitos domésticos que gastam energia ou escrever no quadro (ex: “Tomar banhos de

15 minutos no inverno com o chuveiro ligado o tempo todo”, “Usar o ferro de passar para pouca roupa todos os dias”, “Deixar a luz/ar condicionado
acesa/ligado em cémodos vazios”, “Casa inteligente”, “Tomar banho de 5 minutos, ligar o chuveiro somente para enxaguar”). Para cada cartdo, deve-se
estimar um “Valor de Impacto” na conta (que representa o gasto). Os grupos devem receber essa lista de cartdes misturados e precisam aplicar um algoritmo
de ordenacdo (comparando os “Valores de Impacto” e trocando de lugar) para organizar a lista do habito que mais gasta para o que menos gasta. Depois de
ordenado, o grupo deve propor o “Top 3” de hdbitos a serem mudados imediatamente, demonstrando que a manipulagao de listas nos ajuda a priorizar
acdes de economia.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 82 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO01) e (EF08C002):

* Criagao do Algoritmo de Prioridade de Economia no Scratch — Para construir e automatizar um algoritmo de priorizacdo, os estudantes devem usar a
plataforma Scratch (https://scratch.mit.edu/). O objetivo é que eles criem um pequeno programa que gerencie uma lista de agdes de economia (ex:
“Chuveiro: 5min”, “Lampadas: troca para LED”, “Ferro elétrico: uso otimizado”). Eles devem definir critérios (varidveis como “Custo da Ag¢do”, “Economia
Estimada”) e fardo com que o programa use blocos de estrutura de repeticdo/iteracdo para ordenar a lista e mostrar qual acdo tem o melhor retorno (maior
economia com menor custo), permitindo que o estudante possa propor o plano de acdo mais inteligente para a escola.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 82 ano
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Habilidade -
Eixo ocC TCTs BNCC Habllld.adez Expectativas de aprendizagem
Computacio DCT (Tocantins, 2019)

(EFO8CI09) Comparar o modo de | = Reconhecer os métodos (contraceptivos e para evitar ISTs), sua eficacia e
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©
© 'c
c (T
o ©
‘S 7 ©
o |o (EFO8CO03) i . e . ~ ,
g o |2 |0 Utili métodos contraceptivos e justificar a | permitir a comparagao desses métodos.
uo 7] > Ihzar . . . e . L. ~
g' o © {)—'5 g leorit necessidade de compartilhar a | = Explicar como a utilizacdo de um algoritmo classico de ordenacao sobre a
o .« | algoritmos - . , - . .
S % 2 |15 > lassi q responsabilidade na escolha e na | lista de métodos facilita comparar rapidamente a eficacia relativa entre eles,
o | & c O | classicos de o ) .
= & é O . . utilizacdo do método mais adequado | de forma estruturada.
c o 9 |
o | & | & |F manipulagdo | | . . . , . .
£ | & TR bre list a prevenc¢ao da gravidez precoce e | = Comparar os modos de agao dos métodos contraceptivos, aplicando um
© = | o sobre listas. | . . . . . ~ R
2l < |G indesejada e de Doencas | algoritmo de busca para localizar, na lista, agueles que sdao mais eficazes na
c Q J
. 5

Sexualmente Transmissiveis (DST). prevencao de ISTs e na gravidez.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO03):

* O Painel de Eficacia e Prioridade — Preparar cartdes grandes (a lista de dados) para cada método contraceptivo, contendo seus dados: “Eficacia Contra
Gravidez (em %)”, “Eficacia Contra ISTs (Sim/N3o)” e “Modo de Ac¢do”. A turma, em grupos, deve primeiro aplicar um algoritmo de ordenacdo manual (ex:
Bubble Sort) para organizar todos os cartées na parede, do método de maior eficacia contra ISTs para o de menor eficidcia. Em seguida, pedir aos estudantes
gue comparem a primeira metade da lista (os de maior eficacia) com a segunda, e justificar qual critério eles usaram para priorizar a ordem. Isso demonstra

como a manipulacdo de listas (ordenar) é essencial para tomar decisées complexas de forma informada.

= Analise Comparativa de Métodos em Planilha — Os estudantes devem usar uma planilha eletronica (https://docs.google.com/spreadsheets/) para coletar e
organizar a lista de métodos contraceptivos, seus modos de acdo e eficicia (dados). O professor deve orientar o uso da funcdo de ordenacdo da planilha
(simulando a aplicagdo do algoritmo classico) para classificar os métodos por duas colunas ao mesmo tempo (ex.: primeiro por Eficicia contra ISTs e, dentro
dessa ordem, por Eficacia contra Gravidez). Apds essa manipulagdo, a turma deve comparar os métodos mais eficazes e justificar a necessidade de dupla

protecdo, utilizando a lista organizada para defender a responsabilidade compartilhada na escolha.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.



https://docs.google.com/spreadsheets/

&

Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 82 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Pensamento Computacional
Programacao

Projetos com programacao

Ciéncia e Tecnologia, Economia,

usinas de geragdo de energia

Eixo ocC TCTs s ClILECE . Habnlld.ade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
(EF08~COO4) Con.stru.ir (EFO8CI06) Discutir e avaliar . ‘Reccl)nhecer le‘ nomear 0s dife,rer?tes tipos de usin?s 'de‘energia
solugdes computacionais (hidrelétrica, edlica, solar, termelétrica etc.) e seus principais dados

de problemas de . i (tipo de fonte, impacto socioambiental) para inclusdo na solucdo
) ) elétrica (termelétricas, ]
diferentes areas do | . L L. computacional.

) hidrelétricas, edlicas etc.), o ) )
conhecimento, de forma = Discutir as vantagens e desvantagens de diferentes usinas,
o ) suas semelhangas e ] ) i
individual e colaborativa, | . . construindo de forma colaborativa um modelo computacional que

) diferencas, seus impactos ] ) ) )
selecionando as estruturas receba os dados de impacto socioambiental e os exiba de forma

de dados e técnicas
adequadas, aperfeicoando

e articulando saberes

socioambientais, e como essa
energia chega e é usada em
sua cidade, comunidade, casa
ou escola.

comparativa.
= Construir um projeto computacional funcional que simule a escolha
da matriz energética de uma cidade, permitindo aos usuarios discutir e

Cidadania e Civismo, Meio Ambiente

escolares.

avaliar o impacto das decisGes tomadas na producdo de energia.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO04):

* O Modelo de Decisdo da Matriz Energética (Fluxograma Colaborativo) — Para simular a construcdo colaborativa de uma solu¢do computacional, dividir a
turma em grupos, e cada grupo sera responsavel por uma parte do projeto: Grupo 1 — “Coleta e Estrutura de Dados” (lista de usinas e impactos); Grupo 2 —
“Algoritmo de Comparacao” (a logica para avaliar); Grupo 3 — “Algoritmo de Decisdo Final”. Juntos, eles devem desenhar um Fluxograma gigante (o “cédigo”
desplugado) que comece com o problema (“Qual usina usar?”) e termine com a avaliacdo das op¢des, usando caixas e setas para representar as estruturas de
dados e a ldgica. No final, a turma deve discutir o fluxograma para garantir que ele seja um modelo justo e eficiente para avaliar os impactos socioambientais.

» Simulador de Impacto das Usinas no Scratch — Os estudantes devem trabalhar em grupos para construir uma solu¢cdo computacional na plataforma Scratch

(https://scratch.mit.edu/). O projeto sera um simulador interativo de matriz energética. Os estudantes devem programar (usando listas para armazenar os
dados de impacto) um sistema em que o usuario (outro estudante) possa selecionar diferentes tipos de usinas (Hidrelétrica, Edlica, Termelétrica) e o
programa exiba, graficamente ou por texto, os impactos socioambientais e as diferencas de producdo. O objetivo é que usem o projeto para discutir e avaliar

de forma dinamica as consequéncias de cada escolha energética.
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Habilidade Habilidade
Eixo ocC TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computacao (Tocantins, 2019)
§ (EFO8CO05) | (EF08CI14) Relacio- | = Relacionar a circulacdo dos ventos e das correntes oceanicas como as duas formas principais de
E é ; & Compreen- nar climas regio- | distribuir o calor no planeta (o “processamento” da energia).
= -E % (% g der os con- | nais aos padrdes | » Compreender que paralelismo e concorréncia significam que o vento e a agua trabalham juntos
:go é 'z é q § ceitos de | de circulagdo at- | ao mesmo tempo, para influenciar o clima de uma regido, e relacionar essa a¢dao conjunta com o
g _g o _g g Y| paralelismo, | mosférica e oceani- | que ocorre nos sistemas distribuidos e internet.
e % % é g '% concorréncia | ca e ao aquecimen- | = Relacionar o fato de que o Sol aquece mais o Equador (processamento desigual) a necessidade
§ E QEJ © E Tg e armazena- | to desigual causa- | de um sistema distribuido (ventos e oceanos) para equilibrar a temperatura da Terra.
g § -8 § mento/pro- | do pela forma e | = Avaliar a importancia do armazenamento e processamento distribuidos de calor nos oceanos
% |2 cessamento | pelos movimentos | para relacionar e justificar a estabilidade climatica da Terra e as diferengas entre climas costeiros
% distribuidos. | da Terra. e continentais.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO05):

* Modelo Humano de Sistema Distribuido — Para compreender como o paralelismo e a concorréncia funcionam, dividir a sala em dois grupos: “Ventos” e
“Correntes Oceanicas”. Colocar uma bacia com dgua quente e outra com agua fria no centro. O Grupo Ventos tem que levar rapidamente o calor da bacia
quente para a fria (simulando a distribui¢3o rapida da atmosfera). O Grupo Agua deve fazer o mesmo, mas caminhando bem devagar e de forma constante
(simulando a distribuicdo lenta e massiva dos oceanos). Pedir aos estudantes que observem e relacionem como o calor é distribuido quando os dois grupos
(os “nés”) agem ao mesmo tempo (concorréncia). A discussao final deve relacionar como a agdo concorrente e distribuida dos dois grupos é crucial para que
o calor saia do Equador e chegue a todos os lugares, modelando o clima.

* Visualizando a Distribuicdo de Energia: Do Vento ao Mapa — Para compreender os conceitos de paralelismo e concorréncia no clima e relacionar sua
influéncia, o professor deve usar duas etapas simples. 1. Analise Distribuida no Ventusky: Projetar o site Ventusky (https://www.ventusky.com/) e, de forma

guiada, mostrar a sobreposicdo das camadas de Ventos (atmosfera) e Correntes Oceanicas (agua). Os estudantes devem observar como os dois sistemas
atuam em paralelo para levar o calor do Equador (a fonte de processamento) as outras regides do planeta. 2. Relacdo no Google Maps: Mudar para a tela do
Google Maps (https://www.google.com/maps) e colocar no modo de visualizacdo em “Satélite”. Pedir aos estudantes para localizarem uma cidade que é

muito afetada pelo oceano (um nd do sistema) e outra que é distante (menos distribuida). A discussdo final deve relacionar a agdo concorrente dos ventos e
correntes (vista no Ventusky) com a diferenca de clima e vegetacdo (vista no Google Maps), compreendendo que a circulagdo é um grande sistema
distribuido de energia que define o clima regional.
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Eixo ocC TCTs eenicate . Habnlld.ade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EFO8CI03) Classificar | = Entender o funcionamento bdsico da Internet (fluxo de dados) para
equipamentos elétricos | relacionar o roteador (que direciona a informacdo) a um cabo (que direciona a
(EFO8CO06) residenciais (chuveiro, ferro, | transformacdo de energia — equipamento condutor).
Entender como & lampadas, TV, radio, | = Classificar novos equipamentos ou dispositivos de rede (ex.: smart plugs,

a  estrutura e geladeira etc.) de acordo com | repetidores de Wi-Fi, lampadas inteligentes) de acordo com a transformacao

Internet

o tipo de transformacdo de | de energia que promovem (elétrica para luminosa, elétrica para ondas
energia (da energia elétrica | eletromagnéticas).

funcionamento da
internet.

Mundo Digital
e Civismo, Economia

para a térmica, luminosa, | = Analisar a estrutura de ambos os sistemas (Internet e Residencial) para

Ciéncia e Tecnologia, Cidadania

sonora e mecanica, por | diferenciar equipamentos que apenas transmitem o fluxo (fios, cabos,

Sistemas distribuidos e internet

exemplo). roteadores) daqueles que transformam o fluxo de energia ou dado.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOSCO06):

* O Jogo “Internet em Casa” (Analogia de Fluxos) — Para entender a estrutura da Internet e classificar a transformacdo de energia, a turma devera ser
dividida. O professor deve distribuir cartdes com nomes de componentes (roteador, fibra dptica, servidor de e-mail, cabo de energia, chuveiro, lampada,
ferro elétrico). O desafio é que os estudantes montem um mapa de conexdes na lousa ou no chao, tragando o caminho do “fluxo”. Eles devem classificar cada
cartdo em duas categorias: 1) Apenas Transmite o fluxo (ex: fibra dptica, fio de cobre) ou 2) Transforma o fluxo (ex.: servidor que transforma sinal em dado,
ou lampada que transforma energia em luz). Essa analogia visual reforca a ideia de que a estrutura existe para permitir o fluxo e a transformacdo em ambos
os sistemas.

* Pesquisa e Mapeamento de Fichas de Transformagcdo de Energia — Os estudantes devem usar uma ferramenta de busca (como o Google, em
https://www.google.com/) para pesquisar fichas técnicas de pelo menos 5 equipamentos residenciais (ex.: TV LED, secador de cabelo, geladeira inverter). A
tarefa é classificar cada equipamento de acordo com a transformacdo de energia principal (elétrica para luminosa, térmica etc.). Em seguida, eles devem criar
uma apresentagdo ou um infografico online (usando o Google Slides, em https://docs.google.com/presentation/) para mapear: 1) o caminho do fluxo de
energia (do poste ao equipamento) e 2) o tipo de transformacdo. Isso ajuda a entender que a “estrutura” de cada aparelho dita a sua “funcdo” de
transformacdo, assim como a estrutura da Internet dita o fluxo de informacao.

+ Voltar ao Sumario
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Eixo ocC TCTs LIRS feRicace Expectativas de aprendizagem

BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

) * Reconhecer as fontes oficiais e cientificas de informagdo sobre
(EFO8CO07) Compartilhar . ) ]
) . i (EFO8CI10) Identificar os | ISTs/AIDS e compartilhar apenas dados e sintomas com base em
informagbes por meio de R . L
. principais sintomas, | fontes confiaveis.
redes sociais, compreendendo oo L . . .
. modos de transmissdao e | = Compreender a dinamica de propagac¢ao da informagao em redes
a sua dindmica de

. tratamento de algumas | sociais para discutir como os boatos (fake news) sobre ISTs podem
funcionamento, de forma

informacao

DST (com énfase na AIDS), | ser prejudiciais a saude publica.
e discutir estratégias e | = Discutir estratégias de prevencdo de ISTs/AIDS, compartilhando de

Cultura Digital

responsavel e avaliando sua

no uso da tecnologia
Ciéncia e Tecnologia

confiabilidade, considerando o ) 5 . , . .
métodos de prevengao. forma ética e responsdvel, em um ambiente simulado de rede

Redes sociais e seguranca da
Saude, Cidadania e Civismo,

respeito e a ética.

Seguranca e responsabilidade

social, informacgdes sobre os métodos de prevencao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO07):

» “Boato ou Ciéncia?” — Para avaliar a confiabilidade da informacdo e discutir estratégias de prevencao de forma ética. Preparar cartdes com informacdes
prévias. Alguns cartdes contém informacdes cientificamente corretas sobre ISTs/AIDS (ex.: “O tratamento anti-HIV é gratuito no Brasil”), e outros contém
boatos comuns (fake news) (ex.: “A vacina contra Covid-19 pode causar Aids”). Os estudantes, em grupos, devem receber os cartdes e precisam criar um
“filtro” desplugado: eles devem discutir e classificar cada informagdao como Confidvel ou Boato, justificando sua decisdao com base em fontes de autoridade
(como um livro didatico ou 6rgdo de saude). O grupo sé pode compartilhar (em voz alta) as informacdes que foram classificadas como “Confidveis”,
exercitando a responsabilidade e a ética digital.

= Campanha de Conscientiza¢do Digital e Etica — Os estudantes devem usar uma ferramenta de criacdo de contetido (como o Canva — disponivel em
https://www.canva.com/) para desenvolver uma pequena campanha de conscientizagdo sobre prevencdo de ISTs/AIDS. O foco ndo é apenas na informacgado

cientifica (identificar sintomas e tratamentos), mas em como compartilhar essa informacdo nas redes sociais de forma responsdvel e ética. Eles devem criar
um post ou story que siga um “Protocolo de Seguranca Digital” criado pela turma (ex.: usar linguagem neutra, ndo expor dados pessoais, citar a fonte de
saude oficial). O projeto refor¢a a necessidade de avaliar a confiabilidade das fontes antes de discutir e compartilhar temas de salde na Internet.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
[} . ~ . . 1z s
S S S * Reconhecer as quatro dimensdes da sexualidade humana (biolégica,
= .g) g E (EFO8CO08) Distingui (EFO8CI11) Selecionar | sociocultural, afetiva e ética) e distinguir os tipos de dados pessoais
S S o istinguir . - -
= © % g o| O g os tipos de dados argumentos que | (nome, foto, localizacdo) que as redes sociais solicitam.
= [ v = . . syye . L. . . . ~ . . ;. . ~
® |9 § éo ’§ © © . . | evidenciem as multiplas | = Distinguir quais dimensdes da sexualidade (ex.: bioldgica X afetiva) sao
=) r pessoais que  s3ao | . u . . R e e . .
© § pt v € -‘E’ % licitad dimensdes da sexualidade | mais vulneraveis a exposi¢ao digital, compreendendo os riscos associados
s o |2 O solicitados em espagos . . . . NN
2 g o |2 E 3 2 dicitai ) humana (bioldgica, | a divulgagao de informagdes intimas.
S 218 — |3 S| digitais e os riscos . . i . .
O :c: g b :} § i sociocultural, afetiva e | = Selecionar argumentos que defendam o direito a privacidade e a ndo
) associados. " - o e L. ~
?D <18 3 ética). exposicdo de dados intimos nas redes, distinguindo o que é informacao
()] ©
v o n
(9]

necessaria do que é risco a integridade afetiva e ética.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO08):

* O Semaforo da Intimidade Digital — Para distinguir os tipos de dados pessoais e os riscos associados a sexualidade, criar um semaforo de risco na sala.
Apresentar cartdes com diferentes tipos de informacdes (ex.: Nome completo; Foto com amigos na escola; Opinido sobre relacionamento; Foto intima;
Localizagdo atual). Os estudantes, em grupos, devem classificar cada cartdo em trés zonas: Verde (Baixo Risco — pode compartilhar), Amarelo (Risco Médio —
cuidado, selecione bem) e Vermelho (Alto Risco — ndo compartilhar). A discussdao deve focar em como a exposi¢cdo de dados do “Amarelo” ou “Vermelho”
viola as dimensdes afetiva e ética da sexualidade, ajudando-os a distinguir as informacdes que devem ser protegidas.

= Auditoria de Privacidade e Risco Digital — Os estudantes devem acessar o Centro de Seguranca e Privacidade de plataformas populares (como o Google, em
https://myaccount.google.com/privacy) ou do Instagram (busca por “configuracGes de privacidade do Instagram”). A tarefa é realizar uma “auditoria de
seguranc¢a” pessoal simulada: eles devem distinguir os tipos de dados que essas plataformas coletam e como as configuragdes de privacidade funcionam. Em

seguida, eles devem selecionar um argumento ético (sobre sexualidade ou intimidade) e criar um quiz online (usando o Google Forms, em
https://docs.google.com/forms/) para testar a sensibilidade dos colegas sobre quais dados pessoais NUNCA devem ser expostos, demonstrando a
compreensao dos riscos associados a privacidade.
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Habilidade Habilidade
Eixo ocC TCTs BNCC ) Expectativas de aprendizagem
Computagio DCT (Tocantins, 2019)
()] N . . . . ~ , . . .
* o (EFO8CI08) Analisar e | = Reconhecer as principais transformacgdes fisicas da puberdade e analisar quais
3 9 £ (EFO8CO09) . , .
= .g) c 2.8 Anall explicar as | cladusulas dos termos de uso das plataformas se relacionam com a coleta de dados de
— |2 Q9 > ‘oo | Analisar - . R L.
T [z 2|% (Ge) N transformacdes que | idade e género do usudrio.
£ 12 2|€ | v 2| criticamente as ) . ] )
.%0 S 5lsg|le S Iiti g ocorrem na | = Explicar as transformagdes hormonais e nervosas da puberdade e analisar
e S |c @ | politicas e . )
© § o|o 3 '; ¢ d puberdade criticamente os termos de uso para entender por que as plataformas restringem ou
S S lo S| ® ermos de uso . ) L.
= volg o 3 q q considerando a | tratam de forma diferente contas de usuarios menores de 13 anos.
S 2|w O 2 |das redes . . N e .
© = g 5 o @ isis e d .| atuacgao dos | = Analisar as transformacdes que ocorrem na puberdade para identificar os riscos
0 < O | sociais e demais . . L o . e )
E’o < g 3 lataf hormoénios sexuais e | emocionais e psicoldgicos e aplicar essa visao critica na leitura dos termos de uso para
plataformas. . , N )
A » do sistema nervoso. buscar cladusulas sobre protecao contra cyberbullying.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO09):

* O Contrato de Uso do Corpo X Contrato da Rede Social — Para analisar criticamente os termos de uso e as transformacdes da puberdade, preparar dois
“contratos” simplificados. O primeiro é o “Termo de Uso da Puberdade” (que lista transformacdes fisicas, emocionais etc.). O segundo é o “Termo de Uso da
Rede Social” (com cldusulas sobre coleta de dados e uso de imagem). A turma, em grupos, deve analisar e sublinhar os trechos mais importantes ou
arriscados em ambos os documentos. O desafio é explicar como a falta de conhecimento ou a falta de cuidado com as regras da puberdade (ex.: saude) e as
regras da rede social (ex.: privacidade) colocam o corpo e a identidade digital em risco.

= Andlise Critica de Termos de Uso Simplificados no Site da SaferNet — Os estudantes devem acessar o site da SaferNet Brasil (buscando por “SaferNet
termos de uso simplificado”, geralmente em https://new.safernet.org.br/), que frequentemente possui materiais de apoio e cartilhas sobre direitos e deveres
de criangas e adolescentes. A tarefa é analisar criticamente e explicar um trecho dos termos de uso reais de uma plataforma popular (o professor deve
fornecer o trecho em um link de fécil acesso). O foco da analise deve ser em clausulas que afetam o adolescente em fase de transformacao (imagem corporal,
idade, consentimento), ligando diretamente a regra digital ao cuidado com o corpo e a identidade da puberdade.
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% o g 3 = Reconhecer as principais medidas de seguranca digital (senhas fortes,
2 s % z s (EF08CO010) (EFO8CI10) Identificar os | autenticac3o) e discutir a importancia de identificar os sintomas das ISTs para a
5 ',3 % _g 'g % Discutir questdes | principais sintomas, | protecdo individual.
:g" §_ § ©c2le S sobre seguranca e | modos de transmissdo e | « Compreender o conceito de “dados sensiveis” (satde, sexualidade) e discutir
© § '; % é _r§ % privacidade tratamento de algumas | como a exposicdo da privacidade no ambiente virtual pode levar ao cyberbullying,
2|9 g § >3 R relacionadas  ao | DST (com énfase na AIDS), | afetando também tratamentos e a prevencdo de ISTs/AIDS.
3 g > < :} @ | uso dos ambientes | e discutir estratégias e | « Analisar a relagdo entre a falta de seguranga digital (vazamento de dados) e a
a € %D gu © | virtuais. métodos de prevencdo. dificuldade em discutir temas de saude intima, identificando os riscos de estigma
A n e exposigao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8C010):

* O Simulador de Risco e Prevengao (Offline) — Para discutir questdes de seguranca, criar um cenario simulado em que um estudante hipotético recebe
informacgdes de salude sensiveis (ex.: resultados de testes). Um grupo de estudantes deve representar os “Agentes de Risco” (hacker, cyberbully), e outro
grupo representa as “Estratégias de Preveng¢do/Seguranga” (senhas fortes, didlogo franco, uso de preservativo). O desafio é que o grupo de prevencio deve
discutir e aplicar as melhores barreiras (fisicas e digitais) para proteger o estudante, mostrando que a seguranca (seja de dados ou de saude) depende da
adocdo de multiplas estratégias (senhas, privacidade de dados, métodos de prevencao, o ndo compartilhamento etc.) de forma ativa.

= Juri Simulado: A Rede Social é Culpada por Expor Minha Saude? — O objetivo é discutir a responsabilidade sobre seguranca e privacidade. Criar um caso
hipotético: “Uma pessoa contraiu uma IST e teve seus dados de salde expostos em uma rede social, o que causou cyberbullying e abandono do tratamento.”
A turma sera dividida nos seguintes papéis: Juiz(a) - garantidor da ética e do tempo, Promotoria - argumenta que a falta de segurancga e privacidade da rede
social é a culpada, Defesa - argumenta que a falta de prevencdo e cuidado pessoal do usudrio é a principal culpada e Corpo de Jurados - deve analisar os
argumentos. Os grupos devem discutir e identificar evidéncias, como senhas fracas, ndo uso de prevencdo ou falhas na politica de privacidade. O debate final
forcard os estudantes a analisar a relacdo entre a seguranca digital e a seguranca da saude, levando o juri a decidir se a culpa é totalmente da plataforma,
totalmente do usuario, ou compartilhada, reforcando que a prevencao e a privacidade sdo responsabilidades mutuas.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

w | (EFO8CO11) (EFO8CI09) Comparar o modo de Listar os r.)rlnapals métodos contracfeptl'vos e as ISTs mais comuns,

® | o . - o L . recuperando informacdes de fontes confidveis.

= | € Avaliar a precisdo, | acdo e a eficacia dos diversos Evol T I do d . e

= |2 © A . . = Explicar com ropri vr m m ncionam
I T |’z ‘w| relevancia, métodos contraceptivos e P Fa co suaslp oprias palavras O. odo de acao gco O funcio é )
S ¥zl 3 (O ie) o C g . de diferentes métodos contraceptivos (hormonais, de barreira,
212 5 |e@ adequacao, justificar a necessidade de _ o
a3 Q.2 € le o N . - comportamentais) encontrados em materiais digitais.

S 9 c 9@ abrangéncia e | compartilhar a responsabilidade - T o .
C 122 818 ol e = Utilizar critérios de avaliacdo (como autor, data, instituicdo) para
S |oa|l T |k & vieses qgue | na escolha e na utilizacdo do eci tontes de inf i i syt X o I
£ < B . . . ionar fon infor nli nfiav r X
8 -g g .8 O 2| ocorrem em | método mais adequado 3 selecio a- ontes de ormacgao online confiavels sobre saude sexual e
SO E |g @ ~ . reprodutiva.

5 |3 G| fontes de | prevencao da gravidez precoce e o .

o |3 . ~ . . = Comparar a eficacia, as vantagens e as desvantagens de diferentes

Q|3 informacgao indesejada e de  Doengas ) _ _ o

> Al o métodos contraceptivos apresentados em diferentes fontes midiaticas

eletrbnica. Sexualmente Transmissiveis (DST). i _ o o ‘
(videos, blogs, sites), identificando possiveis vieses ou desinformacao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO11):

* O Debate da Contradi¢ao (Checklist de Fake News) — Preparar noticias contendo informag¢des contraditérias sobre métodos contraceptivos, como “Noticia
A: Pilula é 100% segura contra gravidez” (informa¢do com viés/imprecisa, com fontes duvidosas — post do Instagram) e “Noticia B: O Unico método que
previne ISTs e gravidez é a camisinha” (informacgado precisa, com fontes confidveis — site do Ministério da Saude). Os estudantes devem atuar como “Auditores
de Informacdo” e comparar as noticias, usando um checklist de Avaliacdo que pergunte: “Essa informacdo é abrangente (fala de ISTs e gravidez)?”, “Qual o
viés que essa informacdo pode ter (quem se beneficia dela)?”. A discussdo final deve levar o grupo a avaliar e comparar os fatos para justificar qual
informacado é a mais adequada para uma escolha responsavel.

* Avaliacdo de Fontes Online com a Ferramenta “Quatro Fatos” — Para avaliar a precisdo e a relevancia, os estudantes devem pesquisar informacdes sobre
um método contraceptivo especifico (ex.: DIU hormonal) no Google (https://www.google.com/). Eles devem comparar e analisar criticamente quatro fontes
eletronicas diferentes (ex.: site de clinica, site governamental, post de blog, artigo cientifico). Para cada fonte, eles devem usar a ferramenta de Quatro Fatos
(desenvolvida na aula): 1) Precisdo: Os dados batem com os de fontes oficiais? 2) Relevancia: A informagdo é util para a escolha? 3) Vieses: Quem esta
pagando pelo site? 4) Abrangéncia: Cita ISTs e gravidez? Essa avaliacdo estruturada permitird que eles justifiquem a escolha do método com base em dados
verificados e ndo em boatos.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Material Complementar:
* Canva — Plataforma de design gréfico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versdo educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

» Code.org — Plataforma gratuita que ensina programacao e pensamento computacional por meio de atividades interativas e jogos. Embora seja voltada para
l6gica e tecnologia, pode ser usada como recurso complementar em Ciéncias da Natureza, pois trabalha conceitos como experimentacdo, observacao, causa e
efeito e resolugdo de problemas. Disponivel em: https://code.org/pt-BR.

* CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

= Crypto Club — Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

* Formularios Google (Google Forms) — Ferramenta para criar questiondrios e féruns anénimos, ideal para coletar dados e discutir temas sensiveis com
privacidade, funcionando como um assistente de ensino para educadores. Auxilia na criacdo de planos de aula, atividades e no planejamento instrucional.
Disponivel em: https://docs.google.com/forms/.

» iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.

* Javalab — Plataforma de simulacdes e animacdes interativas de fendOmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da d4gua ou o funcionamento de
sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢gdes do tipo “se/entdo” em simulacbes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacao Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteldo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.
* Khan Academy — Uma plataforma gratuita com recursos especificos para professores, incluindo planos de aula, exercicios interativos, videos explicativos e

relatdrios de desempenho dos estudantes. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.

* Lucidchart — Ferramenta profissional de diagramacdo com planos gratuitos para educacdo, excelente para criar mapas conceituais, fluxogramas e matrizes
complexas de forma visual. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Material Complementar:

» Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Padlet — Mural virtual facil de usar, ideal para simular debates, coletar opiniGes, fazer brainstorming e demonstrar empatia sobre temas divergentes em um
ambiente online seguro. Disponivel em: https://padlet.com/.

* PhET Interactive Simulations — Projeto da Universidade do Colorado Boulder que oferece simulacdes interativas gratuitas de Matematica e Ciéncias (Fisica,
Quimica, Biologia, Ciéncias da Terra). Esses recursos permitem aprender conceitos complexos por meio de experimentagdo virtual. Disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/.

* Planilha Google (Google Sheets) — Ferramenta gratuita para criar, editar e colaborar em planilhas online. Otima para registrar dados, analisar indicadores e

simular cenarios (como em programacao/algoritmos). Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/.
* Plataforma Computacdo na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computacgdo e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

* Prezi — Ferramenta para criar apresenta¢bes dinamicas e ndo-lineares, ideal para estudantes que querem demonstrar o ciclo de vida de um produto ou
analisar um processo de forma criativa. Disponivel em: https://prezi.com/.

= Scratch — Linguagem de programacao visual gratuita e comunidade online, em que usudrios podem criar, compartilhar e remixar projetos interativos como
histdrias, jogos e animagdes. Ideal para introduzir conceitos de codificagdo. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.

= Ta Pronto — Catalogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

* Tabela Periddica Dinamica — Tabela periédica interativa e detalhada online que permite visualizar propriedades dos elementos quimicos, tendéncias
periddicas, compostos, isétopos e dados orbitais de forma dinamica e intuitiva. Disponivel em: https://ptable.com/?lang=pt#Propriedades.

* Wayground — Framework e plataforma para desenvolvimento web e colaboragao online. Fornece ferramentas para criar e administrar sites, wikis e outros
tipos de ambientes de trabalho em grupo na web, com foco em cddigo aberto e personalizagdo. Disponivel em: https://wayground.com/admin/.

* Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de contelddo educativo e documental para pesquisa e
visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.
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Habilidade Habilidade
Eixo (o] TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computagao (Tocantins, 2019)
(EFO9CO001) (EF09CI09) Discutir as = [dentificar os componentes de uma arvore genealdgica (nds, arestas, geracdes).
Criar solucBes = Listar os conceitos mendelianos fundamentais (fatores hereditarios, alelos dominantes e

Pensamento Computacional
Programacao
Programacao usando grafos e arvores

Ciéncia e Tecnologia, Saude, Cidadania e
Civismo, Multiculturalismo

de problemas
para 0s quais
seja adequado
o uso de
arvores e
para
descrever suas

grafos

informacdes e
automatiza-las

usando uma
linguagem de

programagao.

Mendel
sobre hereditariedade

ideias de

(fatores heredi-tarios,
segregacao, gametas,
fecunda-¢do),

consideran-do-as para
resol-ver problemas
en-volvendo a trans-
missdo de caracte-
risticas heredita-rias
em diferentes

organismos.

recessivos, homozigose, heterozigose).

= Explicar como os principios de segregacao e distribuicdo independente dos fatores hereditarios se
relacionam com a transmissao de caracteristicas em uma arvore genealdgica.

» Construir uma arvore genealdgica para um determinado problema de heranga genética (ex.:
daltonismo, tipo de lobo da orelha) e prever, com base nela, os gendtipos e fendtipos possiveis dos
individuos.

= Comparar diferentes arvores genealdgicas para determinar os padrdes de heranga (dominante ou
recessivo, ligado ou ndo ao sexo) e discutir a probabilidade de transmissdao de caracteristicas em
cruzamentos especificos.

* Criar um algoritmo ou um fluxograma (um “rascunho de programa”) que descreva, passo a passo,
a solugdo para um problema de heranga genética, como prever as caracteristicas dos descendentes
de um casal ou rastrear um gene em uma arvore genealdgica, preparando essa solu¢do para ser
futuramente automatizada.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOCO01):
» Construgdo da Arvore Genealdgica dos Super-Heréis — Dividir a turma em grupos e entregar cartdes com caracteristicas mendelianas simples de super-
herdis e vildes ficticios (ex.: “capacidade de voar” = alelo recessivo ‘v’; “super-forca” = alelo dominante ‘F’). Os grupos devem, em papel kraft, desenhar um
grande grafo em forma de arvore genealdgica, posicionando os personagens como ‘nés’ e usando setas (arestas) para representar as relacées de parentesco.
O desafio é, a partir das caracteristicas conhecidas de alguns individuos, deduzir e anotar os genétipos possiveis para todos os membros da familia, discutindo
as probabilidades e os padrdes de heranga que encontram.
= Consultério de Aconselhamento Genético — Utilize a plataforma Scratch (https://scratch.mit.edu). Criar uma animagao interativa que simule um Consultério
de Aconselhamento Genético. Os estudantes devem criar os blocos de “perguntar” e “dizer” do Scratch para criar um didlogo em que o “profissional” (o
programa) questiona o “paciente” sobre caracteristicas dos pais. Com base nas respostas, a animagao levard o usudrio a um cendrio (um “slide”) que mostra o
Quadro de Punnett correspondente e a probabilidade de a crianga herdar uma caracteristica, automatizando a explicacdo de forma visual e ludica.

+ Voltar ao Sumario
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solugcdes computacio-
nais de problemas de
do
de
individual e
colaborativa,

diferentes dreas
conhecimento,
forma

selecionando as

Programacao

estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e

articulando

Pensamento Computacional
Projetos com programacao
Civismo, Ciéncia e Tecnologia, Saude

saberes

Meio Ambiente, Economia, Cidadania e

escolares.

iniciativas individuais
e coletivas para a
solucdo de proble-
mas ambientais da
da
com

cidade ou
comunidade,
base na analise de
acdes de consumo
consciente e de
sustentabilidade

bem-sucedidas.

Habilidad Habilidade
Eixo ocC TCTs abrlidade . DCT Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao (Tocantins, 2019)
(EF09C002) Construir = Listar os principais problemas ambientais da comunidade e acgbes de
(EFO9CI13)  Propor | systentabilidade e consumo consciente que possam mitiga-los.

» Explicar a relacdo entre habitos de consumo, geracdo de residuos e impactos
ambientais locais.

= Utilizar ferramentas digitais de pesquisa (como planilhas simples) para organizar
dados sobre a quantidade de lixo reciclavel produzida na escola ou os habitos de
deslocamento dos estudantes.

= Comparar a eficdcia de diferentes iniciativas de sustentabilidade (como
composteira X coleta seletiva) para um problema especifico, identificando vantagens
e desvantagens de cada uma.

* Propor e construir o protdtipo de uma solugdo computacional (como um blog, um
aplicativo de conscientizagdo com flashcards ou um site informativo) para divulgar e
promover uma iniciativa de consumo consciente ou sustentabilidade na comunidade
escolar.

Sugestoes Pedagodgicas (EF07C002):

hashtag com esse nome, ex. #AcdaoVerdeNaRede.

* Feira de Solugdes Sustentdveis — Em grupos, os estudantes devem escolher um problema ambiental da escola (como o desperdicio de agua, o descarte
incorreto do lixo ou o alto consumo de energia). Eles precisardo propor uma iniciativa concreta para soluciona-lo e criar um cartaz de campanha, como um
"anuncio publicitdrio"”, que convenca a comunidade escolar a adotar essa nova pratica. O cartaz deve conter argumentos baseados em consumo consciente e
ser visualmente impactante, simulando a interface de um post para redes sociais.

* Projeto: Influenciador Sustentavel — Utilize a ferramenta Canva (https://www.canva.com). A proposta é que 0s grupos construam a solucdo computacional

criando uma série de 3 a 5 flashcards ou um story interativo para ser postado no Instagram ou TikTok da escola. Eles devem usar templates prontos da
plataforma para produzir cards digitais que, de forma rdpida e visual, expliguem o problema ambiental identificado, apresentem a iniciativa proposta e deem
uma “dica sustentavel” pratica para o dia a dia, usando os saberes sobre consumo consciente trabalhados em Ciéncias. Deem nome ao projeto e utilizem uma

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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-~ Habilidade
Eixo ocC TCTs Habilidade DCT Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo | (Tocantins, 2019)
o (EFO9CIO05) » Listar os componentes bdasicos de um sistema de comunicagdo (transmissor, receptor,
_ § (EFO9C003) Usar | Investigar os | canal, cddigo) e os estados de um aparelho (ex.: celular: desligado, em espera, em
g 0 © g automatos para prlnup?ls cham?da). |
'g o g g g descrever mecanismos = Explicar o fluxo de uma comunicagdo (como uma mensagem de texto ou uma chamada de
'é_ chc'i ;:Z vI13 8 comportamentos | envolvidos na | voz) desde o emissor até o receptor, identificando os eventos que disparam cada etapa.
g g = GE’ § g de forma abstrata | transmiss3o e | * Representar, por meio de um diagrama de autdémato desenhado em papel (com estados,
‘6’ ;% g z < % automatizando- recepgao de | eventos e setas), o funcionamento de um dispositivo de comunicacdo simples, como um
§ g ‘g T E’ é os através de | imagem e som | walkie-talkie (aparelho de radio portatil) ou um controle remoto.
% ;g % g E uma linguagem | que * Comparar os autdmatos de diferentes sistemas de comunicagdo (ex.: rddio AM X telefone
g I °|e £ | de programagdo | revolucionaram celular), identificando as diferengas nos eventos e estados que tornam um mais complexo
e _; 2 | baseada em | os sistemas de | que o outro.
E eventos. comunicacao * Investigar um sistema de comunicacdo real e usar uma linguagem de programacao basea-
O humana. da em eventos para criar uma simulagao interativa que automatize o automato desenhado.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO03):
* Jogo do Mensageiro Automadtico — Em grupos, estudantes devem receber um cenario, como "enviar uma mensagem de texto quando a rede esta

ocupada”. Eles devem desenhar em um cartaz um diagrama-autdomato que modele essa situacdo, definindo os estados (ex: “Celular em Espera”, “Digitando
Mensagem”, “Rede Ocupada”, “Mensagem Enviada”) e os eventos que causam as mudancas (ex.: evento “usuario clica para enviar”, evento “rede confirma
recebimento”). Eles investigam na prdtica como a ldgica de estados e eventos é fundamental para a comunicacao.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO03):
» Simulagdo de Chamada Telefonica — Utilizando a plataforma Scratch (https://scratch.mit.edu) , os estudantes devem programar dois sprites (um para o

e

celular A e outro para o B) para que respondam a eventos de clique, simulando os estados de “tocando”, “atendida” e “chamada em andamento”. Ao clicar
em um botdo “ligar” (evento), o celular B deve entrar no estado “tocando” e, se um botdo “atender” for clicado (outro evento), ambos mudam para o estado
“chamada ativa”, automatizando o autdémato que desenharam na etapa desplugada.

* Protétipo Digital de um Sistema de Comunicagdo — Nesta sugestdo, os grupos devem investigar um sistema de comunicagao real (como o WhatsApp ou um

walkie-talkie) e desenhar seu funcionamento em um diagrama de autdomato em cartaz, definindo estados (ex.: “mensagem enviada”, “mensagem recebida”,
“mensagem lida”) e eventos (ex.: “usudrio clica para enviar”). Em seguida, eles devem usar o Scratch (https://scratch.mit.edu) para criar uma simulacdo

interativa que automatiza esse autémato, programando sprites (como icones de celular e baldes de mensagem) para responder a eventos de clique e teclado,
mostrando e escondendo elementos para representar visualmente o envio, a entrega e a leitura de uma mensagem, concretizando o modelo abstrato em um
protoétipo digital.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza

Ano: 92 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Habilidade Habilidade
Eixo (o] TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computacdo | (Tocantins, 2019)
o (EF09C004) (FFOQCIW) Discu- | | Listar exemplos de tecnologias de radiagdo na medicina (raio X, ultrassom) e de ameagas
£ Compreender | tir o papel do ibernéti , hishi
2 cibernéticas (virus, phishing).
2 funciona- | avan no- . N . . - N ,
(@] 0 unciona- | avanco tecno- |, Explicar a finalidade do uso do raio X no diagndstico e a finalidade de um virus de computador
- p - . .
Q © mento de | légico na aplica (roubo de dados, dano ao sistema).
- c 3 iacd . ~ e . .
9 @ » Simular a acdo de um ataque de phishing, criando um e-mail falso que tenta capturar dados,
5 5 |8 malwares e | ¢ao das radiagdes Simul cio d taque de phishing d | falso que tent ot dad
2 | 8 - L
= |0 | @ -8 outros na medicina diag para demonstrar como a desinformacdo é a “porta de entrada” do malware.
= c |o ndstica (raio X, ul- . ~ A - . .
o0 é ] m«g ataques dstica (raio X, ul- | Analisar a relacdo de dependéncia entre os avancos tecnolégicos na area da saude (como
o Y | . .
= =2 iberneéticos. tr m r - . Lo . - A . - .
a > S |®2 cibernéticos assom, €550° | diagnésticos por imagem e prontudrios eletrdnicos) e a seguranca cibernética, projetando e
s |2 S |© 9 nancia nuclear
c | & e |2 ] avaliando medidas de protegao contra-ataques de phishing que visam acessar e sequestrar esses
3 (2| ¢ |8 (EF09CO05) magnética) e no | _. .
S ° 5 (@ Analisar técni- sistemas sensiveis.
@ R | tratamento de L . ~ . .
E | &R |o cas de cripto * Julgar a confiabilidade de fontes de informagdao online sobre tratamentos de salde,
Q o ) n radio- | . e . . .
k7 c . doengas  (radio identificando possiveis golpes ou noticias falsas que se aproveitam da desesperanga das pessoas.
= @ grafia para ar- : : :
n O terapia, cirurgia | | . . ha d C e f d digital
> | mazenamento Discutir e criar uma campanha de conscientizacdo em formato de cartaz ou meme digital que
] oti . . A .- . o
3 e transmiss3o .otlca a laser, alerte a comunidade escolar sobre a importancia da seguranca digital para proteger informacdes
@ infravermelho, . . . ., . o o a
n de dados ' de saude, relacionando-a aos cuidados ja conhecidos com a exposicdo a radiacdes.
: ultravioleta etc.).

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO04) e (EF09CO05):

* Andlise de Caso: Tecnologia a Servigo da Vida — Dividir a turma em grupos e apresentar dois casos: um sobre os beneficios e riscos do raio X para a saude e
outro sobre um ataque cibernético que roubou dados de pacientes de um hospital. Guiar os estudantes a discutir as semelhancas: ambas as tecnologias
(radiacdo e sistemas digitais) sdo ferramentas poderosas que trazem enormes beneficios, mas exigem protocolos de seguranca (blindagem e criptografia)
para que seus riscos sejam controlados, protegendo a integridade das pessoas.

\/Criptografia na Pratica: Protegendo Dados de Saude — Utilize o site Crypto Club (https://cryptoclub.org/). A proposta é que os estudantes analisem e
(ex.: “Paciente Jodo

III

pratiquem técnicas de criptografia simples, como a Cifra de César, para codificar e decodificar uma “mensagem médica confidencia
possui uma infeccdo sigilosa, como HIV”). Eles verdo na pratica como a criptografia é uma ferramenta que protege a privacidade, assim como a blindagem de

uma sala de raio X protege o técnico.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 92 ano
Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes
. Habilidade Habilidade . .
Eixo (o] TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EF09CO006) Analisar | (EF09CI12) Justificar a | = Listar exemplos de unidades de conservagdo no estado e problemas
© . _» . N . . . . . . ) .
‘o | problemas sociais de sua | importancia das unidades de | ambientais locais com base em pesquisas nas plataformas digitais.
o)
© © | cidade e estado a partir de | conservacao ara a | = Explicar a relacdo entre habitos de consumo da comunidade e os
C
uo . . . . ~ . . . .. .
% E ambientes digitais, | preservagao da | problemas ambientais identificados e como isso se conecta com a
o o | propondo solugdes. biodiversidade e do | perda de biodiversidade em escala global, e o papel da tecnologia em
9 o A . . . . ~
patrimonio nacional, | evidenciar ou mitigar essa conexao.
pt o 9 t I d t
© © (] . . .ls ;. . . .. . .
P s | 5 : considerando os diferentes | = Utilizar a Internet (noticias, sites oficiais) para localizar uma unidade
- | © | (EF09CO07) Avaliar
m ~ . . ~ . . . . ..
- g g g aplicacdes e implicacBes tipos de unidades (parques, | de conservagdo estadual/municipal e, simultaneamente, identificar um
© o)
£ | < b . . . . i i i
® | g 4 S | politicas, socioambientais e | "€servas e florestas | problema ambiental na comunidade da escola, criando um mapa
?u 8| = E, culturais das tecnologias nacionais), as populagdes | mental que relacione ambos.
S = ‘o0 - L . . - . . . . ,
Ei 5|5 g digitais para propor humanas e as atividades a Analisar e discutir como a tecnologia é usada tanto para proteger
3 @ .% 2 | alternativas aos desafios do eles relacionados. unidades de conservag¢do (monitoramento) quanto para promover
O le) = . . , .
g é 3 mundo contemporaneo, consumo consciente, avaliando também as desigualdades de acesso a
= '?_.j 2 | incluindo aqueles relativos (EF09CI13) Propor iniciativas | essas ferramentas.
T, S | a0 mundo do trabalho. individuais e coletivas para a | = Justificar a importancia de uma unidade de conservagdo especifica e,
§ -8 solugdo de problemas | a0 mesmo tempo, avaliar criticamente a eficacia de uma iniciativa de
O - .
& < _ _ ambientais da cidade ou da | sustentabilidade local, considerando o uso (ou a falta) de recursos
i + | (EFO9CO08) Discutir como a . L . ~
GCJ distribuics desi | q comunidade, com base na tecnologlcos em ambas as situagoes.
= istribuicdo esigua e . e L.
-g cd gt . analise de a¢des de consumo | * Propor e criar uma campanha digital integrada (como uma série de
recursos de computagao em e . A
g p ¢ obal consciente e de | posts ou um podcast) que, primeiro, justifique a importancia de uma
Q2 | uma economia oba . ~ .
% | . 5 & g sustentabilidade bem- | unidade de conservacdo local e, segundo, proponha uma iniciativa
evanta uestoes e . . .
_ q sucedidas. concreta de sustentabilidade para a escola, convidando a comunidade
equidade, acesso e poder. a agir
CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 92 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO06), (EFO9CO07) e (EF09CO08):

* O Jogo de Tabuleiro do Poder e do Acesso Ambiental — Os estudantes devem analisar problemas sociais e ambientais da cidade e de uma Unidade de
Conservacao (UC) préoxima, transformando o mapa da cidade em um jogo de tabuleiro. A turma se divide em equipes, cada uma representando um ator social
(ex.: Morador de Baixa Renda, Empreendedor, ONG de Meio Ambiente, Gestor Publico). O jogo simula o processo de propor iniciativas de sustentabilidade.
Ao longo do jogo, as equipes precisam de “Fichas de Acesso Digital” (representadas por cartdes fisicos) para avaliar dados (simulados) ou publicar propostas
de solucdo. O desafio é que o numero de fichas é desigual (alguns grupos tém mais “poder digital” do que outros), forcando a turma a discutir e justificar
como essa distribuicdo desigual de recursos de computacao (e, portanto, de informagdo e poder) levanta sérias questdes de equidade no momento de propor
solugGes ambientais e sociais. O objetivo final é que todas as equipes colaborem para propor iniciativas eficazes, mesmo com recursos digitais limitados.

= Podcast/Série de Posts: Sustentabilidade, Poder e Acesso — Os estudantes, em grupos, devem escolher um formato (Podcast ou Série de Posts no Canva)
para propor iniciativas de sustentabilidade local e justificar a importancia da Unidade de Conservacgdo. Dividir o conteddo em “episddios” ou “posts”: um
analisa o problema ambiental e as agGes de consumo, e o outro propde iniciativas concretas de solu¢ao. O ponto crucial da atividade é a avaliagdo e discussao
final, que deve ser o ultimo segmento do Podcast ou o Ultimo post da série. Neste segmento, os estudantes devem analisar as implicacdes socioambientais e
politicas de sua campanha: “Discutir como a distribuicdo desigual de internet e smartphones (recursos de computacdo) impede que toda a populacdo da
cidade (questdes de equidade e acesso) veja ou ouga a sua proposta de solucdo”. Eles devem avaliar alternativas para que a mensagem de sustentabilidade

chegue aqueles sem acesso digital, como a impressdao de QR Codes em locais publicos ou a transmissdo via radio comunitaria.




Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 92 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

. Habilidade Habilidade . .
Eixo ocC TCTs . ) Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
o (EFO9CO09) Criar ou utilizar * Reconhecer as fontes de informagdo (artigo cientifico, website
o o 2 id . digital (EFO9CI10) Comparar as ) ] o )
© o £ | conteddo em meio igital, | © o educacional, blog) e identificar os argumentos centrais das
o = | e 2 o (s ideias evolucionistas de | . . ] ] ] S
2 o| 8 |@ ®|compreendendo questdes éticas ] c Darwi ideias de Lamarck e Darwin sobre a diversidade bioldgica.
- |8 ™| ™ |O . . . amarc e arwin . . . e .
Sl S| s|g 2 | relacionadas a direitos autorais e de = Explicar os critérios de veracidade e credibilidade (autoria,
W e 2| o g 3 . apresentadas em textos . .
a8 |o S| o |§ 2| usodeimagem. e L data, fontes citadas) e comparar a for¢a argumentativa dos
o |Z S E|Z3 cientificos e historicos, textos que apresentam as ideias evolucionistas em diferentes
= Q O . .
2|8 g z ; (EFO9CO10) Avaliar a veracidade, | identificando semelhancas o a P
S | v o i dibilidad levanci d ) midias.
O |g 2| & |2 tfcredibilidade e relevancia a | e diferencas entre essas . . . L L
s>l 5|5 2. ¢ ~ it L ) . . | = Avaliar a veracidade de artigos e noticias sobre as ideias
© 8 5 |o 8 INTOrmagao  em  seus diferentes ideias e sua importancia o . . A .
5 |8 S|¢ . - ) evolucionistas e justificar a importancia de usar fontes
Q0 2o ormatos, sendo capaz de identificar | para explicar a o o
X © , . . . . L primarias ou de alta credibilidade para comparar e entender a
o propdsito  pelo qual foi | diversidade bioldgica. . o
. . evolugao das espécies.
disseminada.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09C0O09) e (EF09C010):

= O Tribunal de Autoria Cientifica — Distribuir diferentes “evidéncias” (textos, imagens, trechos de livros, recortes de artigos cientificos) que compararam as
ideias de Lamarck e Darwin. O desafio é que algumas “evidéncias” estardo sem autoria ou com a fonte errada (simulando plagio ou uso indevido de imagem).
A turma deve se dividir em grupos: Advogados de Defesa (que tentam usar as fontes sem citar), Promotores (que defendem o autor original) e o Juri (que
avalia a veracidade e credibilidade). O objetivo é explicar por que citar a fonte (o “direito autoral” cientifico, como Darwin ou Lamarck) é crucial para o debate
cientifico e para que todos possam justificar a importancia de cada ideia, reforcando o uso ético da informacao.

= O Painel Interativo de Analise de Fontes Evolucionistas — Usando o Miro (https://miro.com/), os estudantes irdo realizar uma auditoria de credibilidade

sobre as teorias de Lamarck e Darwin. O professor deve organizar o painel com colunas: trés areas: “Artigo Cientifico”, “Website Educacional” e “Blog/Midia

|II

Social”. O desafio é que cada grupo pesquise e poste links ou prints (como post-its virtuais) de fontes que identifiquem os argumentos centrais de Lamarck e
Darwin em cada uma dessas midias, reconhecendo as diferentes fontes de informacdo. Na lateral de cada post-it, devem explicar os critérios de veracidade e
credibilidade (Quem escreveu? A data é relevante? Ha fontes citadas?) e, em seguida, comparar a forca argumentativa dos textos. Usando ferramentas de
votacao do Miro, a turma deve votar e avaliar a veracidade das informacgdes. Por fim, a turma deve usar as ferramentas de diagrama do Miro para justificar a

importancia de usar fontes primdrias ou de alta credibilidade para comparar e entender a evolugao das espécies, demonstrando visualmente o risco de obter

conhecimento cientifico em midias de baixa credibilidade.
Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 92 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:
* Canva — Plataforma de design gréfico simplificada. *Canva para educacdo: plataforma Canva Pro, com recursos Premium, em sua versdo educacional, esta
disponivel gratuitamente para todos os educadores da rede municipal de ensino, basta comprovar por meio do contracheque. Disponivel em:
https://www.canva.com.

» Code.org — Plataforma gratuita que ensina programacao e pensamento computacional por meio de atividades interativas e jogos. Embora seja voltada para
l6gica e tecnologia, pode ser usada como recurso complementar em Ciéncias da Natureza, pois trabalha conceitos como experimentacdo, observacao, causa e
efeito e resolugdo de problemas. Disponivel em: https://code.org/pt-BR.

* CS Unplugged — Plataforma gratuita de atividades desplugadas. Disponivel em: https://www.csunplugged.org/en/.

= Crypto Club — Site educativo de criptografia. Permite praticar codificacdo de mensagens de forma Iudica e contextual. Disponivel em:
https://cryptoclub.org/.

» Escola Games — Plataforma de jogos educativos, jogos divertidos, livros infantis e musicas infantis, para os anos iniciais do Ensino Fundamental, alguns sdo
gratuitos. Disponivel em: https://www.escolagames.com.br.

* Formularios Google (Google Forms) — Ferramenta para criar questiondrios e féruns anénimos, ideal para coletar dados e discutir temas sensiveis com
privacidade, funcionando como um assistente de ensino para educadores. Auxilia na criacdo de planos de aula, atividades e no planejamento instrucional.
Disponivel em: https://docs.google.com/forms/.

» iNaturalist ou Seek by iNaturalist — Apps de identificacdo de plantas e animais por meio da cdmera do celular.

* Javalab — Plataforma de simulacdes e animacdes interativas de fendOmenos cientificos (fisica, quimica, biologia e astronomia) que permite aos estudantes
manipular varidveis e observar resultados em tempo real. Pode ser utilizado para modelar processos complexos (como o ciclo da d4gua ou o funcionamento de
sistemas do corpo), ajuda a turma a compreender o funcionamento de algoritmos naturais, testar condi¢gdes do tipo “se/entdo” em simulacbes digitais e
analisar como a tecnologia computacional reconstréi e armazena dados do mundo real. Disponivel em: https://javalab.org/.

= Jogos Blockly — Plataforma de Jogo de Programacao Visual (online e gratuito). Disponivel em: https://blockly.games/.

» Kahoot! — Plataforma de aprendizado baseada em jogos (quizzes e desafios) para revisar conteldo e avaliar a compreensdo da turma de forma dinamica.
Disponivel em: https://create.kahoot.it/.
* Khan Academy — Uma plataforma gratuita com recursos especificos para professores, incluindo planos de aula, exercicios interativos, videos explicativos e

relatdrios de desempenho dos estudantes. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.

* Lucidchart — Ferramenta profissional de diagramacdo com planos gratuitos para educacdo, excelente para criar mapas conceituais, fluxogramas e matrizes
complexas de forma visual. Disponivel em: https://www.lucidchart.com/.
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Componente Curricular: Ciéncias da Natureza Ano: 92 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Dra. Lais Aguiar da Silveira Mendes

Material Complementar:

» Maria Educag¢do — Ferramenta de produtividade para professores da educagdo bdsica, possui um Banco de Prompts. Disponivel em: https://lesson-idea-
builder.lovable.app/.

* MindMeister — Ferramenta online para criacdo de mapas mentais, usada para organizar ideias, planejar projetos e visualizar conexdes entre conceitos de
Ciéncias. Disponivel em: https://www.mindmeister.com/pt.

* Padlet — Mural virtual facil de usar, ideal para simular debates, coletar opiniGes, fazer brainstorming e demonstrar empatia sobre temas divergentes em um
ambiente online seguro. Disponivel em: https://padlet.com/.

* PhET Interactive Simulations — Projeto da Universidade do Colorado Boulder que oferece simulacdes interativas gratuitas de Matematica e Ciéncias (Fisica,
Quimica, Biologia, Ciéncias da Terra). Esses recursos permitem aprender conceitos complexos por meio de experimentagdo virtual. Disponivel em:
https://phet.colorado.edu/pt_BR/.

* Planilha Google (Google Sheets) — Ferramenta gratuita para criar, editar e colaborar em planilhas online. Otima para registrar dados, analisar indicadores e

simular cenarios (como em programacao/algoritmos). Disponivel em: https://docs.google.com/spreadsheets/.
* Plataforma Computacdo na Escola (UFSC) — Um portal brasileiro coordenado que possui planos de aula especificos para o Ensino Fundamental |, que
integram Computacgdo e outras areas, com foco em pensamento algoritmico. Disponivel em: https://computacaonaescola.ufsc.br/.

* Prezi — Ferramenta para criar apresenta¢bes dinamicas e ndo-lineares, ideal para estudantes que querem demonstrar o ciclo de vida de um produto ou
analisar um processo de forma criativa. Disponivel em: https://prezi.com/.

= Scratch — Linguagem de programacao visual gratuita e comunidade online, em que usudrios podem criar, compartilhar e remixar projetos interativos como
histdrias, jogos e animagdes. Ideal para introduzir conceitos de codificagdo. Disponivel em: https://scratch.mit.edu/.

= Ta Pronto — Catalogo de jogos online gratuitos e pagos. Disponivel em: https://jatapronto.com.br/?srsltid=AfmBOop7t5Lu8tmyBWfaAW-Eo5nztv8w-
_uyallpgWjppA3uU26Egir6.

* Tabela Periddica Dinamica — Tabela periédica interativa e detalhada online que permite visualizar propriedades dos elementos quimicos, tendéncias
periddicas, compostos, isétopos e dados orbitais de forma dinamica e intuitiva. Disponivel em: https://ptable.com/?lang=pt#Propriedades.

* Wayground — Framework e plataforma para desenvolvimento web e colaboragao online. Fornece ferramentas para criar e administrar sites, wikis e outros
tipos de ambientes de trabalho em grupo na web, com foco em cddigo aberto e personalizagdo. Disponivel em: https://wayground.com/admin/.

* Wordwall — Plataforma gratuita para criar e usar jogos educativos. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Principal plataforma global de compartilhamento de videos. Serve como um vasto acervo de contelddo educativo e documental para pesquisa e
visualizagdo. Disponivel em: https://youtube.com.
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Secretaria Municipal
da Educagdo

A Educacéo Digital e Mididtica constitui-se, na contemporaneidade, como
dimensdo estruturante do curriculo escolar e essencial para o
desenvolvimento das competéncias gerais previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC). Isso se deve ao reconhecimento de que os
processos de ensinar e aprender ocorrem em uma sociedade
profundamente marcada pela presenca das tecnologias digitais, pela
circulag&o intensa de informacdes e pela necessidade de leitura critica,
ética e responsdvel das midias (Brasil, 2018). Estudos no campo da cultura
digital apontam que a escola assume papel central na formagdo de sujeitos
capazes de compreender, analisar e produzir informac¢des em multiplas
linguagens e suportes (Buckingham, 2010; Moran, 2015). Em consondncia
com essas diretrizes, o DICEDEM orienta-se pelo compromisso com uma
formagdo inclusiva, equitativa e socialmente referenciada. Para tanto,
estabelece principios, eixos e sugestdes pedagdgicas que favorecem o uso
intencional das tecnologias no cotidiano escolar, articulando o
desenvolvimento do pensamento matemdatico e das competéncias

especificas da drea as competéncias digitais e mididticas.

No admbito da Matemdtica, essa integracdo assume papel estratégico,
uma vez que os conhecimentos da drea estdo diretamente relacionados ao
raciocinio légico, a resolugdo de problemas, & interpretagdo de dados e &
constru¢do de modelos para compreender e intervir na realidade (Brasil,
2018). Conforme apontam Borba e Penteado (2017) e Valente (2016), o uso
das tecnologias digitais na Educag&o Matematica amplia as possibilidades
de investigacdo e representagcdo dos conceitos, contribuindo para
aprendizagens mais significativas. Esses processos dialogam com os
fundamentos da BNCC Computagdo, especialmente no que tange ao
Pensamento Computacional, & Cultura Digital, & organizagdo légica de
informacdes, & elaboracdo de algoritmos e & compreensdo dos impactos
tecnolégicos na sociedade (Brasil, 2022). Ao definir o Pensamento

Computacional como uma forma de “resolver problemas, projetar sistemas e
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compreender o comportamento humano, baseando-se nos conceitos
fundamentais da ciéncia da computag&o” (Wing, 2006, p. 33), evidencia-se
a clara convergéncia entre Matematica, Computagdo e préticas educativas

inovadoras.

Dessa forma, este Documento propde a integra¢do pedagdgica da
Educagdo Digital e Mididtica ao curriculo de Matemdatica, considerando
seus eixos estruturantes — Numeros, Algebro, Geometria, Grandezas e
Medidas, Probabilidade e Estatistica — em consonéncia com os eixos do
Mundo Digital, Cultura Digital e Pensamento Computacional. Essa
articulagdo assegura a progressdo das aprendizagens ao longo da
escolaridade, conforme orientagdes normativas vigentes (Brasil, 2018; Brasil,
2022).

O DICEDEM de Matemdtica propde a articulag&o intencional entre as
unidades temdticas da disciplina — Numeros, Algebra, Geometriq,
Grandezas e Medidas, Probabilidade e Estatistica — e os eixos da
Computagdo, como Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura

Digital, assegurando a progressdo continua das aprendizagens (Brasil, 2018;
Brasil, 2022).

Essa abordagem amplia as possibilidades de
experimentagdo, visualizagdo, comunicagdo e
validagc&o de ideias matemdticas, promovendo
praticas pedagdgicas que utilizam desde
recursos virtuais e midias interativas até
estratégias desplugadas. Papert (1980) ja

defendia que as tecnologias, em contextos

investigativos, favorecem a construgdo ativa do
conhecimento e o protagonismo dos estudantes, oS
fortalecendo a autonomia intelectual. .‘-ﬁ\‘l‘ [
i {.*
o
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Dessa maneira, a tecnologia é compreendida ndo apenas como recurso
instrumental, mas como elemento formativo que potencializa «
aprendizagem matematica. Assim, este Documento orienta os docentes na
organizagdo do trabalho pedagdgico, alinhando habilidades matemdéticas,
competéncias digitais e expectativas de aprendizagem para assegurar a
coeréncia curricular, a equidade e a formacdo de sujeitos criticos, criativos

e éticos.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCP (Palmas, 2025)
Tg (EF01CO01) Organi- (EFOIMA09) Orga- » Reconhecer as diferentes caracteristicas (cor, forma, tamanho/medida) que podem ser
.g § © g zar objetos fisicos ou nizar e ordenar utilizadas para organizar grupos de objetos, tanto fisicos quanto representados por figuras
8 '_qé Eo.ta digitais consideran- . - (digitais ou ndo).
2 |o o2 i objetos  familiares ) o N ) ) ] .
£ | S O| do diferentes carac- ou representacdes = Explicar os critérios utilizados para organizar conjuntos de objetos ou representagdes,
o @ - . . .
S S Z | teristicas para esta oor figuras, por identificando as semelhancas e diferencgas entre eles.
C ’
*g § s3 organizagao, explici- meio de atributos. | - Organizar objetos ou figuras (representacdes) em cole¢des ou sequéncias, aplicando os
g < & ‘13 tando semelhangas tais  como cor’ atributos (cor, forma, medida) como critério de classificacdo e ordenacao.
w |5 O )
g S © (padrdes) e diferen- forma e medida » Diferenciar os objetos em um conjunto, decompondo-o em grupos menores, a partir da
& cas. anadlise de suas caracteristicas, explicitando o padrao (regularidade) utilizado na organizagao.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO01):
» Caixa das Caracteristicas — O professor traz uma caixa cheia de objetos variados — botdes coloridos, tampinhas, blocos de diferentes formas. Um a um, os

estudantes retiram um objeto e nomeiam em voz alta uma de suas caracteristicas. A turma repete em coro. Mais do que uma brincadeira, esse momento
constrdi um vocabulario compartilhado que vai sustentar todas as atividades seguintes.

* Por que estao juntos? — Trés bandejas chegam a frente da sala, cada uma com objetos ja agrupados — mas sem nenhuma explicagdao do professor. Os
estudantes observam, pensam e tentam descobrir a regra que reuniu aqueles objetos. Ao verbalizar “esses tém a mesma cor” ou “todos sdo redondos”, as
criancas percebem, por conta prépria, que toda organizacdo esconde uma légica.

* Feirinha da Classificagdo — Cada dupla recebe um envelope com figuras recortadas de objetos do cotidiano. A missdo é montar "bancas" na mesa,
agrupando as figuras por um atributo escolhido pelo préprio grupo. No final, cada dupla apresenta sua banca e revela o critério usado — um momento rico
de escuta e troca entre as criangas.

* Detetive dos Grupos — Desta vez, o professor prepara os grupos com um “intruso” em cada um — um objeto que ndo combina com os demais. Os
estudantes precisam encontrar o intruso, explicar por que ele ndo pertence aquele grupo e reorganizar o conjunto. E uma forma divertida de trabalhar
decomposicdo e reconhecimento de padrdes ao mesmo tempo.

= Juri da Organizagdo — Dois grupos organizam os mesmos objetos usando critérios diferentes. A turma vira um “jari” e precisa decidir: qual organizacao
seria mais util para guardar os brinquedos da escola? Os estudantes aprendem que ndo existe uma Unica resposta certa — o melhor critério depende da

situacdo e do propdsito.
CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCP (Palmas, 2025)

(EFO1MA11) Descrever a | = Identificar os comandos de movimentacdo no espaco (direita, esquerda, frente, atras)

(EF01C0O02) . » ” . ~ . -
Identifi . | localizagdo de pessoas e de | como os “passos” de uma instrugao (Algoritmo) no cotidiano.
entificar e seguir
. gd objetos no espaco em | = Explicar a importancia da ordem e da sequéncia dos comandos para que a localizagdo e
sequéncias e

i relagio a sua proépria | a movimentagao no espago sejam executadas corretamente.
passos aplicados no s . o . . ] .
posicdo, utilizando termos | = Descrever sequéncias de passos (instrugdes/algoritmos) utilizando comandos de

dia a dia para L s o Lo . .
como a direita, a esquerda, | posicdo (direita, esquerda, frente, atrds) para indicar a localizacdo ou o trajeto de um

resolver problemas.

Ciéncia e Tecnologia

em frente, atrds. objeto ou pessoa.

Pensamento Computacional

Conceituacao de algoritmos

Sugestoes Pedagdgicas (EF01C002):
» Cartoes de Comando — O professor confecciona cartdes com setas em quatro direcdes. Cada estudante recebe um cartdo e executa o movimento
correspondente no lugar. A repeticdo é intencional: associar o simbolo ao gesto cria uma meméria corporal dos comandos, que serda fundamental nas
atividades seguintes.

* Robo Confuso — Um estudante voluntario vira o “rob6” da turma. O professor narra uma sequéncia de comandos em ordem errada para que o robd
chegue a um destino na sala — e o rob06 obedece literalmente, chegando ao lugar errado. A turma ri, percebe o erro e discute: o que aconteceu? Por que a
ordem faz diferenca? Esse momento de estranhamento é poderoso para a compreensao da légica sequencial.

* Mapa da Sala — Com fita colorida no chdo marcando pontos de partida e chegada, as duplas se revezam nos papéis de “programador” e “rob6”. O
programador dita os comandos; o rob6 executa sem questionar. Quando o rob6 chega ao destino errado, os dois precisam descobrir juntos onde o algoritmo
falhou.

* Qual caminho é esse? — O professor apresenta dois algoritmos escritos em papel — duas sequéncias de setas para o mesmo trajeto num mapa desenhado
em cartolina. Os estudantes comparam os caminhos passo a passo, identificam as diferencas e descobrem qual é mais curto, mais eficiente ou mais seguro.
Uma introdugao gentil ao conceito de otimizagao.

* Meu Museu de Objetos — Cada estudante dobra uma folha em quatro partes e cria seu préoprio museu, inventando critérios de classificacdo para um
conjunto de figuras. Cada “sala do museu” recebe uma plaquinha com a regra criada pela crianca. O resultado é uma colecdo Unica, que mostra como
diferentes mentes organizam o mesmo mundo de formas distintas.

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo | OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
© . , - ~ . ~ A .
sle [ g (EFO1CO03) Reorgani- | (EFO1IMA10) Descrever, apds o | = Identificar o padrdo ou a regra (instrugdo) que se repete em sequéncias de
o . A . . L , . . ;. .
g s S 8o .2 | zar e criar sequéncias de | reconhecimento e a explicitacdo | niumeros, objetos ou figuras, como os passos bdsicos de um algoritmo.
- C @©
fc_" § § £ § 5 | passos em meios fisicos | de um padrdo (ou regularidade), | = Explicar o funcionamento de uma sequéncia recursiva, descrevendo a regra
© = o . — . ~
o é. S O |v 3 | ou digitais, relacionando | os elementos ausentes em se- | que possibilita a determinacdo de elementos faltantes.
) Cw|® S A N A . , . A , . . .
a8 §° S S | essas  sequéncias  a | quéncias recursivas de nimeros | = Reorganizar sequéncias de nimeros, objetos ou figuras que estejam em
o . . . . . . . o .
58 = palavra ‘Algoritmos’. naturais, objetos ou figuras. ordem incorreta, aplicando o padrao identificado para solucionar o problema.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO03):

» O Algoritmo da Higiene — Cartdes com os passos de uma rotina de higiene chegam embaralhados. Os estudantes precisam reorganiza-los na ordem correta,
mas antes precisam avaliar: quais passos sao indispensaveis? Existe algum que pode ser pulado? As justificativas das criangas revelam muito sobre como elas
compreendem sequéncia e necessidade.

* Programe seu Amigo — Cada estudante desenha seu préprio algoritmo em papel — uma sequéncia de setas — para que um colega chegue de um ponto a
outro num mapa da escola feito em cartolina. Depois, os algoritmos sdo trocados e testados. Quando algo ndo funciona, o autor precisa depurar: encontrar o
erro e corrigir. E programacdo desplugada em sua forma mais pura.

* Colar de Migangas — O professor apresenta colares com padrdes de cores (vermelho, azul, vermelho, azul). Os estudantes identificam o padrdao em voz alta
e recebem um colar inacabado para completar. A atividade é simples, mas poderosa: a crianga percebe que existe uma regra invisivel que governa a
sequéncia, e que ela pode ser descoberta e continuada.

* Qual é a regra? — Sequéncias de figuras geométricas recortadas em cartolina sdo exibidas com uma lacuna marcada com “?”. Antes de responder, os
estudantes precisam explicar em voz alta qual é a regra da sequéncia. Esse passo, verbalizar antes de agir, € fundamental para transformar intuicdo em
compreensao consciente.

» Sequéncia Embaralhada — Cada grupo recebe cartdes com os elementos de uma sequéncia fora de ordem. A tarefa é reorganiza-los e, depois, registrar em
papel a “regra” que descobriram, usando desenhos ou palavras. O registro é importante, ele transforma a solucdo em linguagem, aproximando o estudante
da ideia de algoritmo como instrugdo escrita.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO03):

* Estampas do Mundo — O professor traz imagens de tecidos e artesanatos de diferentes culturas — africanas, indigenas, nordestinas. Os estudantes
observam os padrées, decompdem as sequéncias em unidades menores e tentam identificar a regra de repeticdo. Mais do que uma atividade matematica,
esse momento é uma conversa sobre como diferentes povos organizam a beleza e o mundo ao seu redor.

* O Algoritmo Correto — Dois algoritmos sdo apresentados para completar a mesma sequéncia. Um estad certo; o outro tem um erro escondido. Os
estudantes precisam avaliar qual funciona, localizar o erro no incorreto e justificar sua escolha. E uma atividade de depuracdo — um conceito central da
computacao — adaptada para criangas de 6 anos.

* Minha Estampa Algoritmica — Com carimbos feitos de EVA ou batata, cada estudante cria uma estampa original em papel, inventando sua prépria regra de
repeticdo. Depois, escreve (ou dita para o professor) o algoritmo da estampa: “Primeiro circulo, depois quadrado, depois tridngulo, repita.” O resultado é uma
obra de arte com uma ldgica por tras, que o proprio autor pode explicar.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)

_ .;_'; g (EFO1C0O04) Reconhecer | (EFO1MAO1) Utilizar nimeros naturais | = Reconhecer que a informacdo pode ser representada e transmitida por
8 3 o —8 2| o que é a informagdo, | como indicador de quantidade ou de | diferentes tipos de cédigos e linguagens (matemdtica, verbal, visual).

-§° 2% z% § g que ela pode ser|ordem em diferentes situagdes | * Explicar a diferenga entre usar o nUmero para contar (quantidade) e para
S g % Z g armazenada, transmitida | cotidianas e reconhecer situacdes em | codificar uma informacdo (cddigo de identificacdo), utilizando exemplos do
é 'g < S -r-': como mensagem por | que o0s numeros ndo indicam | cotidiano.

© f§ 8 diversos meios e descrita | contagem nem ordem, mas sim | = Utilizar o cédigo numérico (telefone, nimero de sala, CEP simplificado)
em vdrias linguagens. codigo de identificacado. como uma forma de armazenar e transmitir uma informacao especifica.

Sugestoes Pedagogicas (EF01C004):

= Caga aos Cadigos — O professor organiza uma “caca” pela sala: etiquetas com nimeros estdo escondidas em objetos, na porta, no armario, no livro. Cada crianga encontra
uma etiqueta e apresenta para a turma: “Esse niumero estd aqui. O que ele significa?” A atividade revela que os cédigos ja estdao por toda parte, esperando para ser notados.

= Numero que conta x Nimero — que identifica Cartdes ilustrados chegam em pares: “5 macds” de um lado, “Sala 5” do outro. Os estudantes classificam cada cartdao em duas
colunas na lousa e explicam com suas proprias palavras a diferenca entre contar e identificar. Quando uma crianga diz “o nimero da sala ndo estd dizendo quantas salas tém,
esta dizendo qual sala é”, o conceito foi compreendido.

= Correio da Turma — Cada estudante recebe um ndmero de identificacdo e um envelope. Para enviar uma mensagem a um colega, precisa escrever o cédigo correto no
envelope, sem o nome, sé o cddigo. O professor faz o papel de “sistema de entrega”. Quando a mensagem chega a pessoa certa, a turma entende, na pratica, como a
informacdo é enderegada por meio de um cdédigo.

* Detetive do Cédigo — O professor apresenta situagdes com erros propositais: um nimero de telefone com um digito trocado, um nimero de sala errado no bilhete. Os
estudantes analisam o que aconteceria em cada caso e percebem que um cédigo com erro ndo cumpre sua fungdo, a precisdo é parte essencial da codificagdo.

* Qual cédigo funciona melhor? — A turma debate: é melhor identificar os estudantes pelo nome ou por um nimero de cédigo? Em que situagdo cada sistema funciona
melhor? N3o ha resposta Unica — e esse é o ponto. Os estudantes aprendem a avaliar ferramentas de acordo com o contexto, um pensamento que vai muito além da
matematica.

* Meu Cartao de Identificagdo — Cada estudante cria um cartdo de identificagdo pessoal com um cddigo numérico inventado por ele mesmo — combinando, por exemplo, o
nimero favorito com o dia de nascimento. Apresentam o cartdo a turma e explicam o significado do cédigo. E um exercicio de abstracdo: transformar uma identidade em uma
representacao simbodlica.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC [TCTs Hag::,'géde Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computacdo DCP (Palmas, 2025)

< o| (EFo1C005) (EFO1MAO01) Utilizar nimeros natu- | = Diferenciar o tipo de informacdo que esta sendo transmitida, analisando se o numero
E -2 g’ § Representar rais como indicador de quantidade | estd sendo utilizado como cédigo, como contagem ou como ordem.
.%D z% z% g % informacio ou de ordem em diferentes situaces | = Julgar a funcionalidade de um cdédigo numérico (senha simples, nimero de
S g g %_g usando cotidianas e reconhecer situagées em | identificacdo) para a transmissdao de informacdo, justificando sua importancia para a
S -g €8 _(g; diferentes que o0s numeros nao indicam | seguranga e organizagao.
2 o 5§ 8 codificacdes contagem nem ordem, mas sim | = Construir um cddigo simples (simbolos e niUmeros) para representar uma mensagem ou

" | codigo de identificagdo. identificar um objeto, utilizando essa nova linguagem para comunicar uma informagao.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01COO05):

* Galeria de Cédigos — O professor cria uma pequena exposicdo na parede da sala: cddigo de barras desenhado, placa de transito, nimero de Onibus, cédigo morse
simplificado. Os estudantes circulam pela “galeria” como visitantes de um museu e nomeiam o que cada cédigo representa. O objetivo é ampliar o repertério visual de
linguagens codificadas antes de criar a prépria.

= Traduzindo Mensagens — O professor apresenta mensagens curtas codificadas com simbolos inventados por ele, por exemplo, % = A, @ = B. Os estudantes "traduzem" as
mensagens para a linguagem verbal e percebem que a mesma informacdo pode ser dita de formas completamente diferentes. A lingua portuguesa é um cddigo. Os numeros
sdo um cddigo. Os simbolos também s3o.

» Telegrama Secreto — Em duplas, os estudantes recebem uma tabela de cédigo simples. Um codifica uma mensagem curta; o outro decodifica. Depois trocam os papéis. A
atividade é simples, mas o encantamento é real: ver uma mensagem se transformar em simbolos e voltar a ser palavras é uma experiéncia concreta de como a informacao
viaja.

= Esse numero é cédigo, ordem ou quantidade? — Uma lista de situagGes chega para os estudantes: nimero do 6nibus, posicdo na fila, quantidade de estudantes, nimero do
sapato, numero da casa. Para cada uma, eles precisam decidir: esse numero estd contando, ordenando ou identificando? E, principalmente, precisam justificar. As discussées
que surgem nesse momento costumam ser as mais ricas da sequéncia.

= A Senha Funciona? — Senhas de diferentes complexidades sdo apresentadas: um Unico digito, trés digitos, uma sequéncia de simbolos. Os estudantes avaliam qual seria
mais segura para proteger um “cofre de brinquedos” imagindrio e justificam sua escolha. E uma introdug3o ludica e muito concreta ao conceito de seguranca da informag3o.

= Lingua Secreta da Turma — A turma cria coletivamente um mini-alfabeto de cédigos, substituindo letras por simbolos inventados pelas proprias criangas. Cada estudante
escreve uma mensagem curta nessa “lingua secreta” e troca com um colega para decodificar. O cddigo criado é registrado em um cartaz e exposto na sala, um artefato
coletivo que a turma construiu e que sé ela sabe ler.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCP (Palmas, 2025)

= |82 -g (EFO1CO06) Reconhe- | (EFOLMA19) Reconhecer e | *Reconhecer as moedas e cédulas (artefato matematico/social) como ferramentas
i’o :g g g | cer e explorar artefa- | relacionar valores de moe- | que possuem valores e sdo utilizadas para atender a necessidades (comprar, trocar).
?u E g § § tos computacionais | das e cédulas do sistema | = Explicar como o uso de um artefato (dinheiro) pode resolver um problema ou
§ o3 gugj voltados a atender | monetédrio brasileiro para | atender a uma necessidade.

3 § g S necessidades pessoais | resolver situagdes simples | = Relacionar o valor das moedas e cédulas (explorando o artefato) em situagGes

58 ou coletivas. do cotidiano do estudante. simuladas para atender a uma necessidade de troca ou compra simples.

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO06):
* Museu do Dinheiro — O professor traz imagens impressas de moedas e cédulas brasileiras e as organiza como pegas de um museu sobre a mesa. Os
estudantes as identificam, nomeiam seus valores e as colocam em ordem crescente. Mais do que reconhecer o dinheiro, as criangas come¢am a percebé-lo
como um objeto com caracteristicas, regras e linguagem propria.

= Para que serve? — Cartdes ilustrados apresentam situacdes-problema: “Vocé quer comprar um lapis que custa R$1,00. O que vocé precisa?” Os estudantes
explicam como o artefato resolve o problema. O professor vai ampliando as situagdes: e se vocé nao tivesse dinheiro? Como as pessoas resolviam isso antes
do dinheiro existir? A conversa conecta fung¢do, necessidade e histéria.

* Mercadinho da Sala — Com produtos ilustrados, etiquetas de preco simples e “dinheiro” de papel, os estudantes realizam compras simuladas. A atividade é
cldssica — e continua sendo uma das mais eficazes, porque coloca o artefato em uso real, dentro de um contexto que faz sentido para a crianca. O professor
pode variar os valores e incluir situacdes de troco.

* Qual artefato resolve o problema? — O professor apresenta situagcdes em que diferentes “ferramentas” poderiam ser usadas para resolver o mesmo
problema: trocar figurinhas, usar dinheiro, fazer uma lista de favores. Os estudantes analisam qual artefato é mais eficiente para cada contexto e por qué. A
atividade desenvolve o pensamento sobre a funcdo dos artefatos, um conceito central da cultura digital.

= Vale a pena? — Situagbes de compra com troco sdo propostas: “Tenho R$5,00 e o produto custa R$3,00. Tenho dinheiro suficiente? Quanto vou receber de
troco? Vale a pena comprar?” Os estudantes avaliam cada situagao, tomam decisdes e justificam. O raciocinio aqui ndo é s6 matematico, € também sobre
escolhas e consequéncias.

* Minha Moeda, Minha Regra — Cada estudante cria uma moeda para uma “republica imaginaria da turma”: define o valor, inventa o simbolo e explica para
gue ela serve. Em seguida, a turma usa as moedas criadas em uma simulacdo de troca. Quando o sistema funciona, ou quando ndo funciona, surgem as
perguntas mais interessantes: por que esse cddigo nao foi entendido? O que faltou?

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC [TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCP (Palmas, 2025)
R (EFO1CO07) Conhecer | (EFO1IMAO1) Utilizar | = Reconhecer que os numeros utilizados como cédigos de identificacdo (telefone,
é © | o| as possibilidades de | nimeros naturais como | nimero de casa, senha) sdo dados pessoais que precisam de prote¢do e seguranga.
T "f?’, igo E"g uso seguro das | indicador de quantidade ou | = Explicar as razdes pelas quais ndo se deve compartilhar dados pessoais (cédigos),
:gb §_ § g O | tecnologias de ordem em diferentes | utilizando o conceito de seguranga para justificar a restricdo do acesso a
© § g A _g computacionais para | situagdes cotidianas e | informagao.
2 gg .; _cgs protecdo dos dados | reconhecer situagdes em | = Utilizar senhas simples (codigos numéricos de trés algarismos) para proteger
S g § 55 8 pessoais e para | que os numeros ndo indicam | objetos pessoais ou jogos, aplicando o conceito de seguranca.
a clo@ garantir a  prdpria | contagem nem ordem, mas | * Diferenciar os cddigos numéricos, que podem ser compartilhados daqueles que
3 seguranca. sim cddigo de identificagao. devem ser protegidos, analisando o risco em cada situagao.

Sugestoes Pedagogicas (EF01CO07):

* Museu do Dinheiro Minha Mochila de Dados — O professor traz uma mochila com cartdes representando diferentes tipos de informagao: nome, telefone,
endereco, senha, cor favorita, time do coracdo. Os estudantes retiram os cartdes um a um e tentam identificar quais sdo “dados pessoais” — informacdes
que nos identificam de forma Unica — e quais sdo “informacdes livres”. E o primeiro passo para entender que nem toda informacdo tem o mesmo peso.

* Por que nao contar? — O professor narra uma histéria curta: “Jodo contou sua senha para um amigo. O amigo abriu o cofre de Jodo sem pedir permissao e
pegou um brinquedo.” A turma discute: o que aconteceu? Jodo errou? O amigo errou? O que Jodo poderia ter feito diferente? Histdrias simples como essa
tém um poder enorme para tornar conceitos abstratos, como privacidade, concretos e emocionalmente compreensiveis para criangas pequenas.

» Cofre Secreto — Cada estudante transforma uma caixinha de papeldo em seu “cofre pessoal”, escolhendo uma senha de 3 digitos. Guardam um “tesouro”
dentro — um bilhete dobrado com uma mensagem. A regra da atividade é clara: s6 o dono pode revelar a senha. Quando alguém tenta adivinhar, a turma
discute: isso é certo? Como nos sentimos quando alguém tenta acessar o que é nosso?

= Compartilho ou Protejo? — CartGes com situagGes variadas chegam para os grupos: “Posso dizer meu nome para um novo colega?” / “Posso dizer meu
telefone para um estranho na rua?” / “Posso dizer minha cor favorita?” Os estudantes classificam cada situacdo em duas colunas e, mais importante,
analisam o nivel de risco de cada informacdo. A conversa que surge é, invariavelmente, mais rica do que qualquer resposta pronta.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnica de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF01CO07):

= Juri da Seguranga — Dois personagens sdao apresentados: um que compartilhou sua senha com todos os colegas, e outro que guardou para si. A turma vira
um “jari” e avalia as consequéncias de cada decisdo. Os estudantes julgam, debatem e chegam a conclusGes préprias sobre privacidade e responsabilidade,
sem que o professor precise dar a resposta. O aprendizado que vem da deliberacdo coletiva é mais duradouro do que o que vem da instrucdo direta.

* Manual de Segurang¢a da Turma — Coletivamente, os estudantes criam um “Manual de Seguranga” ilustrado em cartolina. Cada crianga inventa e ilustra
uma regra sobre o que proteger e o que pode ser compartilhado. O manual é exposto na sala como um documento vivo — criado pela turma, para a turma. E
um artefato coletivo de cidadania digital que comega, literalmente, com lapis de cor e cartolina.

Material Complementar:

* Computacional.com.br — (Des)Pluga — Livro digital gratuito com atividades investigativas que integram pensamento computacional a matematica,
abordando algoritmos e resolugcao de problemas. Disponivel em: https://www.computacional.com.br/files/Livros/Bona%20-
%20(Des)Pluga%200%20PensamentoComputacional%20atrelado%20a%20Atividades%20Investigativas%20e%20auma%20Metodologia%20Inovadora.pdf.

* Coquinhos (Jogos de Dinheiro) — Portal com jogos matematicos focados em sistema monetario, raciocinio légico e aritmética pratica, permitindo simular

compras e troco em ambiente digital. Disponivel em: https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-dinheiro/.

= Google Maps/Street View — Ferramenta para visualizar trajetos reais (ex.: casa-escola), pedindo que os estudantes descrevam passos (virar, seguir em

frente), conectando a nogdo de algoritmo e sequéncia a uma tecnologia do cotidiano. Disponivel em: https://www.google.com/maps/.

* Jogos de Senhas Numéricas — Atividades (online ou em papel) em que o estudante utiliza sequéncias numéricas como senha para avancar, reforcando o
numero como cédigo de acesso e a importancia da seguranca da informacao. (Buscar por “Kids Password Game” em mecanismos de busca.)

= Khan Academy — Plataforma gratuita com planos de aula, exercicios interativos e videos explicativos de matematica, além de relatérios de desempenho
para o professor, cobrindo desde contagem até estatistica. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/.

* Khan Academy Kids — Secao Matematica (Classificagao e Dados) — Jogos que pedem para classificar objetos na tela por cor, forma ou tamanho, organizar
dados em tabelas e graficos pictoricos, com feedback imediato. Disponivel em: https://pt.khanacademy.org/ (aplicativo separado).

» Kids Zone (NCES) — Plataforma educativa que permite inserir dados e transforma-los instantaneamente em graficos de barras ou pizza, ideal para
representar dados coletados em pesquisas. Disponivel em: https://nces.ed.gov/nceskids/.

* Kodable — Jogos de ldgica e sequéncia onde o estudante cria trilhas de cddigo para personagens, exigindo repeticdo de padrdes e analise de caminhos,
aplicando sequéncias ldgicas e algoritmos (gratuito basico / assinatura). Disponivel em: https://www.kodable.com/.

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 12 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= MEC RED — 100 Atividades Desplugadas de Pensamento Computacional — Conjunto de atividades offline que trabalham algoritmos, sequéncias e
resolucdo de problemas, aplicaveis a conceitos matematicos como padrdes e ldgica. Disponivel em: https://mecred.mec.gov.br/recurso/367637.

* MEC RED — Caderno de Atividades Desplugadas (EF1) — Caderno com propostas desplugadas para o Ensino Fundamental |, integrando pensamento
computacional e matematica (organizacdo, classificacdo, sequéncias). Disponivel em: https://mecred.mec.gov.br/recurso/364366.

* MEC RED — Caderno Desplugado EF1 (12 e 22 anos) — Material especifico para os anos iniciais, com atividades de programacdo desplugada que reforcam
nogGes espaciais, contagem e ordenacdo. Disponivel em: https://mecred.mec.gov.br/recurso/364365.

* Nova Escola — Atividades de Matematica Financeira para Anos Iniciais — Artigos e planos de aula focados em sistema monetdrio, compras e troco, com
sugestdes para usar artefatos computacionais e jogos. Disponivel em: https://novaescola.org.br.

* QR Generator Al — Plataforma para gerar QR Codes personalizados, permitindo ao professor criar cédigos que direcionam a conteldos matematicos,
explorando a codificagdo da informacdo. Disponivel em: https://qr-generator.ai/.

* QR.io — Site intuitivo para criacdo de QR Codes que podem ser escaneados para acessar textos, links ou imagens, util para transformar nimeros ou
problemas em cddigos legiveis por dispositivos. Disponivel em: https://qgr.io/pt/.

= Scratch Jr. — Linguagem de programacdo visual gratuita (aplicativo) em que os estudantes organizam blocos de comando em sequéncia para mover
personagens, criando algoritmos e explorando localizagdo espacial, padrdes e repeti¢do. Disponivel em: https://codejr.org/scratchijr/.

» SEDU-ES — Caderno Metodolégico de Pensamento Computacional (ebook) — Material com diretrizes e atividades para integrar o pensamento computacional
ao curriculo, incluindo exemplos para matematica (algoritmos, representacdo de dados). Disponivel em:
https://sedu.es.gov.br/Media/sedu/pdf%20e%20Arquivos/PENSAMENTO%20COMPUTACIONAL%20(ebook).pdf.

* Wordwall — Plataforma para criar e usar jogos educativos personalizados, com destaque para jogos de sistema monetario (questionarios, correspondéncias,
labirintos) que reforgam o reconhecimento de moedas e o calculo de troco. Disponivel em: https://wordwall.net/pt.

* YouTube — Repositdrio de videos explicativos e tutoriais que podem ser usados para demonstrar o uso de calculadoras, aplicativos financeiros ou
simulacbes, ajudando a reconhecer artefatos computacionais na resolucdo de problemas matematicos cotidianos. Disponivel em:
https://www.youtube.com/.
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Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC |TCTs BNCC DCP (Palmas, Expectativas de aprendizagem
Computacao 2025)
(EFO2MA14) Re- * Reconhecer as figuras geométricas espaciais (cubo, bloco retangular, piramide, cone, cilindro e esfera)
- (EF02C0O01) e objetos do cotidiano que as representam (modelos).
] . conhecer, nomear
ol 3 Criar e com- fi = Nomear corretamente as figuras geométricas espaciais e relacionar a forma de objetos do mundo
s |2 e parar mode e comparar figu- o . o o dela ta)
Q ) - L. .
£ 5|23 ras  geométricas isico com a figura geométrica espacial que os modela (representa
21 .18 los  (repre- . » Comparar as figuras geomeétricas espaciais a partir da identificagdo dos seus atributos essenciais
E|L |5 N espaciais  (cubo, N - ; o
S 2 sentagdes) (padroes de superficies planas ou curvas, nimero de faces, vértices e arestas).
€ ] bloco retangular,
.g §° © | de objetos, pirdmide, cone, | " Reconhecer e diferenciar os modelos de objetos no mundo fisico com base nos atributos essenciais
@ |5 | S |identifican- ’ ’ i Stri iai
g § £ ) e cilindro e esfera), das figuras geométricas espaciais que os representam.
O 0 padrdes e . 5 i Atri i i idi
@ | 5|0 .p relacionando-as Comparar a adequagdo dos modelos (figuras geométricas) de diferentes objetos do cotidiano,
& atributos com objetos do justificando a escolha da representacao espacial mais apropriada com base em seus atributos.
essenciais. mundo fisico = Criar (construir/montar) diferentes modelos (representacdes) de objetos do cotidiano utilizando
materiais manipulaveis para analisar seus padrdes e atributos essenciais.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C001):

* O Museu das Formas — Espalhe pela sala objetos do cotidiano (caixas, latas, bolas, cones de linha) como se fossem pegas de um museu. Cada estudante
recebe uma “ficha de visitante” com o nome das figuras geométricas espaciais. A tarefa é simples: caminhar pelo museu e reconhecer cada objeto,
escrevendo ao lado do nome da figura o objeto que a representa. A atividade ativa a memaria de forma sensorial e concreta, sem nenhuma tela envolvida.

* O Diciondrio Tatil — Em duplas, os estudantes recebem um sdélido geométrico (de madeira, plastico ou massinha) e uma ficha em branco. Sem consultar
nada, eles devem explorar o objeto com as maos e explicar com palavras préprias o que sentiram: “tem cantos?”, “rola?”, “tem partes planas?”. Ao final, cada
dupla apresenta sua “definicao tatil” para a turma, que valida ou corrige coletivamente. O processo de verbalizar o que se percebe é o nucleo do
entendimento.

* Linha de Montagem Geométrica — Organize a turma em pequenos grupos. Cada grupo recebe uma caixa com objetos variados e cartées com os nomes das
figuras geométricas. O desafio € montar uma “linha de montagem”: separar os objetos em estacdes de acordo com sua figura correspondente, aplicando os
atributos como critério de triagem. Quem terminar primeiro deve conferir o trabalho do grupo ao lado, reforgando a aplicagao pratica e a revisao por pares.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagégicas (EF02C001):

* O Julgamento das Formas — Coloque lado a lado um cubo e um bloco retangular (ou um cone e uma piramide). Proponha a turma o seguinte desafio:
“Esses dois sdo irmdos ou primos distantes?” Os estudantes devem analisar os atributos de cada figura, listando o que é igual e o que é diferente em uma
tabela de duas colunas. A discussdo coletiva sobre as diferencas sutis (ex.: todas as faces do cubo sdo quadradas; no bloco retangular, nem todas sao)
desenvolve o raciocinio analitico e o pensamento por atributos, habilidade central na computacao.

* O Projeto da Embalagem Perfeita — Apresente aos estudantes a imagem de um produto (ex.: um suco de laranja) e trés opgdes de embalagem
representadas por sélidos geométricos: um cilindro, um bloco retangular e uma piramide. Cada grupo deve avaliar qual modelo é mais adequado, justificando
com base nos atributos (estabilidade, facilidade de empilhar, aproveitamento de espaco). Ao final, cada grupo defende sua escolha para a turma, que vota na
melhor justificativa, ndo na resposta “certa”, mas no argumento mais sélido.

* Arquitetos de Massinha — Com palitos de churrasco e bolinhas de massinha (para os vértices), cada estudante deve criar um sdélido geométrico de sua
escolha e, em seguida, inventar um objeto do cotidiano que aquele sélido poderia representar. O desafio extra: criar um objeto que ainda ndo existe, mas que
poderia ser Util no dia a dia, e apresentd-lo como um “protétipo”. Essa atividade une criacdo, abstracdo e modelagem, os trés pilares do pensamento
computacional aplicado a geometria.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC [TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
(%]
%_ (EF02C002) Criar e simular | (EFO2MAO09) Construir sequéncias | = Reconhecer as instrugbes (a regularidade) que definem uma sequéncia (o
e g algoritmos representados em | de nGmeros naturais em ordem | algoritmo).
-8 o .% linguagem oral, escrita ou | ~rescente ou decrescente. a partir | " Descrever o padrdo (regra/iteragdo) para construir o proximo termo.
8 | © o i 4 fi i , " = Construir énci lican regra (iteraca fini
5 S |3 pictogréfica, construidos como de um ndmero qualquer, utilizando o] s.t u seque. ~cas, aplica .d~o aregra (te. acao dNe da). .
g' [T S | sequéncias com  repeticdes . . * Analisar a precisdo da descri¢do da regra (instrugdo) e descrever o impacto
o o ) ] . o uma regularidade estabelecida. . N . o
S et = | simples (iteragdes definidas) de um erro na instrugdo sobre a execugdo completa da sequéncia (o
w - - .
S g © | com base em instruges | (EFO2MA10) Descrever um padrdo | algoritmo).
c S . . . . .
g o E preestabelecidas ou criadas, | (ou regularidade) de sequéncias | * Comparar diferentes regras (regularidades) e avaliar qual delas é a mais
® g O | analisando como a precisdo da repetitivas e de sequéncias eficiente ou precisa para construir uma determinada sequéncia (algoritmo).
c = . ~ . ~ . . . A . . ~
9 080 instrucdo impacta na execugdo recursivas, por meio de palavras, Criar (eIaboralr) novos algoritmos (sequenuaT) e descrever as instrugées Ide
= do algoritmo. , repeticao simples (iteragdes) para que um colega possa construir e simular
< & simbolos ou desenhos. petls . ples ces) para q gap

Sugestoes Pedagodgicas (EF02C002):

* Decifrando o Codigo da Fila — Organize os estudantes em uma fila com um padrao fisico de repeticdo: menino, menina, menina, menino, menina, menina...
Peca que observem a fila por alguns segundos e, em seguida, identifiguem e nomeiem a instru¢dao que se repete. Nao hd escrita nem cdlculo, apenas
observacdo e reconhecimento. Essa experiéncia corporal e visual ativa a memaria de forma concreta e prepara o terreno para os conceitos seguintes.

» Tradutor de Sequéncias — Escreva no quadro uma sequéncia numérica simples (ex.: 3, 6, 9, 12...) e peca que os estudantes “traduzam” a regra para uma
linguagem que um robd entenderia. Eles devem escrever ou ditar em voz alta: “Comeca no 3. Repita: some 3. Repita: some 3...” A atividade revela se o
estudante realmente compreende a diferenca entre o padrdo (o que acontece) e a instru¢ao (o que manda acontecer), distingdo essencial no pensamento
algoritmico.

» Construgao de Torres Algoritmicas — Defina um algoritmo em voz alta: “Coloque 1 bloco vermelho, depois 2 azuis. Repita 4 vezes.” Cada estudante deve
aplicar essa instrugao usando blocos de montar ou tampinhas coloridas para construir sua sequéncia fisica. Ao final, todos comparam suas torres: quem
seguiu o algoritmo corretamente tera o mesmo resultado. A uniformidade dos resultados é a prova concreta de que o algoritmo foi bem executado.

* O Robo Bugado — Apresente uma sequéncia com um erro proposital (ex.: 5, 8, 11, 15, 17, onde o padrao “+3” foi quebrado). Em duplas, os estudantes
recebem a sequéncia impressa em tiras de papel e devem analisar cada passo, marcando onde a instrucdo foi executada de forma errada e descrevendo o
impacto desse erro nos termos seguintes. Essa atividade de "depuracdo" (debugging) é um dos conceitos mais ricos do pensamento computacional.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C002):

* O Melhor Algoritmo da Turma — Divida a turma em grupos e proponha um desafio: chegar ao nimero 24 partindo do 0, usando repeticdo. Cada grupo cria
seu proéprio algoritmo (ex.: Grupo A: “+4, repetir 6 vezes”; Grupo B: “+2, repetir 12 vezes”). Cada grupo apresenta sua solucdo e a turma avalia coletivamente:
gual algoritmo é mais rdpido de executar? Qual é mais facil de descrever? Qual tem menor chance de erro? O debate sobre eficiéncia e clareza é o coragao da
avaliagdo computacional.

* O Desafio do Programador — Cada estudante cria um “Desafio Algoritmico” em uma ficha: inventa uma sequéncia numérica com sua prépria regra de
repeticdo, escreve apenas os trés primeiros termos e a instrucdo de parada (ex.: “pare quando passar de 40”), e troca com um colega. O colega deve simular o
algoritmo, completando a sequéncia. Ao final, o criador confere se o colega executou corretamente — e, se houver erro, ambos investigam juntos se o
problema estava na instru¢ao ou na execugao.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC | TCTs Hal;:\lllggde o ?::I:::idSOZS) Expectativas de aprendizagem
Computacgdo ’
(EF02C003) (EFO2MA12) Identificar e | = Identificar as instrugdes bdsicas de deslocamento (para frente, para trds, para direita e
Identificar que | registrar, em linguagem | para esquerda) que uma "madquina" (pessoa ou objeto) precisa para se movimentar no
_ § .g; g maquinas dife- | verbal ou ndo verbal, a | espaco (executar o algoritmo).
4% g ég rentes  execu- | localizacao e os | = Registrar em linguagem ndo verbal (setas ou simbolos) ou verbal as instrucGes
B | o |$ o|tam conjuntos | deslocamentos de pessoas e | necessdrias para um deslocamento especifico (o algoritmo), compreendendo que cada
-§ E E % proprios de ins- | de objetos no espaco, | ferramenta ou maquina (o corpo ou o0 mapa) exige instrugdes proprias.
§ é’ S § trucbes e que | considerando mais de um | = Identificar e aplicar a sequéncia correta de instrucdes (algoritmo) para levar um objeto
g 58 O | podem ser usa- | ponto de referéncia, e | ou pessoa de um ponto de referéncia a outro no ambiente.

das para definir | indicar as mudangas de | = Analisar dois ou mais conjuntos de instrucdes (algoritmos diferentes) e identificar se eles

algoritmos. direcdo e de sentido. levam ao mesmo destino, registrando a sequéncia mais eficiente.

Sugestoes Pedagogicas (EF02C003):

* Robo6 de Controle Remoto — Com fita crepe, crie uma grade simples no chdo da sala (4x4 quadrados). Escolha um estudante para ser o “Rob6” e outro para
ser o "Programador". O Programador diz um Unico comando de cada vez (“um passo a frente”, “vire a direita”) e o Robd executa imediatamente. O objetivo
inicial é apenas reconhecer e executar os quatro comandos bdsicos — sem trajeto, sem destino, apenas a associacdo entre instrucdo e acdo. Simples, corporal
e memoravel.

* A Linguagem Secreta do Robd — Explique a turma que cada “maquina” tem sua proépria linguagem. Entdo, apresente uma linguagem inventada: " = frente,
J =tras, - = direita, & = esquerda. Mostre um cartdo com uma sequéncia de setas e peca que os estudantes “traduzam” para palavras. Em seguida, dite um
trajeto em palavras e peca que eles registrem em setas. Essa traducdo entre linguagens revela a compreensdo de que a instrucdo pode ter formas diferentes,
mas o significado precisa ser o mesmo.

* Missao: Encontre o Tesouro — Esconda um objeto em algum ponto da grade de fita crepe no chdo. Entregue a cada estudante um cartao com uma
sequéncia de instrugdes escritas (ex.: “2 passos a frente, vire a direita, 3 passos a frente”). Cada um deve aplicar as instru¢des, movendo-se pela grade, para
encontrar o tesouro. Quem ndo encontrar deve verificar se seguiu cada passo corretamente — a atividade torna visivel a relacdo entre precisdo da instrucao

€ SuCcesso na execugao.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C002):

* Dois Caminhos, Mesmo Destino? — Apresente dois cartdes com conjuntos diferentes de instrugdes que deveriam levar ao mesmo ponto da grade. Em
grupos, os estudantes devem analisar cada instrugdao passo a passo, marcando em um mapa desenhado no papel o trajeto de cada conjunto. Ao final,
comparam: os dois chegaram ao mesmo lugar? Se ndo, onde o algoritmo divergiu? Essa depuracdo coletiva desenvolve o raciocinio analitico e a atencdo a
precisao.

= O Algoritmo Mais Inteligente — Proponha um desafio: ir da carteira até a porta da sala. Cada grupo cria seu proprio conjunto de instrugdes. Depois, um
“Rob0” executa cada algoritmo enquanto a turma cronometra (contando os passos, ndo o tempo). Os grupos avaliam coletivamente: qual algoritmo chegou
ao destino com menos passos? Qual foi mais facil de seguir sem errar? O debate sobre eficiéncia e clareza é o momento mais rico da atividade, e ndo ha
resposta Unica correta.

* Programando o Mapa da Escola — Cada estudante recebe uma folha quadriculada representando um mapa simplificado da escola (sala, corredor, patio,
biblioteca). O desafio é criar um algoritmo completo, com linguagem prépria de setas e simbolos, para guiar um colega de um ponto a outro do mapa,
incluindo pelo menos duas mudangas de dire¢dao. O colega executa o algoritmo no papel, tracando o caminho. Se o trajeto ndo chegar ao destino, ambos
revisam juntos a instrucdo, praticando a depuracdo de forma colaborativa.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
(EF02MA17) = Diferenciar o Hardware (o objeto fisico a ser medido: recipiente ou pacote) da Software (a instrucdo de
o Estimar, medir e medl.c;ao: as unldafjes litro/mililitro, grama/qwlograma). ' .
€ | (EF02C004) . * Estimar a capacidade ou massa de objetos, compreendendo que a escolha da unidade de medida (o
K%} . . comparar capacida- . ~ . - I
v 5 Diferenciar d software ou instrucdo) depende da propriedade fisica do hardware (o liquido/massa).
= g v | componentes € € Massa, | « Medir a capacidade e a massa de objetos, aplicando corretamente as unidades de medida padronizadas
:En "'ET 2 | fisicos (hardware) u.tlllzando es-trate- (o software) para obter dados precisos do hardware (o objeto).
g v | S e pro-gramas que glas  pessoals € | « Comparar os resultados obtidos de uma medigdo (aplicagdo do software) e analisar o impacto de usar
O - . .
T g 8 fornecem as unidades de medi- | unidades ndo padronizadas na precisio da medida do hardware (diferentes formas de instruir a
§ % S | instrucs da ndo padroniza- | maquina).
5 | € INSIIUEOEs das ou padroniza- | * Diferenciar e avaliar qual é a unidade de medida (o software ou instrugdo) mais adequada e eficiente
T | o | (software) para o _ o , : , i - -
5 das (litro, mililitro, | Para medir um determinado objeto (o hardware): litro ou mililitro para capacidade, grama ou quilograma
O | hardware. ’ ’
"'" grama e quilogra- | Para massa.
ma) = Criar um sistema de registro (tabela) para comparar objetos do cotidiano, diferenciando o hardware
' (nome do objeto) do software (unidade de medida padronizada ou ndo) que sera usado.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C0O04):

» Separando o Objeto da Instru¢do — Espalhe sobre uma mesa objetos variados (garrafas, potes, pacotes de areia) e cartdes com unidades de medida
escritas (litro, kg, copo, colher). Pega que os estudantes simplesmente reconhegam e separem: de um lado os objetos (hardware), do outro as unidades
(software). Nao ha medicdo ainda, apenas a identificacdo e nomeacdo de cada categoria. Essa separacdo fisica e visual é o ponto de partida para toda a
compreensao conceitual que vira.

* Por Que Essa Instru¢ao? — Mostre um balde cheio de dgua e um pacote de feijdo. Pergunte: “Se eu quiser saber quanto tem aqui, qual instrugdo uso para
cada um?” Os estudantes devem explicar, com suas préprias palavras, por que o litro serve para o balde e o quilo serve para o feijao, e ndo o contrario. A
discussdo revela se compreenderam que o software (instrucdo) precisa ser compativel com o hardware (objeto), assim como um programa precisa ser
compativel com o dispositivo.

= A Cozinha do Programador — Monte uma “cozinha” na sala com recipientes variados, dgua colorida e uma balanga de pratos simples (feita com cabide e
potes de iogurte). Cada estudante recebe uma ficha com dois objetos para medir e deve aplicar a instrugao correta: usar o copo para medir capacidade e as
pedrinhas/tampinhas como contrapeso para medir massa. O registro é feito em uma tabela simples com duas colunas: “Objeto” e “Instru¢do usada
(unidade)”.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C0O04):

* A Feira Injusta — Proponha o seguinte cendrio: dois vendedores vendem arroz, mas um usa um copo pequeno como medida e o outro usa um copo grande.
Ambos cobram o mesmo preco. Os estudantes devem medir a mesma quantidade de arroz com os dois copos e analisar os resultados: “deu 10 copos
pequenos, mas s6 5 copos grandes”. A pergunta central é: por que isso é injusto? Essa analise conecta a falta de padronizacao (software inconsistente) a
consequéncias reais no cotidiano.

* Qual Instrug¢do Vocé Confia? — Apresente trés formas de medir 1 kg de batata: uma balanca de pratos caseira, uma balanca de cozinha e um “punhado” de
mao. Os estudantes devem avaliar cada instrumento/unidade e julgar qual deles é mais confidvel para garantir que o comprador receba exatamente o que
pagou. O debate deve incluir argumentos sobre precisao, praticidade e justica, desenvolvendo tanto o pensamento avaliativo quanto a consciéncia cidada.

* O Catalogo do Mercadinho — Em grupos, os estudantes criam um “catdlogo de produtos” para um mercadinho imaginario. Para cada produto (hardware),
devem definir a unidade de medida mais adequada (software), registrar em uma tabela e criar uma etiqueta com o nome, a quantidade e a unidade. Ao final,
os grupos trocam os catalogos e verificam se as instrucdes (unidades) escolhidas fazem sentido, praticando a revisdo critica do trabalho do colega de forma
colaborativa e respeitosa.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCP (Palmas, 2025)
(EFO2MAA18) Indicar a duragdo de intervalos de | = Medir a duracdo de um intervalo de tempo, compreendendo
1.l g (EF02CO05) tempo entre duas datas, como dias da semana | como o relégio digital (tecnologia) indica e registra a passagem das
S % g 2 Reconhecer as [ e meses do ano, utilizando calendario, para | horas e minutos.
-g’ E -8 g caracteristicas € | planejamentos e organizagdo de agenda. * Indicar e registrar horarios de inicio e fim de eventos usando um
g g g g usos das Fecnélogias reldgio digital, aplicando as tecnologias do calendario e da agenda
3 |g E| 8 | computacionals O (epgamA19) Medir a duragiio de um intervalo | Para o planejamento escolar.
i e cotidiano dentro e | tempo por meio de reldgio digital e registrar | = Comparar as caracteristicas de um reldgio analdgico e de um

fora da escola. relégio digital e analisar as vantagens de cada tecnologia para

o horario do inicio e do fim do intervalo.

registrar e medir a duragao de intervalos de tempo.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02CO05):

* O Museu dos Relégios — Traga para a sala imagens ou réplicas de diferentes tipos de reldgio: de parede analdgico, despertador digital, reldgio de pulso,
relégio de areia e relégio de sol. Organize-os como uma exposicao e peca que os estudantes simplesmente reconhecam e nomeiem cada artefato,
identificando quais sdo digitais e quais sdao analdgicos. Nao ha leitura de horas ainda, apenas o reconhecimento do artefato e sua fungao basica de indicar o
tempo.

* O Reldgio de Papel — Entregue a cada estudante um cartdo com a representacdo de um reldgio digital (ex.: 09:00). Explique que o niUmero antes dos dois
pontos indica as horas e o nimero depois indica os minutos. Mostre como o relégio “avanca”: 09:00 - 09:10 - 09:20. Peca que os estudantes expliquem
com palavras prdprias o que acontece com os nimeros quando o tempo passa. Essa verbalizacdo do funcionamento do artefato é o nucleo do entendimento.

» Agenda da Turma — Distribua fichas com o modelo de uma agenda diaria (com linhas para cada hora). Informe os horarios reais da rotina escolar (entrada,
aula de Matemdtica, recreio, saida) e pe¢a que os estudantes registrem cada atividade no horario correto, calculando quanto tempo dura cada uma. A
aplicacdo pratica da leitura do reldgio digital em um contexto real e significativo torna o aprendizado imediato e funcional.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF02CO05):

= Analdgico vs. Digital: Quem Ganha? — Em duplas, os estudantes recebem dois cartdes: um com um relégio analégico mostrando 3h45 e outro com um
relégio digital mostrando 15:45. Eles devem analisar as diferencas na forma de representar o mesmo hordrio e responder: “Qual é mais facil de ler
rapidamente? Qual mostra mais claramente se é de manha ou de tarde? Qual vocé usaria para marcar o tempo de uma corrida?” A comparacdo estruturada
desenvolve o pensamento analitico sobre as caracteristicas de cada artefato.

* O Melhor Reldgio para Cada Situagdo — Apresente quatro situacdes: (1) marcar o tempo de uma prova; (2) saber que horas sdao ao acordar; (3) medir
quanto tempo dura um jogo; (4) decorar a sala de aula. Para cada situacao, os estudantes devem avaliar e justificar qual tipo de relégio (analégico, digital,
crondmetro, ampulheta) seria mais adequado. O debate coletivo sobre as vantagens de cada artefato desenvolve o pensamento avaliativo e a consciéncia
sobre o uso intencional da tecnologia.

* Planejando a Semana Perfeita — Cada estudante recebe uma folha com o modelo de uma agenda semanal em branco (segunda a sexta, das 7h as 18h). O
desafio é criar o planejamento da semana ideal, incluindo atividades escolares, esportivas, de lazer e de descanso, registrando o horario de inicio e fim de
cada uma e calculando a duragdo total. Ao final, os estudantes compartilham suas agendas e discutem: “Vocé deixou tempo para descansar? Para brincar?
Para estudar?”, conectando o uso do artefato a organizacao cidada da prépria vida.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Habilidade or:
Eixo| OC |TCTs BNCC Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computagdo DCP (Palmas, 2025)
(EFO2MA22) Comparar informacdes de | = Reconhecer os dispositivos computacionais utilizados e comparar o
(EF02C0O06) pesquisas apresentadas por meio de tabelas de | nimero de vezes que pratica hdbitos seguros vs. inseguros no seu uso.
Reconhecer dupla entrada e em graficos de colunas simples | = Comparar as consequéncias (boas/ruins) de praticas digitais seguras e

os cuidados | @Y barras, para melhor compreender aspectos | inseguras representadas em listas ou tabelas, compreendendo a

Cultura Digital

da realidade préxima. necessidade das regras de seguranca.
= Realizar pesquisa sobre habitos digitais da turma e organizar os dados

com a Ssegu-

ranga no uso . . .
de dispositi- (EF02MA23) Realizar pesquisa em universo de em uma tabela simples, aplicando as categorias de “Uso Seguro” e “Uso
até 30 (trinta) elementos, escolhendo até trés

no uso da tecnologia

Inseguro”.

= Comparar as informacdes apresentadas em graficos simples
(colunas/barras) para analisar a frequéncia dos habitos de seguranga na
turma, identificando as areas de maior risco.

VOS compu-

Cidadania e Civismo

varidveis categdricas de seu interesse,
tacionais.

Seguranca e responsabilidade

organizando os dados coletados em listas,
tabelas e graficos de colunas simples.

Sugestoes Pedagdgicas (EF02CO06):

= O Album dos Dispositivos — Distribua revistas velhas e peca que os estudantes recortem imagens de dispositivos computacionais (tablet, computador,
celular, TV). Cada um monta um “dlbum” colando as imagens e escrevendo ao lado uma pratica de seguranca que conhece para cada dispositivo (ex.: “nao
deixar cair”, “ndao usar com as maos molhadas”). A atividade de recorte e colagem é Iudica, concreta e ativa a memaria de experiéncias reais com tecnologia.

* A Cadeia de Consequéncias — Em grupos, os estudantes recebem um cartdo com uma situacdo de risco (ex.: “Larissa usou o tablet com as maos sujas de
tinta”). Eles devem desenhar ou escrever uma “cadeia”: o que aconteceu - o que poderia ter acontecido - o que deveria ter feito. Ao apresentar para a
turma, cada grupo explica a relagao de causa e efeito, demonstrando que compreenderam por que os cuidados existem, e ndo apenas que eles existem.

* Pesquisa de Habitos Digitais — A turma realiza uma pesquisa real: cada estudante responde em uma ficha a trés perguntas sobre seus habitos digitais (ex.:
“Vocé desliga a tela quando nao esta usando?”, “Vocé ja compartilhou sua senha com alguém?”, “Vocé usa o dispositivo com as maos limpas?”). Os dados sao

x 7

coletados em fichas fisicas e organizados coletivamente em uma tabela de dupla entrada no quadro, com colunas “Sim” e “Nao” para cada pergunta.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF02C006):

» Grafico do Risco — Com os dados da pesquisa organizados, a turma constréi um grafico de colunas no chdo da sala usando blocos coloridos ou tampinhas.

xX A0

Cada coluna representa uma pratica investigada. Os estudantes devem analisar visualmente o grafico e identificar: qual coluna de “Nao” (pratica insegura) é a
mais alta? O que isso significa para a seguranca da turma? A analise coletiva do grafico transforma dados em informacdo e informacdo em consciéncia.

* O Tribunal dos Habitos — Apresente quatro habitos digitais (dois seguros, dois inseguros) em cartdes. Divida a turma em dois grupos: “Defesa” (argumenta
que o habito é seguro) e “Acusacdo” (argumenta que é inseguro). Cada grupo deve apresentar seus argumentos com base nos dados da pesquisa realizada. A
turma vota no argumento mais convincente, ndao na resposta certa. Esse debate estruturado desenvolve o pensamento avaliativo e a capacidade de justificar
posicdes com evidéncias.

» O Cartaz das Regras da Turma — Com base em tudo que foi pesquisado, discutido e analisado, cada grupo cria um cartaz com as “5 Regras de Ouro para
Usar a Tecnologia com Seguranga”, definidas pelos préprios estudantes, a partir dos dados reais da turma. Os cartazes sdao expostos na sala ou no corredor da
escola, transformando o aprendizado em ac¢do cidadda concreta. O processo de criacdo coletiva de normas é, em si, um exercicio de cidadania e

responsabilidade compartilhada.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 22 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= Banco Internacional de Objetos Educacionais (NOAS/FNDE/MEC) — Fichas e atividades em PDF sobre sélidos geométricos, medidas, comparagdes e leitura
de reldgios para download gratuito. Disponivel em: http://bie.mec.gov.br.

* CENPEC - Cadernos de Apoio Pedagdgico — Materiais de apoio com atividades prdticas de geometria, pensamento espacial, raciocinio légico, sequéncias e
grandezas/medidas para professores do Ensino Fundamental |. Disponivel em: http://cenpec.org.br.

= CGl.br — Cartilhas de Seguranga — Materiais gratuitos sobre seguranca na internet para criancas e educadores. Disponivel em: http://cartilha.cert.br.

* CIEB — Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagao — Documento base com progressdo de habilidades e sugestGes de atividades desplugadas por
ano escolar, incluindo pensamento computacional e cultura digital. Disponivel em: http://curriculo.cieb.net.br.

* CS Unplugged — Atividades desplugadas internacionalmente reconhecidas, com fichas prontas sobre algoritmos, padrdes e instru¢do de maquina, traduzidas
para o portugués. Disponivel em: http://csunplugged.org/pt.

* Curriculo em Movimento (SEEDF) — Documento com orientagbes pedagdgicas e atividades praticas de geometria para os anos iniciais. Disponivel em:
http://seedf.se.df.gov.br.

*» MEC - Guia de Tecnologias Educacionais — Orientacdes e atividades sobre pensamento computacional desplugado para os anos iniciais. Disponivel em:
http://mec.gov.br.

= MEC - Portal do Professor — Repositério de objetos de aprendizagem e sequéncias didaticas sobre geometria, espago/forma, grandezas/medidas e tempo
para o Ensino Fundamental |. Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br.

= Nova Escola — Planos de aula prontos com fichas prontas para impressdo sobre geometria espacial, sequéncias/padrdes, localizacdo/deslocamento, medidas
de capacidade/massa, medidas de tempo e tratamento da informacgdo/graficos, alinhados a BNCC. Disponivel em: http://novaescola.org.br.
* Plataforma Integrada MEC — Repositério de recursos educacionais abertos com materiais sobre Matematica, geometria, orientacdo espacial, medidas e

organizac¢do do tempo para os anos iniciais. Disponivel em: http://plataformaintegrada.mec.gov.br.

= Rived/MEC - Plano de Aula — Sequéncias didaticas com foco em reconhecimento e comparacdo de formas geométricas. Disponivel em:
http://rived.mec.gov.br.

= SaferNet Brasil — Materiais Educativos — Guias e fichas sobre seguranga digital para criangas, com linguagem acessivel para o Ensino Fundamental I.
Disponivel em: http://safernet.org.br.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 32 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

_ g .g g (EFO3C0O01) Associar  os | (EFO3MA11) Compreender a | = Reconhecer o significado dos termos “verdadeiro, falso” e de negagao
S g [ % -2 | valores ‘verdadeiro’ e ‘falso’ a | ideia de igualdade para escrever | em sentengas matematicas.
: Ll + O 7 . . . . ~ . . . 7 .
g Sl 3 § S.)J sentencas légicas que dizem | diferentes sentencas de adicdes | = Compreender a ideia de igualdade como uma sentenca légica que pode
o é g ':, g respeito a situagdes do dia a [ ou de subtragdes de dois | ser avaliada como “verdadeira” ou “falsa”.
=
Q g § S -r-(: dia, fazendo uso de termos | numeros naturais que resultem | = Escrever sentenc¢as de adi¢do e subtracdo, atribuindo-lhes um valor

— C
© §° 38 8 gue indicam negagao. na mesma soma ou diferenca. l6gico (verdadeiro ou falso) e usando termos de negagao (ndo é igual a).

Sugestoes Pedagdgicas (EF03C001):

» Semaforo Booleano (Desplugado) — Escreva no quadro sentencas matematicas simples, algumas verdadeiras (ex.: 7 + 2 = 9) e outras falsas (ex.: 5 + 4 = 8).
Cada estudante recebe dois cartdes coloridos: verde (Verdadeiro) e vermelho (Falso). A medida que cada sentenca é apresentada, todos levantam
simultaneamente o cartdao correspondente. Nao ha tempo para copiar o colega — a resposta precisa ser instantanea. Essa dinamica ativa a memoria dos
valores légicos de forma fisica, visual e divertida, sem nenhuma tela envolvida.

= O Rob6 Verificador (Plugado) — Utilizando o Scratch Jr. (disponivel em: https://www.scratchjr.org/), os estudantes programam um personagem simples

x A0

para “verificar” sentencas. O personagem diz “Correto!” quando a sentenca é verdadeira (bloco “Se-Entdo

) e “Errado!” quando é falsa. O professor orienta a
montagem dos blocos coletivamente no projetor. Ao ver o personagem reagindo as sentencas, o estudante compreende de forma visual e interativa que a
I6gica booleana é exatamente o que faz os computadores tomarem decisées.

= Cartoes-Comando de Negacao (Desplugado) — O professor fornece um numero (ex.: 20) e pede que cada estudante escreva, em fichas separadas, quatro
sentencas de adicdo e subtracdo que nao resultem naquele nimero, usando o simbolo #. As fichas sdo colocadas em um envelope “Arquivo Falso”. Em
seguida, o professor pede que escrevam duas sentengas que resultem em 20, colocando-as no envelope “Arquivo Verdadeiro”. A separacgdo fisica dos
envelopes reforga a aplicagdo pratica da negacao ldgica de forma concreta e manipulavel.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 32 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* Depurando o Coédigo Matematico (Plugado) — No Khan Academy (disponivel em: pt.khanacademy.org), o professor seleciona exercicios da secao

“lgualdades e Desigualdades” e projeta na lousa. Os estudantes, em duplas, analisam cada sentenca apresentada pela plataforma, identificam se é verdadeira
ou falsa e — antes de confirmar — descrevem em voz alta o raciocinio: “O lado esquerdo da X, o lado direito da Y, entdo é falsa porque X # Y”. O feedback
imediato da plataforma valida ou corrige a andlise, tornando o processo de depuracgao ldgica visivel e interativo.

* O Tribunal das Sentencgas (Desplugado) — Divida a turma em dois grupos: “Promotoria” e “Defesa”. O professor apresenta um conjunto de 10 sentencas
matematicas (misturando verdadeiras e falsas). A Promotoria deve selecionar as sentencas falsas e justificar por que devem ser “condenadas” (rejeitadas). A
Defesa deve selecionar as verdadeiras e argumentar por que sdo validas. A turma vota no grupo que apresentou os argumentos mais sélidos. Esse debate
estruturado desenvolve o pensamento avaliativo e a capacidade de justificar posicdes com base em evidéncias légicas.

* Desafio Booleano Digital (Plugado) — Usando o Canva para Educagdo (disponivel em: http://canva.com), cada estudante cria um “Cartdo de Desafio
Légico”: um card visual com duas sentengas matematicas (uma verdadeira e uma falsa), usando cores, icones e o simbolo #. Os cartdes sdao impressos ou
compartilhados digitalmente e trocados entre os colegas, que devem identificar e justificar os valores ldgicos de cada sentenca. A criacdo do material digital
desenvolve simultaneamente o raciocinio légico-matematico e a alfabetizagao visual e midiatica.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 32 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida
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Eixo | OC [TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
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= . representados em | quéncias ordenadas de » Identificar regularidades em sequéncias ordenadas de numeros naturais como a
.§ fé‘ o | linguagem oral, escri- | nimeros naturais, repeticdao de uma instrugao (adlgfo ou subtragao sAuce'sswa) p,ar.a formaga? do algoritmo.
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g g que incluam sequén- | ¢cdo de adicdes ou Imguagen.w algoritmica simples. . o _ .
S g % cias e repeticBes sim- | subtracdes sucessivas, | " Deterrr.nr:ar elementos faltantes :)u segw,ntes de uma sequéncia, analls.arldo o algoritmo
g 2 s ples com condicio | por um mesmo c‘le .repetlc;ao uAsad.o (qual a operagdo e o nimero que se repete) e a condi¢cdo de parada (o
g E S | (iteragdes  indefini- | numero, descrever Ilmlte'da s'equenua). _ o o o o )
g uao O das), para resolver | uma regra de formacio | " Avaliar diferentes algoritmos de repeticdo para sequéncias numéricas e justificar qual é o
9| < mais eficiente para determinar um elemento distante da sequéncia.

» Elaborar novas sequéncias numéricas (algoritmos) com regras préprias de repeticdo,
definindo a operac¢do (adicdao ou subtragdo) e o nimero de vezes que a repeticdo deve
ocorrer.

acao.
» Tradutor de Loops (Plugado) — No Code.org (disponivel em: http://studio.code.org), o professor projeta uma atividade introdutéria com o bloco “Repetir

Sugestoes Pedagdgicas (EF03C002):

loop condicional, e ndao apenas clicou nos botdes.

* Fila com Regra Secreta (Desplugado) — Organize os estudantes em fila e defina uma regra em voz alta: “Cada pessoa da 2 passos a frente e para quando
chegar na parede”. Peca que executem e, ao final, identifiquem os dois elementos do algoritmo: a instrucdo que se repete (“dar 2 passos”) e a condicdo de
parada (“chegar na parede”). A experiéncia corporal torna o conceito de iteracdo indefinida imediato e memoravel, o estudante literalmente sente o loop em

até...”. Coletivamente, a turma analisa o cédigo na tela e o professor pede que os estudantes “traduzam” o algoritmo para palavras: “O personagem anda 1
passo e repete até chegar na estrela”. A traducdo entre a linguagem visual de blocos e a linguagem verbal revela se o estudante compreendeu a estrutura do

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EF03C002):

* Tabela de Repeticdo Condicional (Desplugado) — O professor escreve no quadro uma regra: “Comeca no 3. Repita: some 4. Pare quando ultrapassar 30”.
Cada estudante preenche uma tabela em papel, linha por linha, aplicando a instrucdo até atingir a condicdo de parada. Ao final, comparam os resultados:
todos chegaram ao mesmo nuimero de repeticées? Se alguém divergiu, a turma investiga onde o algoritmo foi executado de forma diferente. A tabela fisica
torna o loop visivel e contavel.

* Depurando o Loop Quebrado (Plugado) — No Scratch Jr. (disponivel em: http://scratchjr.org), o professor prepara previamente um projeto simples onde
um personagem deveria se mover 5 vezes, mas o bloco de repeti¢ao esta configurado incorretamente (ex.: repete 3 vezes ou usa a condi¢dao errada). Os
estudantes, em duplas, abrem o projeto no tablet, analisam o cddigo bloco a bloco, identificam o erro e corrigem. O feedback visual imediato, o personagem
parando no lugar errado, torna a depuracao concreta e motivadora.

* Competicdao de Algoritmos (Desplugado) — O professor propde um desafio: chegar ao nimero 48 partindo do 0, usando repeticdo com condicdo. Cada
grupo cria seu algoritmo em um cartdo (ex.: Grupo A: “+6, pare em 48”; Grupo B: “+4, pare em 48”; Grupo C: “+8, pare em 48”). Cada grupo apresenta e a
turma avalia: qual algoritmo tem menos passos? Qual instrucdo é mais facil de executar sem erro? Qual condi¢cdo de parada é mais precisa? O debate sobre
eficiéncia e clareza é o coracao da avaliacdo computacional.

» Desafio do Programador Digital (Plugado) — Usando o Canva (disponivel em: http://canva.com), cada estudante cria um “Cartao de Desafio Algoritmico”:
um card visual com uma sequéncia numeérica (apenas os 3 primeiros termos), a instrucdo de repeticao e a condi¢cdo de parada, apresentados de forma criativa
com cores e icones. Os cartGes sdo trocados entre colegas, que devem simular o algoritmo e completar a sequéncia. O criador confere e, se houver

divergéncia, ambos investigam juntos, praticando criacdo, simulacdo e depuracdo colaborativa.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs BNCC DCT (Tocantins, Expectativas de aprendizagem
Computagao 2019)
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K=} oL ficar caracteristicas o o ) . ] ) o
S g decomposicao para do sistemna de * |[dentificar as caracteristicas do sistema de numerag¢ao decimal, aplicando a decomposi¢ao
- o

31 |2 resolver problemas - . de numeros naturais (unidade, dezena, centena) como método de quebrar problemas
£l 32 |3 o numeragao decimal,

s | 9 complexos, dividindo . complexos.

ol & v utilizando a . o ; ) .
o| E| & esse problema em o = Utilizar a decomposicdo de um numero natural de até quatro ordens como estratégia
€18 |5 composicao e a ) )

| 2 | o partes menores, o para realizar cdlculos complexos.

£|Q | o decomposigao de ) . ) N ) )

® S resolvendo-as e , * Analisar um problema matematico complexo e identificar as diferentes partes do niumero
@ o ] numero natural de ) )
o combinando suas , ou do problema que podem ser decompostas, resolvidas separadamente e, depois,
a . até quatro ordens. )

solucdes. compostas (combinadas).

Sugestoes Pedagogicas (EFO3C003):

* Quebra-Cabeg¢a Numérico (Desplugado) — Escreva um numero de 4 ordens (ex.: 2.347) em um cartdo grande e rasgue-o em quatro pedacos, cada um
representando uma ordem: 2.000, 300, 40 e 7. Misture os pedacos e peca que os estudantes os reconhecam e os reorganizem para formar o niumero original.
A manipulacgao fisica dos pedacos ativa a memoéria de forma concreta e sensorial, tornando a decomposicao visivel e tangivel antes de qualquer abstragao.

= Material Dourado Virtual (Plugado) — Acesse o Material Dourado Virtual (disponivel em: http://atividade.digital/ed/views/game_educativo.php?id=13) no

projetor ou nos tablets. O professor apresenta um numero e pede que os estudantes montem sua representacdo usando as pegas virtuais (cubinhos =
unidades, barrinhas = dezenas, placas = centenas, cubdo = milhar). Em seguida, explica com palavras por que cada peca representa uma parte do numero. A
visualizacao dinamica das pecas ajuda o estudante a compreender que o valor de cada algarismo depende de sua posicdo — o coracdo do sistema decimal.

= Supermercado da Decomposicdo (Desplugado) — Monte um “supermercado” na sala com itens e pregos entre RS 100 e RS 999. Cada estudante recebe
fichas representando centenas, dezenas e unidades (como cédulas de brinquedo). Para “comprar” um item, deve decompor o preco em fichas separadas (ex.:
RS 285 = 2 fichas de centena + 8 de dezena + 5 de unidade) e entrega-las ao “caixa”. A aplicacdo pratica da decomposi¢cdo em um contexto ludico e cotidiano
torna o conceito funcional e significativo.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO03):

» Calculo Desmontado Digital (Plugado) — No Khan Academy (disponivel em: http://pt.khanacademy.org), acesse os exercicios de decomposicdo e

composicao de numeros. O professor projeta um problema de adicdo complexo (ex.: 457 + 321) e pede que os estudantes analisem: “Quais partes podemos
decompor? Como somamos centenas com centenas, dezenas com dezenas?” Apds a analise coletiva, cada estudante resolve individualmente na plataforma,
recebendo feedback imediato. A comparacgao entre a estratégia de decomposicao e o algoritmo convencional revela a eficiéncia da abordagem.

* Qual Decomposi¢ao é Melhor? (Desplugado) — Apresente o nimero 1.248 e trés formas diferentes de decomp6-lo: (A) 1.000 + 200 + 40 + 8; (B) 1.200 + 48;
(C) 1.000 + 248. Proponha um calculo: 1.248 + 351. Cada grupo usa uma decomposicao diferente para resolver. Ao final, comparam os processos: qual
decomposicdo tornou o calculo mais rdpido? Qual teve menos chance de erro? O debate sobre eficiéncia das estratégias desenvolve o pensamento avaliativo
e a metacognicao matematica.

= Arquitetos Digitais 3D (Plugado) — No Tinkercad Codeblocks (disponivel em: http://tinkercad.com), os estudantes criam um objeto 3D simples (ex.: uma
casinha) decompondo-o em formas geométricas basicas: um cubo para o corpo e uma piramide para o telhado. O professor orienta a conexdao com a
decomposicdo numérica: “Assim como decompomos 1.248 em partes, decompomos a casinha em formas menores”. Ao final, cada estudante descreve
verbalmente como decomp6s seu objeto e quais "partes" o formam — praticando a criacdo, a decomposicdo e a comunicac¢ao do raciocinio.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C0O04):

* Dado ou Informacgdo? (Desplugado) — Prepare dois envelopes: um com fichas contendo dados brutos (ex.: “Ana — manga”, “Pedro — uva”, “Carla —
manga”) e outro com fichas contendo informacgdes (ex.: “Manga é a fruta preferida de 2 estudantes”). Misture tudo e peca que os estudantes separem os
cartées nos envelopes corretos. A separagao fisica torna a distingdo conceitual concreta e memoravel — antes de qualquer grafico, o estudante ja sabe
distinguir o que é dado e o que é informacao.

* Grafico Humano (Desplugado) — Faca uma pesquisa rapida com a turma (ex.: meio de transporte usado para vir a escola). Cada estudante se posiciona em
uma coluna no chao (demarcada com fita crepe), formando um grafico de colunas humano. O professor aponta para as colunas e pergunta: “Esses estudantes
em pé sao dados ou informacgdo?” (dados). “E quando eu digo ‘a maioria vem a pé’?” (informacdo). A experiéncia corporal de ser um dado dentro de um
grafico torna a distingdo intuitiva e inesquecivel.

* Construindo Graficos no IXL (Plugado) — No IXL Matematica (disponivel em: http://br.ixl.com), acesse os mddulos de “Interpretacdo de Dados e Graficos”
do 32 ano. Os estudantes leem tabelas de dupla entrada e graficos de barras, respondendo as questdes interativas que exigem a aplicacdo dos termos “maior
frequéncia” e “menor frequéncia”. O feedback imediato da plataforma corrige equivocos na hora, e o professor circula pela sala observando as respostas para
identificar dificuldades comuns que merecem retomada coletiva.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C0O04):

» Comparacao de Dados Historicos (Desplugado) — O professor apresenta duas tabelas de dupla entrada com dados de dois anos diferentes (ex.: nimero de
livros lidos por turma em 2024 e 2025). Em grupos, os estudantes analisam as tabelas, identificam tendéncias (“a leitura de aventura aumentou”) e padrdes
(“poesia sempre tem menor frequéncia”). Cada grupo registra suas conclusdes em um cartaz. A comparacdo estruturada entre dois conjuntos de dados é o
nucleo do pensamento analitico em ciéncia de dados.

* O Grafico Mentiroso (Plugado) — O professor cria (no Canva, disponivel em: http://canva.com, ou a mao) dois graficos sobre a mesma pesquisa: um com
escala correta e outro com escala manipulada (comegando em 5 ao invés de 0, exagerando as diferengas). Projeta ambos e pergunta: “Qual grafico
representa os dados de forma mais honesta? Por qué?” Os estudantes devem avaliar criticamente cada representacdo, identificando como a escolha da
escala pode distorcer a informacdo, desenvolvendo o letramento estatistico e a consciéncia critica sobre dados.

* Infografico da Turma (Plugado) — Apds conduzir uma pesquisa real com a turma (ex.: esporte favorito, tipo de musica preferida), os estudantes organizam
os dados em uma tabela no Google Planilhas (disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets) e geram automaticamente um grafico de colunas. Em
seguida, exportam o grafico para o Canva (disponivel em: http://canva.com) e criam um infografico completo, incluindo titulo, legenda e uma frase que
descreve a principal informacado gerada pelos dados. O produto final é exposto na sala como um painel de dados da turma.
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armazenada.

Sugestoes Pedagodgicas (EF03CO05):

* Museu das Estruturas (Desplugado) — Cole na parede trés cartazes grandes: um com uma lista simples, um com uma tabela de dupla entrada e um com um
grafico de colunas, todos sobre o mesmo tema (ex.: frutas favoritas). Peca que os estudantes circulem pelo “museu” e, em uma ficha, escrevam o nome de
cada estrutura e uma caracteristica que reconhecem nela (ex.: “a tabela tem linhas e colunas”). O reconhecimento visual e nomeacdo dos formatos é o ponto
de partida para toda a compreensao estrutural.

* Por Que Essa Estrutura? (Desplugado) — Apresente trés situacdes diferentes: (A) registrar os nomes dos estudantes presentes; (B) comparar quantos
meninos e meninas preferem cada esporte; (C) mostrar visualmente qual fruta é mais popular. Em grupos, os estudantes devem discutir e explicar qual
estrutura (lista, tabela de dupla entrada ou grafico) seria mais adequada para cada situagdao e por qué. A discussdo sobre o propdsito de cada formato é o
nucleo da compreensado sobre estruturas de dados.

* Dados em Movimento (Desplugado) — Com fita crepe no chdo, crie uma tabela de dupla entrada gigante (linhas = “Gosta de aventura?” e colunas = “Gosta
de leitura?”). Cada estudante se posiciona na célula correspondente as suas respostas. Depois, a turma transfere os dados para uma tabela de papel. O
movimento fisico de “ser um dado” dentro de uma estrutura torna a aplica¢do do conceito de tabela de dupla entrada concreta, divertida e inesquecivel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO05):

* Trés Formatos, Mesmos Dados (Plugado) — No Google Planilhas (disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets), o professor insere os mesmos

dados em trés formatos: uma lista em uma coluna, uma tabela organizada e um gréfico de colunas gerado automaticamente. Projeta os trés na lousa e pede
gue os estudantes analisem: “Em qual formato é mais facil ver qual categoria tem maior frequéncia? Em qual é mais facil encontrar um dado especifico? Em
gual é mais dificil comparar?” A andlise comparativa dos formatos desenvolve o pensamento sobre adequacao de estruturas.

* O Formato Errado (Plugado) — O professor apresenta um grafico de colunas mal estruturado (ex.: com categorias misturadas, sem titulo, sem legenda)
criado no Canva (disponivel em: https://www.canva.com). Os estudantes devem avaliar criticamente: “Esse formato esta adequado para a informacdo que

guer transmitir? O que estd errado? Como melhoraria?” Cada grupo apresenta sua avaliacdo e propde uma versdo corrigida. O exercicio de avaliacdo critica
de uma estrutura de dados desenvolve o pensamento computacional e o letramento visual.

* Pesquisa Completa da Turma (Plugado) — Em grupos, os estudantes conduzem uma pesquisa real (ex.: tipo de programa favorito, animal preferido).
Coletam os dados em fichas fisicas (lista), organizam em uma tabela no Google Planilhas, geram um grafico de colunas e, por fim, criam uma apresentagdo no
Google Apresentagdes (disponivel em: https://docs.google.com/presentation/) explicando cada escolha estrutural. O produto final é apresentado para a

turma, que avalia se as estruturas escolhidas foram as mais adequadas para cada etapa, fechando o ciclo completo de pesquisa, estruturacdo e comunicacao
de dados.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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entrada e saida).

sentido, com base em
diferentes pontos de

referéncia.

Eixo| OC [TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EFO3MA12) Descrever | = Reconhecer dispositivos de entrada (comandos, teclado, mouse) como a fonte da
(EF03C006) e representar, por meio | instrucdo e dispositivos de saida (tela, som, impressdo) como a interface de resposta, no
de esbogos de trajetos | contexto da movimentagao.
Reconhecer que, para N ' ' N _
_ o | um computador ou utilizando croquis e | = Descrever a movimentacdo de um objeto ou pessoa no espaco, compreendendo que a
S S % . maquetes, a | descricdo (linguagem de entrada) deve ser clara para gerar o resultado esperado
W | @ | S | realizar tarefas, ele se ) . ] >
|3 |©O . movimentagao de | (movimento de saida).
o | & o | comunica com o ] i . ) ) o )
T | & © . pessoas ou de objetos | = Representar a movimentagdo de um objeto (saida) em um croqui (interface), a partir de
€ | 5 | € | mundo exterior como . _ o . . _ .
S| 2 ®© . no espaco, incluindo | uma sequéncia de comandos verbais ou escritos (entrada), incluindo mudancas de
2 | £ |2 |[uso de interfaces o o )
o . . . mudancas de direcdo e | direcdo e sentido.
& | fisicas (dispositivos de

* Analisar um croqui ou maquete (interface de saida) para identificar quais foram as
instrucdes de entrada (comandos de direcdo e sentido) que geraram aquela
representagao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO06):

nas atividades seguintes.
* Caminho Cego (Desplugado) — Em duplas, um estudante (Entrada) descreve um trajeto em voz alta enquanto o colega (Saida) estd de olhos fechados e
executa os movimentos. Ao final, o colega de olhos fechados descreve onde chegou. Se chegou ao lugar errado, a dupla discute: a instrucao foi clara? Faltou
algum detalhe? Essa experiéncia de ser literalmente a “saida” de uma instrugdo torna o conceito de interface fisica visceral e compreensivel — e revela

imediatamente a importancia da precisdo na entrada.

* Identificando Entrada e Saida (Desplugado) — Mostre a turma trés pares de situagdes: (1) falar um enderego - receber um mapa desenhado; (2) digitar
uma senha - a porta abre; (3) dizer “vire a direita” - o colega vira. Para cada par, os estudantes devem reconhecer e apontar qual é a entrada e qual é a
saida. Ndo ha execuc¢do ainda, apenas o reconhecimento dos dois elementos da interface. Essa identificacao inicial é o alicerce conceitual para tudo que vira

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO06):

* Maquete de Trajeto (Desplugado) — O professor entrega a cada estudante uma descrigdo escrita de um trajeto dentro da escola (entrada), com pontos de
referéncia claros. A tarefa é construir uma magquete ou croqui do trajeto usando blocos de montar, caixinhas de papeldo ou desenho em papel quadriculado
(saida). O produto fisico é a representagdo visual das instru¢des recebidas — aplicando diretamente a relacdo entrada/saida em um contexto espacial
concreto.

* Analise de Erro na Interface (Plugado) — No Scratch Jr. (disponivel em: http://scratchjr.org), o professor prepara um projeto onde um personagem deveria
chegar a um destino, mas as instru¢cdes de movimento (entrada) estdo com um erro sutil (ex.: virar a esquerda ao invés de a direita). Os estudantes abrem o
projeto nos tablets, analisam o cddigo bloco a bloco e identificam onde a entrada gerou uma saida incorreta. A correcao do erro e a nova execucdo do projeto
tornam o processo de andlise e depuracdo imediato e visual.

* A Instrugdo Mais Clara (Desplugado) — Apresente trés versdes diferentes de instru¢Ges para o mesmo trajeto: (A) muito vaga (“va para o patio”); (B) com
alguns detalhes (“va em frente, depois vire”); (C) precisa (“4 passos a frente, vire a direita, 3 passos a frente”). Os estudantes devem avaliar cada versao e
julgar qual gera a saida mais previsivel e correta, e por qué. O debate sobre os critérios de qualidade de uma instrucdo desenvolve o pensamento avaliativo e
a consciéncia sobre a responsabilidade comunicativa.

= GPS da Escola (Plugado) — Usando o Google Earth (disponivel em: http://google.com.br/earth), o professor projeta o mapa da escola e arredores. Cada

estudante cria um “roteiro de GPS” completo: escreve as instrucdes de entrada (descricdo do trajeto de casa até a escola, com pontos de referéncia reais) e
desenha o croqui correspondente (saida) em papel quadriculado. Os roteiros sdo trocados entre colegas, que verificam se conseguem reproduzir o trajeto
apenas seguindo as instrucdes, avaliando a qualidade da entrada criada pelo colega.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

(EFO3MAOS) Utilizar | - Reconhecer que navegadores e ferramentas de busca sao procedimentos digitais que

(EFO3C0O07) Utilizar podem ser utilizados para acessar dados numéricos necessdrios a resolucdo de

(%] ©
© o diferentes
—_ o— wv oo .
© | @ 5| © |diferentes diment de | Problemas.
515 5| ¢ q procedimentos e . . )
2 | 2 9| § | navegadores el . . * Explicar como as diferentes ferramentas de busca (procedimentos) podem ser
Qo 9 a cdlculo mental e escrito N ] . B
|3 £ '; ferramentas de busca para resolver problemas utilizadas para encontrar numeros ou informagdes que tornam um problema
> v o ; - P
£ |8 ¢g| 2 |para  pesquisar e | . .. . matematico significativo.
3 sl g significativos envolvendo N ] o
S ©| «w | acessar - ~ = Utilizar ferramentas de busca (procedimento digital) para obter os dados faltantes e,
) O adicao e subtragdao com

informacdes. em seguida, utilizar procedimentos de calculo mental ou escrito para resolver o

numeros naturais.

problema.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO07):

» Jornal de Fatos Numéricos (Desplugado) — Desplugado Recorte manchetes de jornais e revistas que contenham ndmeros (ex.: “Parque recebe 350

visitantes no fim de semana”, “Escola arrecada 280 kg de alimentos”). Distribua as manchetes e peca que os estudantes reconhecam e circulem os numeros

presentes, identificando-os como dados que poderiam ser usados em problemas matematicos. A atividade com material impresso real torna o conceito de

“dado numérico obtido por busca” concreto e conectado ao mundo fora da escola.

* Caixa de Ferramentas de Busca (Desplugado) — Desplugado Prepare cartdes com “palavras-chave de busca” (ex.: “preco do tomate”, “distancia entre
" o » o " o

cidades”, “temperatura de Palmas”) e cartées com “procedimentos de calculo” (ex.: “subtracao”, “adi¢dao”, “calculo menta
pares: qual busca fornece o dado e qual calculo processa esse dado para resolver o problema? A atividade de pareamento fisico torna explicita a relacdo

|II

). Os estudantes devem formar

entre o procedimento digital (buscar) e o procedimento matematico (calcular).

* Problemas Sem Fim (Plugado) — O professor entrega problemas com lacunas (ex.: “A escola tem estudantes e vieram hoje. Quantos
faltaram?”). Os estudantes, em duplas, usam o Google para buscar dados reais que preencham as lacunas (ex.: buscar o nimero de estudantes de uma escola
real de Palmas). Com os dados obtidos, resolvem o problema usando calculo escrito. A combinagao de busca digital e resolugdo matematica torna o problema

genuinamente significativo.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO07):

* Fontes Confiaveis vs. Duvidosas (Plugado) — O professor projeta os resultados de uma busca sobre um dado numérico (ex.: “populacdo de Palmas”) e
mostra trés fontes diferentes: um site oficial do IBGE, um blog pessoal e uma rede social. Os estudantes devem analisar cada fonte, identificando indicadores
de confiabilidade (autor, data, instituicdo responsavel) e justificando qual fonte oferece o dado mais confidvel para usar em um problema matematico. Essa
analise critica é o nucleo do letramento informacional digital.

= O Melhor Procedimento (Desplugado) — Apresente um problema que pode ser resolvido de trés formas: (A) buscar o dado na internet e calcular
mentalmente; (B) buscar o dado em um livro didatico e calcular por escrito; (C) estimar o dado e calcular mentalmente. Os estudantes devem avaliar cada
procedimento e julgar qual é mais rapido, mais preciso e mais confidvel para aquele contexto especifico. O debate sobre a escolha estratégica de
procedimentos, digitais e ndo digitais, desenvolve o pensamento avaliativo e a autonomia na resolucdo de problemas.

* Criadores de Problemas Reais (Plugado) — Em grupos, os estudantes escolnem um tema de interesse (ex.: animais em exting¢do, distancias entre cidades do
Tocantins, precos de alimentos) e usam o Google para buscar dados numéricos reais sobre o tema. Com os dados obtidos, criam um problema matematico
original de adigdo ou subtragdo, escrevem no Google Documentos (disponivel em: http://docs.google.com) e trocam com outro grupo para resolver. O grupo

criador avalia se a solucdo do colega estd correta, fechando o ciclo de busca, criacdo e avaliacdo colaborativa.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 32 ano
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Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo DCT (Tocantins, 2019)

. . * Reconhecer as ferramentas computacionais disponiveis que podem ser
(EFO3CO08) Usar | (EFO3MA28) Realizar pesquisa envolven-

o ~

@ € . . . usadas para representar dados e expressar conclusoes.
® |@ 2| » | ferramentas do varidveis categdricas em um universo i L ,
2|0 25 . ) . » Compreender que, para realizar uma apresentacao digital de dados, é
W (5 5| G | computacionais em | de até 50 elementos, organizar os dados . . . .
0[S G| o ) . o . . . preciso organizar a informacdo (dados brutos) em um formato
® |8 8| o |situagdes didaticas | coletados utilizando listas, tabelas simples ) | .
5|2 3| ¢ i estruturado (tabela ou lista) antes de representa-la visualmente.
2 |c 2| « | para se expressar | ou de dupla entrada e representa-los em . L
s |o E b ] o ] » Realizar a coleta e a organizacdo de dados, representando-os em
Olo 8| © |em diferentes | graficos de colunas simples, com e sem . o

3 o S ] o diferentes formatos (tabela e grafico de colunas), usando ferramentas

formatos digitais. uso de tecnologias digitais.

computacionais para expressar a conclusdo da pesquisa.

Sugestoes Pedagogicas (EFO3C0O08):

* O Museu dos Formatos (Desplugado) — Cole na parede quatro cartazes com o mesmo conjunto de dados expresso em formatos diferentes: uma lista
simples, uma tabela, um grafico de colunas desenhado a mao e um infografico recortado de revista. Peca que os estudantes circulem pelo “museu” e, em
uma ficha, escrevam o nome de cada formato e uma ferramenta (digital ou ndo) que poderia ser usada para crid-lo. A atividade ativa a memoria de forma
visual e sensorial, sem nenhuma tela envolvida e ja planta a semente da relagdo entre formato e ferramenta.

* Organizando Antes de Expressar (Desplugado) — O professor entrega fichas soltas com dados brutos de uma pesquisa (ex.: votos para o lanche favorito da
turma). Os estudantes, em grupos, devem primeiro organizar as fichas em uma lista simples e depois em uma tabela de contagem, antes de qualquer
representacdo visual. Ao final, o professor pergunta: “Por que precisamos organizar os dados antes de fazer o grafico?” A discussdo revela a compreensdo de
que a estrutura precede a expressao, assim como um programa precisa de dados organizados antes de gerar uma saida.

* Da Tabela ao Grafico Digital (Plugado) — Com os dados ja organizados em uma tabela no Google Planilhas, os estudantes selecionam os dados e geram
automaticamente um grafico de colunas. Em seguida, exportam o gréfico e o inserem em uma apresentacdao no Google Apresentacdes, adicionando titulo e
uma frase de conclusdo. O professor orienta coletivamente no projetor. A atividade torna o processo de expressao digital concreto, sequencial e acessivel,

mesmo para quem tem pouca experiéncia com tecnologia.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3CO08):

» Revisao por Pares (Desplugado) — A pds a criagdo dos gréficos e tabelas (atividade anterior), os grupos trocam suas produgdes impressas ou anotadas.
Cada grupo recebe uma ficha de andlise com perguntas: “O titulo esta claro?”, “Os eixos estdo identificados?”, “A conclusdo escrita corresponde ao que o
grafico mostra?”, “O formato escolhido é o mais adequado para esses dados?” Os grupos analisam o trabalho do colega e registram suas observacgdes,
praticando a revisao critica de forma estruturada e colaborativa.

* O Melhor Formato para Cada Mensagem (Plugado) — O professor apresenta trés conjuntos de dados diferentes no projetor: (A) resultado de uma votacdo
simples; (B) comparacao de dados de dois meses diferentes; (C) distribuicdo de categorias em porcentagem. Para cada conjunto, os estudantes devem avaliar
e justificar qual ferramenta digital (Google Planilhas, Canva, Google Apresentagdes) e qual formato (grafico de colunas, grafico de linhas, tabela) seria mais
adequado para expressar a informacdo. O debate coletivo sobre adequacdo de formatos desenvolve o pensamento avaliativo e o letramento digital.

* Infografico da Pesquisa da Turma (Plugado) — Apds conduzir uma pesquisa real com a turma (ex.: meio de transporte favorito, animal preferido), cada
grupo cria um infografico completo no Canva para Educag¢do, combinando: (1) uma tabela com os dados organizados, (2) um grafico de colunas gerado a
partir dos dados e (3) uma frase de conclusdo que expresse a principal informagao descoberta. Os infograficos sdao impressos ou projetados e apresentados
para a turma, transformando o aprendizado em um produto comunicativo real e compartilhado com a comunidade escolar.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC |TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computagao (Tocantins, 2019)
o o | (EFO3CO09) (EFO3MAZ25) Identificar, | = Reconhecer que informacdes pessoais (dado) sdo sensiveis e que o
E o g '§o § Reconhecer o | em eventos familiares | compartilhamento digital é um “evento” que pode ter diferentes “resultados
.%0 g § Tg g potencial impacto do | aleatérios, todos os | possiveis” (impactos).
© g .g § © | compartilhamento de | resultados possiveis, | = Identificar os resultados possiveis (impactos) de um evento de compartilhamento de
_E %" g 3 _rgu informacgdes pessoais | estimando os que tém | informagdes pessoais, compreendendo quais sao positivos e quais sao negativos.
o g § -8 ou de seus pares em | maiores ou menores | = Identificar informacdes pessoais em diferentes contextos e estimar a chance (maior
= < | meio digital. chances de ocorréncia. | ou menor) de ocorrer um impacto negativo ao compartilha-las em um meio digital.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C0O09):

= Sinalizagdo de Risco (Desplugado) — O professor prepara fichas com diferentes tipos de informacdes: nome completo, time de futebol favorito, endereco
de casa, cor favorita, niumero de telefone, nome da escola. Cada estudante recebe um conjunto de fichas e dois cartdes coloridos: verde (“Pode
compartilhar”) e vermelho (“Proteger”). A tarefa é simplesmente reconhecer e separar as informacgdes pessoais sensiveis das ndo sensiveis. Ndo ha debate
ainda — apenas a identificacdo e nomeacado de cada categoria de dado. Essa separacao fisica é o alicerce de toda a consciéncia sobre privacidade digital.

* Resultados Possiveis (Desplugado) — O professor prop&e uma situacdo: “Maria postou uma foto mostrando a fachada da sua casa em uma rede social”. Em
grupos, os estudantes devem listar em um cartaz todos os resultados possiveis dessa acdo, tanto positivos (ex.: amigos podem visitar) quanto negativos (ex.:
pessoas desconhecidas sabem onde ela mora). A atividade de listar todos os resultados possiveis, assim como em um experimento aleatdrio, revela a
compreensdo de que uma mesma ac¢do pode gerar multiplos impactos com diferentes probabilidades.

» Estimativa de Chance com Fichas (Desplugado) — O professor prepara dois cendrios em cartdes: (A) “Compartilhar a cor favorita em um grupo de amigos”
e (B) “Compartilhar o numero de celular com um desconhecido online”. Cada estudante recebe 5 fichas coloridas e deve distribui-las entre “Chance de
problema” e “Sem problema” para cada cendrio. O professor registra os resultados no quadro e a turma discute: “Por que a A¢do B tem mais fichas na coluna
‘Chance de problema’?” A estimativa fisica de probabilidade torna o risco digital concreto e quantificavel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO3C009):

* Interland — Mundo da Seguranca (Plugado) — No Interland do Google, os estudantes jogam individualmente ou em duplas, focando nas ilhas que tratam
de compartilhamento de informacgdes. Apds o jogo, o professor conduz uma discussdo: “Quais agdes no jogo geraram mais riscos? Por qué?” Os estudantes
devem analisar as situacdes vivenciadas no jogo, diferenciando as acbes seguras das inseguras e justificando com base nos impactos possiveis que
identificaram. O jogo torna a andlise de risco imersiva e significativa.

* O Tribunal do Compartilhamento (Desplugado) — Divida a turma em dois grupos: “Defensores da Privacidade” e “Advogados do Compartilhamento”. O
professor apresenta cinco situagdes de compartilhamento digital (ex.: postar foto da turma, compartilhar localizagdo em tempo real, divulgar nota de prova).
Cada grupo deve avaliar cada situagdo, apresentando argumentos sobre os impactos possiveis e suas probabilidades. A turma vota na decisdao mais segura
para cada caso. O debate estruturado desenvolve o pensamento avaliativo e a capacidade de tomar decisGes informadas sobre privacidade digital.

* Campanha de Segurancga Digital (Plugado) — Com base em tudo que foi discutido e analisado, cada grupo cria um material de campanha de seguranca
digital no Canva: um cartaz digital com as “3 Regras de Ouro para Compartilhar com Seguranga”, incluindo exemplos de informagdes de alto e baixo risco e a
estimativa visual de probabilidade de impacto (ex.: uma barra de risco). Os cartazes sdao impressos e expostos nos corredores da escola, transformando o
aprendizado em acdo cidada concreta e comunicando a mensagem para toda a comunidade escolar.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Material Complementar:

= Abaco Online — Escola Games — Ferramenta virtual gratuita para representar e decompor nUmeros por valor posicional. Disponivel em:
http://escolagames.com.br.

= AlgoCards — Plataforma gratuita com método visual para ensinar algoritmos de forma ludica e desplugada. Disponivel em: http://computacional.com.br.

= Canva para Educagao — Plataforma gratuita para criagdo de infograficos, graficos e apresentagdes visuais de dados estatisticos. Disponivel em:

http://canva.com.

* CGl.br — Cartilha de Seguranga — Materiais gratuitos sobre seguranga na internet para criangas e educadores, com linguagem acessivel. Disponivel em:
http://cartilha.cert.br.
* CIEB — Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo — Progressao de habilidades sobre légica computacional, algoritmos com repeticao,

codificacdo da informacdo e letramento em dados por ano escolar. Disponivel em: http://curriculo.cieb.net.br.
* Code.org — Cursos Introdutodrios — Atividades com blocos “Repetir até...” para introdugdo ao conceito de /loop condicional e algoritmos. Disponivel em:
http://studio.code.org.

= Common Sense Media — Portal gratuito com videos, guias e atividades sobre privacidade digital e seguranga online para criangas. Disponivel em:
http://commonsensemedia.org.

* CS Unplugged — Atividades desplugadas sobre ldgica booleana, algoritmos, repeticdes, decomposicao e instrucdes de deslocamento, com fichas prontas e
guias para o professor. Disponivel em: http://csunplugged.org/pt.

* Google Apresenta¢Ges — Ferramenta gratuita para criacdo de slides e apresentacdes digitais colaborativas com resultados de pesquisas estatisticas.
Disponivel em: http://docs.google.com/presentation.

* Google Earth — Ferramenta gratuita para visualizacdo de mapas reais e criagdo de roteiros de trajeto, aplicavel a representagdo espacial. Disponivel em:
http://google.com.br/earth.

» Google Planilhas — Ferramenta gratuita para organizacdo de dados e geracdo automatica de graficos. Disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets.

* Interland — Jogo online gratuito do Google que ensina cidadania e seguranga digital de forma interativa. Pode ser utilizado na Matematica para desenvolver
o raciocinio légico, a resolugdao de problemas e o pensamento computacional, a medida que os estudantes enfrentam desafios que exigem analise de
situacOes, tomada de decisGes e sequenciamento de ag¢les para avancar nas fases. Disponivel em: https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-
br_br/interland.

= IXL Matemadtica — Exercicios adaptativos sobre tabelas, graficos, organizacdo e interpretacdo de dados com feedback imediato. Disponivel em:

http://br.ixl.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 32 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* Khan Academy — Exercicios interativos gratuitos sobre igualdade, desigualdade, padrdes numéricos, valor posicional, adigdo e subtragdao com feedback
imediato. Disponivel em: http://pt.khanacademy.org.

» Kids Zone — NCES - Plataforma gratuita que transforma dados inseridos em diferentes tipos de graficos instantaneamente. Disponivel em:
http://nces.ed.gov/nceskids.

= Material Dourado Virtual — Simulador gratuito de material dourado para visualizagdo concreta da decomposicdo numérica. Disponivel em:
https://atividade.digital/ed/views/game_educativo.php?id=13

= MEC - Banco Internacional de Objetos Educacionais — Fichas e atividades em PDF sobre pesquisa estatistica e organiza¢dao de dados para download
gratuito. Disponivel em: http://bie.mec.gov.br.

» MEC - Portal do Professor — Sequéncias diddticas sobre operagdes, igualdades, espaco, forma, representacdo de trajetos e pesquisa estatistica para o EF I.
Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br.

* Nova Escola — Planos de aula com fichas imprimiveis sobre igualdades e desigualdades, sequéncias numéricas, sistema de numeragdo decimal, tratamento
da informacado, pesquisa estatistica, localizacdo espacial, resolucdo de problemas e probabilidade, alinhados a BNCC. Disponivel em: http://novaescola.org.br.

» SaferNet Brasil — Materiais educativos gratuitos sobre seguranca na internet e protecdo de dados pessoais para criancas e professores. Disponivel em:

http://safernet.org.br.

= Scratch Jr — Plataforma gratuita para programacao visual com blocos légicos “Se-Entdo”
http://scratchjr.org.

* Tinkercad Codeblocks — Ferramenta gratuita de modelagem 3D com programacdo visual, ideal para decomposicdo geomeétrica. Disponivel em:
http://tinkercad.com.

e blocos de movimento, acessivel a partir do 32 ano. Disponivel em:

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacgdo DCT (Tocantins, 2019)
(EFO4C0O01) Reconhecer objetos | (EFO4MA16) Descrever L )

- o L »Reconhecer e descrever a organizacao de objetos em uma malha
e do mundo real e/ou digital que | deslocamentos e localizacdo de ) ) o ]

S | w» - . quadriculada, identificando as coordenadas (linha e coluna) que
S | © | @ 9| podem ser representados | pessoas e de objetos no espago, . . . .

S| & |=E ) ) . . definem a posicdo de cada componente (Matriz/Registro).

3| & |2 ¢|atravées de matrizes que | por meio de malhas quadriculadas . N - L

el o285 L . » Explicar a relacdo entre a representacdo de localizacdo por
s | € | & 9| estabelecem uma organizagdo | e representagdes como desenhos, . X

O |ov @V ] . . coordenadas e a posicdo de um objeto em uma malha,
o | 9 |’y 2| naqual cada componente estd | mapas, planta baixa e croquis, i . .

t| 8|5 . . L compreendendo o funcionamento da organizagao matricial.

@ | £ |-3©|em uma posicdo definida por | empregando termos como direita e .

E|l w |2 . = Representar o percurso para deslocar um objeto de uma
® | S |@ B | coordenadas, fazendo | esquerda, mudancas de direcdo e L .

c oo . N . . . N . coordenada inicial para uma coordenada final em uma malha,
& manipulagdes simples sobre | sentido, intersecgdo, transversais,

. ) utilizando comandos de direc¢do e sentido.
estas representagoes. paralelas e perpendiculares.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C001):

* Onde Esta o Objeto? — Com fita crepe, crie uma malha 5x5 no chdo da sala, numerando as linhas (1 a 5) e as colunas (A a E). Posicione objetos variados em
diferentes células. Os estudantes devem simplesmente reconhecer e nomear a coordenada de cada objeto (ex.: “O lapis estd em B3”). Ndo ha deslocamento
ainda, apenas a leitura e o reconhecimento da estrutura matricial. Essa experiéncia corporal de “estar dentro da matriz” torna o conceito imediato e
memoravel.

* Tradugdo de Coordenadas — O professor dita uma coordenada (ex.: “C4”) e pede que os estudantes expliquem por escrito o que ela significa em termos de
deslocamento a partir da origem: “C significa a terceira coluna, 4 significa a quarta linha, entdo o ponto estd 3 casas para a direita e 4 casas para cima”. A
traducdo entre a notacdo de coordenada e a descricdo verbal do deslocamento revela a compreensdo de que a matriz é uma linguagem precisa de
localizagao.

* Programando o Colega Rob6é — Em duplas, o “Programador” escreve uma sequéncia de comandos de deslocamento (ex.: “Leste 2, Norte 3, Leste 1”) em um
cartdo. O “Rob06” executa os comandos na malha de fita crepe no chao, chegando a coordenada final. O Programador verifica se o Rob6 chegou ao destino
correto. Se houver erro, ambos analisam juntos qual comando foi mal descrito ou mal executado, praticando a depuracdo de forma colaborativa e divertida.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C0O01):

* Labirinto Digital — No Code.org, os estudantes acessam as atividades da se¢do “Labirinto” e analisam os comandos de deslocamento necessarios para
mover o personagem de uma posi¢ao a outra na grade digital. O professor pede que, antes de executar, os estudantes identifiquem no papel as coordenadas
de inicio e fim e a sequéncia de comandos necessaria. Apds a execu¢do, comparam o planejado com o resultado, identificando onde a andlise prévia das
coordenadas ajudou a evitar erros.

* O Caminho Mais Inteligente — No GeoGebra, o professor projeta uma malha com dois pontos marcados. Os estudantes, em grupos, devem criar dois
trajetos diferentes entre os pontos, plotando as coordenadas intermediarias. Em seguida, avaliam: qual trajeto tem menos passos? Qual usa mais mudancgas
de direcao? Qual seria mais eficiente para um rob6 executar? O debate sobre eficiéncia de trajetos em uma matriz digital desenvolve o pensamento avaliativo
e conecta a matematica a ldgica de programacao.

* Meu Labirinto na Malha — Em grupos, os estudantes recebem papel quadriculado e devem criar um labirinto original: definem a coordenada de entrada e
saida, desenham as paredes do labirinto e, em seguida, escrevem a sequéncia completa de coordenadas que resolve o labirinto (a “matriz de solu¢dao”). Os
labirintos sdao trocados entre grupos, que tentam resolver usando apenas as coordenadas fornecidas, verificando se a solugdo criada pelo colega é precisa e
completa.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs B AL S Expectativas de aprendizagem

BNCC Computacao DCT (Tocantins, 2019)

(EF04C002) Reconhecer objetos do | (EFOAMA28) Realizar pesquisa » Reconhecer que a coleta de dados envolve varidveis categoricas e

. ... | numéricas, identificando cada componente do registro por um
mundo real e/ou digital que podem | envolvendo variaveis

nome ou roétulo.

ser representados através de | categdricas e numéricas e ] o )
* Organizar dados coletados (varidveis), em tabelas simples,

registros que estabelecem uma | organizar dados coletados por

s . - explicando como cada linha ou coluna representa um tipo de
organizacdao na qual cada compo- | meio de tabelas e graficos de

registro (variavel).

nente é identificado por um nome, | colunas simples ou agrupadas, i ] . ] )
» Realizar a manipulacdo dos dados organizados, construindo a

Cidadania e Civismo

fazendo manipulagBes sobre estas | com e sem uso de tecnologias o ) i o
representacdo visual dos registros por meio de graficos de colunas

Pensamento Computacional
Matrizes e Registros

representagoes. digitais.

simples ou agrupadas.

Sugestoes Pedagdgicas (EF0O4C002):

* Caga aos Dados Categoricos — O professor distribui fichas de registro simuladas (como uma ficha de cadastro simplificada com campos: Nome, Fruta
Favorita, Meio de Transporte, Numero de Irmdos). Os estudantes devem reconhecer e separar as varidveis categdricas (Fruta Favorita, Meio de Transporte)
das numéricas (NUmero de Irmaos), colando-as em duas colunas no quadro. A separacao fisica das fichas torna a distingdo entre tipos de varidveis concreta e
memoravel.

* Organizando o Registro da Sala — A turma realiza uma pesquisa rdpida (ex.: fruta favorita de cada estudante). Cada um escreve sua resposta em um post-it.
O professor pede que os estudantes organizem os post-its em um mural, criando uma tabela com cabecalho (nome da varidvel) e registros (valores). A
discussdo sobre “por que cada coluna precisa de um nome?" revela a compreensdo de que o nome do componente é o que torna o registro legivel e
manipuldavel — assim como em um banco de dados.

* Construgdo do Grafico de Blocos — Com os dados ja organizados na tabela (atividade anterior), os estudantes constroem fisicamente um gréfico de colunas
usando blocos de montar ou tiras de papel colorido — uma tira para cada registro. Cada coluna recebe o nome da categoria (varidvel). A manipulagao fisica
dos registros para gerar o grafico torna o processo de representacdo concreto e sequencial, revelando que o grafico é apenas outra forma de visualizar o
mesmo registro.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF04C002):

* Registros Incompletos no Google Planilhas — O professor prepara uma planilha no Google Planilhas com uma tabela de pesquisa e um grafico de colunas
gue ndo corresponde totalmente aos dados da tabela (hd um erro proposital). Os estudantes acessam a planilha nos tablets ou computadores e devem
analisar as duas representacdes, identificar a inconsisténcia e propor a correcao. O feedback visual imediato da planilha, ao corrigir o dado, o gréfico se
atualiza automaticamente, torna a analise dindmica e motivadora.

* Tabela Simples vs. Agrupada — O professor apresenta os mesmos dados organizados de duas formas: uma tabela simples (uma varidvel) e uma tabela
agrupada (duas varidveis cruzadas). Os estudantes devem avaliar qual formato responde melhor a perguntas especificas (ex.: “Qual fruta é mais popular entre
meninos?”, so a tabela agrupada responde). O debate sobre a adequacdo de cada formato de registro desenvolve o pensamento avaliativo e a consciéncia
sobre a relagcdo entre estrutura de dados e propdsito comunicativo.

* Nossa Pesquisa Completa — Em grupos, os estudantes planejam e executam uma pesquisa original com pelo menos duas varidveis (uma categérica e uma
numérica). Coletam os dados em fichas fisicas, organizam no Google Planilhas (criando o registro com cabegalhos nomeados), geram um grafico de colunas
agrupadas e, por fim, criam uma apresentacdo no Google Apresentacdes com os resultados. Cada componente do registro deve estar corretamente
identificado por nome, garantindo que qualquer pessoa possa ler e interpretar os dados sem ambiguidade.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Habilidade
Eixo| OC |TCTs Habilidade DCT Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo (Tocantins, 2019)

(EFO4C0O03) Criar e simular * Reconhecer a existéncia de um padrdao de repeticao (iteracdo) em uma sequéncia
Tg o algoritmos representados em | (EFO4AMA11) numérica, identificando o elemento que se repete (o incremento).
-8 'S @ | « |linguagem oral, escrita ou Identificar Explicar o algoritmo (a regra) que gera uma sequéncia de multiplos de um numero
‘g %_ E igo pictografica, que incluam | regularidades natural (repeticdo simples), identificando a operacdo fundamental envolvida (adi¢do
g E g § sequéncias e repeticbes | em sequéncias | repetida).
&; S S '; simples e aninhadas | numéricas = Simular algoritmos com repeticGes simples e aninhadas (itera¢des), aplicando a regra de
‘S' é g 8 (iteracoes definidas e | compostas por | formacdao de multiplos para estender sequéncias numéricas.
E £ E @ | indefinidas), para resolver | miltiplos  de | = Justificar a inclusdo ou exclusdo de um termo em uma sequéncia, avaliando se o termo
e 300 i problemas de forma | um numero | obedece ou n3o ao algoritmo de repeticio identificado.
e | < independente e em | natural. » Criar algoritmos proéprios (com repeticdes simples ou aninhadas) e identificar a

colaboracdo. sequéncia numérica que ele gera, usando linguagem oral, escrita ou pictografica.

Sugestoes Pedagdgicas (EF04CO03):

*= O Comando Secreto — O professor escreve no quadro uma sequéncia de multiplos (ex.: 5, 10, 15, 20, 25...) e pede que os estudantes reconhecam e
nomeiem o “comando secreto” que a gerou: “Repita: some 5”. Nao ha criagdo ainda, apenas a identificagdo do padrdo e do incremento. Em seguida, o
professor apresenta outra sequéncia (ex.: 6, 12, 18...) e repete o processo. A atividade de reconhecimento rdpido de padrdes ativa a memodria de forma
dindmica e prepara o terreno para a compreensado dos loops aninhados.

* Decodificando o Loop Aninhado — O professor apresenta um algoritmo pictografico em cartdes: “Repita 3 vezes: [Repita 2 vezes: some 4]”. Em grupos, os
estudantes devem explicar oralmente o que acontece em cada nivel: “O loop interno some 4 duas vezes (total: +8). O loop externo repete isso 3 vezes (total:
24)”. A sequéncia resultante (4, 8, 12, 16, 20, 24) é construida passo a passo no papel. Verbalizar a estrutura aninhada é o nucleo da compreensao, e torna
explicita a diferenca entre os dois niveis de repeticao.

* Rob6 de Muiltiplos Aninhados — Em duplas, o “Programador” cria um cartdo com um algoritmo de repeticdo aninhada (ex.: “Repita 4 vezes: [Repita 3
vezes: some 2]”). O “Robd” executa o algoritmo passo a passo em uma tabela no papel, registrando cada resultado parcial. Ao final, ambos verificam se a
sequéncia gerada corresponde aos multiplos esperados. A execu¢ao manual do loop aninhado torna o conceito concreto e revela a légica de cada nivel de

repeticao de forma visceral.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C0O03):

* Loop — No Code.org, o professor seleciona atividades que utilizam o bloco “Repetir dentro de Repetir” para mover um personagem em padrdes regulares.
Os estudantes analisam o cddigo antes de executar: “Quantas vezes o loop interno roda? E o externo? Qual é a sequéncia de movimentos resultante?” Apds a
execucdo, comparam o resultado com a analise prévia — desenvolvendo a capacidade de prever o comportamento de um algoritmo aninhado antes de roda-
lo.

* O Algoritmo Mais Eficiente — O professor propde a tarefa: “Gere a sequéncia dos multiplos de 6 até 36”. Cada grupo cria dois algoritmos diferentes: (A)
loop simples (+6, repita 6 vezes) e (B) loop aninhado (Repita 6 vezes: [Repita 2 vezes: +3]). Os grupos apresentam e a turma avalia: qual algoritmo tem menos
instrucdes? Qual é mais facil de executar sem erro? Qual seria mais eficiente para um computador? O debate sobre eficiéncia de loops desenvolve o
pensamento avaliativo e a consciéncia sobre otimizagdo de algoritmos.

» Sequéncias Secretas no Scratch — No Scratch, os estudantes criam um projeto onde um personagem se move em padrdes regulares usando blocos de
repeticdo aninhada. O desafio é criar uma sequéncia de movimento que corresponda aos multiplos de um numero escolhido pelo grupo, usando
obrigatoriamente um loop dentro de outro. Em seguida, trocam os projetos com outro grupo, que deve identificar qual sequéncia de multiplos o algoritmo
gera, praticando criacdo, simulacdo e analise de loops aninhados em um ambiente visual e interativo.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC [TCTs|  Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
(EFO4C004) (EFO4MAO02) Mostrar, por | = Reconhecer que a posi¢do de um algarismo em um numero (milhar, centena, dezena,
o Entender gue | decomposicao e | unidade) funciona como um cdodigo para representar diferentes valores.
1§ © | para guardar, | composicdo, que todo | = Mostrar que os numeros sdo uma codificacdo de quantidades, explicando o valor
Tés E ign manipular e | nimero natural pode ser | posicional de cada algarismo por meio da decomposicdo em adigdes e multiplicagdes por
g’ E § transmitir dados | escrito por meio de adi¢gdes | poténcias de dez.
S 'g '; deve-se codifica- | e multiplicacoes por | = Codificar numeros naturais até a ordem de dezenas de milhar em diferentes
S 2% 2 los de alguma | poténcias de dez, para | representacdes (por extenso, por decomposicdo, com material dourado), aplicando as
2 2 @ forma que seja | compreender o sistema de | regras do Sistema de Numeragao Decimal.
'?, © compreendida numeracdo decimal e | = Analisar diferentes sistemas de codificacdo (como o SND e, de forma introdutédria, o
© pela maquina | desenvolver estratégias de | binario com 0 e 1), mostrando as semelhancgas entre a decomposi¢ao por poténcia de dez e
(formato digital). | calculo. a ldgica posicional bindria.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C0O04):

* O Cddigo da Posicdo — Distribua cartées com nuimeros de 3 e 4 algarismos (ex.: 4.567). Os estudantes devem reconhecer e mostrar o valor de cada
algarismo usando fichas coloridas de diferentes tamanhos (fichas grandes = milhar, médias = centena, pequenas = dezena, minimas = unidade). A
manipulacgdo fisica das fichas torna visivel que a posicdo é o cddigo que define o valor, e ndo o algarismo em si. Um “4” na posicao dos milhares vale 4.000; na
posicdo das unidades, vale apenas 4.

* Maquina de Decomposi¢ao Decimal — Com Material Dourado (ou fichas coloridas representando U, D, C, UM), o professor dita um nimero e os estudantes
montam fisicamente sua representacdo, explicando a codificacdo: “1.234 = 1x1000 + 2x100 + 3x10 + 4x1”. A verbalizacdo da decomposicdo como uma
“férmula de codificacdo” revela a compreensdo de que o SND é um sistema de regras precisas, exatamente como um cddigo de maquina.

* Pixel Art Bindria — Distribua malhas quadriculadas 4x4. Os estudantes criam um padrdo simples (ex.: um cora¢do, uma letra) pintando algumas células. Em
seguida, codificam a imagem em bindrio simplificado: 1 para célula pintada (aceso) e 0 para célula vazia (apagado). O resultado é uma sequéncia de 16 digitos
binarios que representa a imagem, tornando visivel e concreto o conceito de que computadores codificam imagens como sequéncias de Os e 1s.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C0O04):

* Material Dourado Virtual — Acesse o Material Dourado Virtual no projetor. O professor apresenta um nimero e pede que os estudantes analisem sua
decomposicdo nas pecas virtuais, comparando com a decomposi¢do bindria introdutdria: “No decimal, agrupamos de 10 em 10. No bindrio, agrupamos de 2
em 2. O que muda? O que permanece igual?” A analise comparativa das duas légicas posicionais desenvolve o pensamento analitico sobre sistemas de
codificacao.

* Analise de Codigos — Apresente o numero 345 codificado de trés formas: (A) 300 + 40 + 5; (B) “Trés centenas, quatro dezenas e cinco unidades”; (C) em
bindrio simplificado (para os que ja exploraram). Os estudantes devem avaliar cada codificag¢do e julgar: qual é mais compacta? Qual é mais facil de ler? Qual
seria mais eficiente para uma maquina processar? O debate sobre eficiéncia de diferentes sistemas de codificacdo desenvolve o pensamento avaliativo e a
consciéncia sobre a relacdo entre representacado e propdsito.

* Mensagem em Pixel Art Digital — No Canva para Educacdo, os estudantes criam uma “mensagem secreta” em pixel art: escolnem uma letra ou simbolo,
representam em uma malha digital 8x8, codificam em bindrio (linha por linha) e escrevem a sequéncia de Os e 1s correspondente. Em seguida, trocam as
sequéncias bindrias com colegas, que devem decodificd-las reconstruindo a imagem na malha. O processo completo de codificacdo e decodificacdo torna o
conceito de representacao digital concreto, criativo e significativo.
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Eixo| OC [TCTs BNCC DCT Expectativas de aprendizagem
Computagao (Tocantins, 2019)

* Reconhecer que letras, cores e numeros possuem um cédigo (valor numérico)
(EFO4MAO01) Ler, | subjacente para serem representados no ambiente digital.

escrever e ordenar | = Escrever o cédigo numérico (codificacdo) correspondente a letras simples (introducdo
numeros naturais até | ao ASCIl simplificado) ou a cores primarias (introducdo ao RGB simplificado) em um
a ordem de dezenas | sistema de representacgao.

de milhar. » Codificar e escrever nimeros naturais até a ordem de dezenas de milhar usando um

(EFO4CO005) Codificar
diferentes informacgdes
para representacdo em
computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel,
como RGB etc.).

Ciéncia e Tecnologia

sistema de codificagdo alternativo, aplicando a regra de representagdo.

Mundo Digital
Codificagcao da informacao

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4CO05):

» Alfabeto Codificado — O professor distribui uma tabela simples (A=1, B=2, C=3... Z=26) e apresenta sequéncias numéricas curtas (ex.: 12, 1, 16, 1, 19 =
“LAPAS”). Os estudantes devem simplesmente reconhecer e ler o cédigo, escrevendo a letra correspondente a cada numero. Ndo ha criacdo ainda, apenas a
associagao entre numero e simbolo. A atividade de decifrar cddigos é naturalmente motivadora e ativa a memoria de forma ludica e engajante.

» Codificando Cores RGB Basico — O professor apresenta fichas de cores primarias e um cddigo RGB simplificado (Vermelho = 9,0,0; Verde = 0,9,0; Azul =
0,0,9; Amarelo = 9,9,0). Os estudantes devem explicar a légica: “O primeiro nimero representa o vermelho, o segundo o verde, o terceiro o azul. Quanto
maior o numero, mais intensa a cor”. A compreensao da légica de atribuicdo, e ndo apenas a memorizagao dos valores, é o nucleo do entendimento sobre
sistemas de codificacdo.

* Mensagem Secreta ASCIl — Em duplas, cada estudante codifica uma palavra curta (3 a 5 letras) usando a tabela ASCII simplificada, escrevendo a sequéncia
numérica em um cartdo. Troca com o colega, que deve ler a sequéncia e escrever a palavra decodificada. Se houver erro, ambos verificam a tabela juntos e
identificam qual numero foi mal lido ou escrito. A atividade de codificagdao e decodificagdo em dupla torna o processo colaborativo e revela imediatamente os

erros de aplicacdo.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO4CO05):

* Pixel Art com RGB Digital — No Canva para Educagdo (canva.com), o professor orienta os estudantes a criar um padrao de cores simples usando apenas as
cores primdrias e suas combinacdes basicas. Em seguida, pede que analisem: “Qual cédigo RGB representa cada cor que vocé usou? Se eu mudar o valor do
vermelho de 9 para 5, o que acontece com a cor?” A manipulacdo direta dos valores RGB e a observacdao das mudancas de cor tornam a analise do sistema de
codificacdo visual e imediata.

= Qual Cédigo é Melhor? — Apresente a mesma mensagem (“OLA”) codificada em trés sistemas: ASCII simplificado (15, 12, 1), cédigo Morse (- .-.. .-) e
bindrio simplificado. Os estudantes devem avaliar cada sistema e julgar: qual é mais compacto? Qual é mais facil de transmitir oralmente? Qual seria mais
eficiente para um computador processar? O debate sobre as vantagens e limitacdes de cada sistema de codificacdo desenvolve o pensamento avaliativo e a
consciéncia sobre a diversidade de linguagens de representagao digital.

= Cartdo Secreto Digital — Cada estudante cria um “Cartdao Secreto” no Canva: uma mensagem codificada em ASCII simplificado (sequéncia de numeros)
acompanhada de um esquema de cores em RGB basico que representa visualmente o “clima” da mensagem (ex.: mensagem alegre = cores quentes). O
cartdo é trocado com um colega, que deve decodificar a mensagem e interpretar o esquema de cores. A criacdo combina codificacdo textual (ASCIl) e visual
(RGB) em um produto digital criativo e significativo.
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BNCC Computacgdo DCT (Tocantins, 2019)
8 . £ _ (EF04MA27) Analisar _ dados | Reconhecer as informag¢des (dados) apresentadas em diferentes
8 E" @ 5 (EF04C006) Usar diferentes | apresentados em tabelas simples ou formatos (tabelas, graficos de colunas) para iniciar a analise
® [5 6| 5 | ferramentas computacionais | de dupla entrada e em graficos de . ' e . '
0 |S 38| o oL ) S * Analisar os dados em tabelas e graficos, explicando os resultados e
© |@ 2| = |Para criagdo de conteudo | colunas ou pictdricos, com base em padrdes observados
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O |3 3| © | videos etc.). conhecimento, e produzir texto com , . (e
) S ) o formatar a sintese da analise dos dados (texto e gréficos).
a sintese de sua analise.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4CO06):

* Onde Esta o Dado? — Cole na parede cartazes com tabelas e graficos de diferentes tipos (colunas, pictérico, dupla entrada). Os estudantes recebem fichas
com perguntas (ex.: “Qual categoria tem maior frequéncia?”) e devem reconhecer em qual cartaz encontram a resposta mais rapidamente. A atividade de
reconhecimento visual dos componentes-chave de cada representacao (titulo, eixos, legendas) é o ponto de partida para qualquer analise de dados.

* Interpretando o Grafico Pictérico — O professor distribui um grafico pictérico simples (ex.: cada icone de livro = 2 estudantes). Os estudantes devem
analisar o grafico e produzir oralmente um paragrafo que explique “a histéria que os dados contam”, sem escrever ainda. A verbalizagdo da sintese antes da
escrita revela se o estudante compreendeu a diferenga entre descrever o grafico (o que estd |3) e interpretar os dados (o que eles significam).

* Mural de Noticias com Dados — Apds uma pesquisa simples (ex.: esporte favorito da turma), os estudantes usam cartolinas e canetas para produzir um
cartaz que combine: (1) a tabela de dados organizada a mao, (2) o gréfico de colunas desenhado e (3) um paragrafo de sintese escrito a mdo. O produto fisico
torna o processo de criacdo de conteudo concreto e sequencial e prepara o estudante para replicar o mesmo processo em ferramentas digitais.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO4C006):

* Revisao por Pares Digital — No Google Apresentagdes, o professor compartilha apresentagdes produzidas por grupos diferentes sobre os mesmos dados.
Cada grupo analisa a apresentacdo de outro grupo usando uma ficha de revisdo: “O texto de sintese corresponde ao que o grafico mostra?”, “As ferramentas
foram usadas de forma adequada?”, “A apresentacdo esta clara para quem ndo participou da pesquisa?” A analise critica de producdes digitais desenvolve o
letramento midiatico e a consciéncia sobre qualidade de conteudo.

* Qual Ferramenta para Qual Publico? — O professor apresenta trés versdes do mesmo conteldo: (A) um texto no Google Documentos; (B) uma
apresentacdo no Google Apresentagdes; (C) um infografico no Canva. Os estudantes devem avaliar qual versdo seria mais adequada para: apresentar para a
turma, enviar para os pais, publicar no mural da escola. O debate sobre adequacdo de ferramentas e formatos ao publico-alvo desenvolve o pensamento
avaliativo e a consciéncia sobre comunicagao responsavel.

» Apresentagao Digital da Pesquisa — Cada grupo cria uma apresentacao completa no Google Apresentag¢des sobre uma pesquisa realizada pela turma: slide
1 (titulo e objetivo), slide 2 (tabela de dados), slide 3 (grafico de colunas ou pictérico), slide 4 (texto de sintese com as principais conclusdes). As
apresentacoes sdo compartilhadas com a turma e avaliadas coletivamente com base em critérios definidos previamente (clareza, precisdao, uso adequado das
ferramentas). O produto final € um exercicio completo de criacdo de conteudo digital responsavel.
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Demonstrar pesquisa envolvendo | precisam ser anénimas na hora de organizar a tabela de resultados.

varidveis  categdricas e | = Organizar dados de pesquisa, explicando a necessidade de guardar as informacdes
numeéricas e organizar dados | pessoais (dados) em sigilo durante o processo de realizar a coleta.

postura  ética
nas atividades
de coleta, coletados por meio de | = Realizar uma pesquisa na sala, aplicando um protocolo de coleta que garanta o

transferéncia, tabelas e graficos de colunas | anonimato (ética) dos participantes, para depois organizar os dados.

simples ou agrupadas, com e | = Analisar diferentes formas de apresentar os dados coletados e organizar o registro,

Cultura Digital
computacional
Cidadania e Civismo

guarda e uso de

no uso da tecnologia

dados sem uso de tecnologias | comparando qual formato realiza a melhor demonstracdo ética e segura da

Seguranca e responsabilidade

digitais. informacao.

Sugestoes Pedagdgicas (EF04CO07):

* Reconhecendo Dados Pessoais — O professor apresenta uma lista de dados (nome completo, idade, cor favorita, enderego, nota na prova, religido). Os
estudantes devem reconhecer e separar os dados pessoais sensiveis (que ndo devem ser divulgados em uma pesquisa) dos dados ndo sensiveis (que podem
ser compartilhados anonimamente). A separagao fisica em dois grupos: “Proteger” e “Pode usar”, torna a distingdo concreta e memordvel.

» Organizacao Cega de Dados — A turma realiza uma pesquisa sobre um tema sensivel (ex.: tempo de tela em casa). Em vez de usar nomes, cada estudante
recebe um cddigo numérico andénimo. Os dados sdo organizados na tabela usando apenas os cédigos e o professor explica: “Assim como um hospital usa
nimeros de paciente em vez de nomes, nds usamos cddigos para proteger a identidade de cada um”. A analogia com praticas reais de prote¢dao de dados
torna a compreensdo do anonimato concreta e significativa.

* Protocolo de Coleta Etica — Antes de realizar uma pesquisa, os estudantes aplicam um protocolo desplugado com uma lista de verificagdo (checklist): (1)
Garantir anonimato? v'; (2) Pedir permissdo? v ; (3) N3o modificar os dados? v'; (4) Guardar as fichas em local seguro? v'. Cada estudante assina o
“Compromisso Etico do Pesquisador” antes de iniciar a coleta. A formalizagdo do protocolo transforma a ética de um conceito abstrato em uma prética
concreta e verificavel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO4CO07):

= Grafico Manipulado vs. Honesto — No Google Planilhas (docs.google.com/spreadsheets), o professor prepara dois graficos sobre os mesmos dados: um
com escala comegando em 0 (neutro) e outro com escala comecando em 8 (exagerando as diferencas). Os estudantes analisam os dois graficos e identificam:
“Qual gréfico distorce a realidade? Como a escala foi manipulada? Quem poderia ser prejudicado por essa distor¢cao?” A andlise critica de graficos
manipulados desenvolve o letramento estatistico e a consciéncia ética sobre representacao de dados.

» O Melhor Formato Etico — Apresente trés formas de publicar os resultados de uma pesquisa sobre notas da turma: (A) tabela com nomes e notas
individuais; (B) tabela com médias por grupo (sem identificagao individual); (C) grafico de distribuicdo sem nomes. Os estudantes devem avaliar qual formato
é mais ético, justificando com base nos critérios de anonimato, privacidade e honestidade na comunicacdao dos dados. O debate estruturado desenvolve o
pensamento avaliativo e a consciéncia sobre responsabilidade na publicacdo de dados.

» Manual Etico do Pesquisador — Em grupos, os estudantes criam um “Manual Etico do Pesquisador” no Canva para Educacdo, um documento visual com as
regras de coleta, guarda e apresentacdo ética de dados, incluindo exemplos de praticas corretas e incorretas. O manual é apresentado para a turma e, se
possivel, compartilhado com outras turmas da escola, transformando o aprendizado em um produto de cidadania digital concreto e com impacto real na
comunidade escolar.
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Sugestoes Pedagdgicas (EF04CO08):

* Reconhecendo as Fontes — O professor prepara dois cartazes com a mesma tabela de dados: um com cabecalho completo (titulo, autor, instituicdo, data) e
outro sem nenhuma dessas informacgdes. Os estudantes devem reconhecer e apontar os elementos que identificam a confiabilidade de cada fonte. A
comparac¢do visual imediata entre os dois cartazes torna os critérios de confiabilidade concretos e memordveis, antes de qualquer discussdao mais
aprofundada.

* O Jogo da Contradi¢cdo — O professor apresenta uma afirmacdo numérica sem fonte (ex.: “80% das criancas preferem refrigerante a 4gua”). Os estudantes
devem explicar por que essa informagao pode ser falsa ou exagerada e o que precisaria estar presente para que ela fosse confidvel. A discussdao sobre a
auséncia de fonte como um sinal de alerta revela a compreensao de que dados sem origem identificada ndo podem ser aceitos como verdadeiros.

* A Dupla Verificagdo — O professor apresenta uma informacdo numérica (ex.: o numero de estudantes matriculados na escola) e sua suposta fonte. Os
estudantes devem aplicar o método de dupla verificacdo, ir a uma segunda fonte (outro documento, outro cartaz, perguntar a secretaria) para confirmar se o
dado é verdadeiro antes de usa-lo em uma analise. A pratica de verificagdo em duas fontes diferentes torna o habito de checagem concreto e replicavel.

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 42 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO4CO08):

* Comparagao de Fontes Digitais — O professor projeta dois graficos sobre o mesmo tema (ex.: consumo de agua no Brasil): um do site do IBGE (Disponivel
em: http://ibge.gov.br) e outro de um blog pessoal sem identificacdo de autor. Os estudantes analisam os dois graficos, identificam as diferencas nos dados e
investigam qual fonte apresenta mais elementos de confiabilidade. A andlise comparativa de fontes reais desenvolve o letramento informacional digital de
forma concreta e contextualizada.

* Fonte Oficial vs. Blog Pessoal — No Google, o professor realiza uma busca ao vivo sobre um dado numérico (ex.: populagdo de Palmas) e projeta os
resultados. Os estudantes devem avaliar cada resultado encontrado, classificando as fontes em uma escala de confiabilidade (muito confidvel, confiavel,
pouco confidvel, ndo confidvel) e justificando cada classificacdo com base nos critérios estudados. O exercicio de avaliacdo critica de resultados de busca em
tempo real é um dos mais relevantes para a formacao cidada digital.

* Guia do Verificador Digital — Em grupos, os estudantes criam um “Guia do Verificador Digital” no Canva para Educagdo, um cartaz visual com os critérios de
verificacao de fontes (autor? data? instituicdao? outras fontes confirmam?), exemplos de fontes confidveis e ndo confidveis, e um passo a passo para verificar
um dado antes de usa-lo. Os guias sdao impressos e distribuidos para outras turmas da escola, transformando o aprendizado em uma acdo cidada concreta
com impacto real na comunidade.
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Material Complementar:

* Agéncia Lupa — Educagdo — Portal de fact-checking com materiais educativos sobre verificagdo de informagGes e analise critica de dados. Disponivel em:
http://lupa.uol.com.br.

» Canva para Educagao — Plataforma gratuita para criacao de infograficos, pixel art, esquemas de cores RGB e apresentacdes visuais de dados. Disponivel em:

http://canva.com.

= CGl.br — Cartilha de Segurang¢a — Materiais gratuitos sobre protecdo de dados e privacidade para educadores. Disponivel em: http://cartilha.cert.br.

= CIEB - Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagao — Orientagdes sobre matrizes, registros, algoritmos com repeti¢des, codificagdo da informacgao
(ASCII, RGB, binario), ética digital e confiabilidade de fontes por ano escolar. Disponivel em: http://curriculo.cieb.net.br.

* Code.org — Atividades interativas com comandos de deslocamento em grade digital e estruturas de repeticdo aninhada (loops) em ambiente visual.
Disponivel em: http://studio.code.org.

= Crypto Club — Site educativo de criptografia para praticar codificacdo de mensagens de forma ludica e contextualizada. Disponivel em: http://cryptoclub.org.

* CS Unplugged — Fichas desplugadas sobre matrizes, coordenadas, representacdo de dados em grade, algoritmos com repeticdo, padroes numéricos, sistema
binario, ASCII e codificacdo de informacdes. Disponivel em: http://csunplugged.org/pt.

= GeoGebra - Geometria — Ambiente digital para plotar coordenadas e construir trajetos em malhas interativas. Disponivel em:
http://geogebra.org/geometry.

* Google Apresentagdes — Ferramenta gratuita para criacdo de slides e apresentacdes digitais colaborativas com dados estatisticos. Disponivel em:
http://docs.google.com/presentation.

» Google Documentos — Ferramenta gratuita para producdo de textos digitais colaborativos e sinteses de analise de dados. Disponivel em: docs.google.com.
* Google Planilhas — Ferramenta gratuita para criacdo de registros, tabelas, graficos de colunas agrupadas e demonstracdo de manipulacdo de escalas.
Disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets.

* IBGE — Portal de Dados — Fonte oficial de dados estatisticos sobre o Brasil, ideal para atividades de analise e comparacao de fontes. Disponivel em:
http://ibge.gov.br.
* |IXL Matematica — Dados e Graficos — Exercicios adaptativos sobre organizacdo e interpretacdo de dados em tabelas e graficos. Disponivel em:

http://br.ixl.com.
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Material Complementar:

* Khan Academy — Exercicios interativos sobre multiplos, divisores, valor posicional, decomposi¢do, codificagdo de numeros e representacao numérica com
feedback imediato. Disponivel em: http://pt.khanacademy.org.

» Kids Zone — NCES - Plataforma gratuita que transforma dados inseridos em diferentes tipos de graficos instantaneamente. Disponivel em:
http://nces.ed.gov/nceskids.

. Material Dourado Virtual — Simulador gratuito para Vvisualizagdo concreta da decomposicdo numérica posicional. Disponivel em:
http://atividade.digital/ed/views/game_educativo.php?id=13.

» MEC - Portal do Professor — Sequéncias diddticas sobre pesquisa estatistica, representacdo de dados, analise de dados, producdo textual, ética, cidadania,
letramento digital e verificagdo de informagdes para o EF. Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br.

* Nova Escola — Planos de aula com fichas imprimiveis sobre localizacdo e malha quadriculada, pesquisa e organiza¢dao de dados, multiplos e sequéncias,
sistema de numeragao decimal, nUmeros até dezenas de milhar, analise de dados, ética e cidadania digital, e letramento informacional, alinhados a BNCC.
Disponivel em: http://novaescola.org.br.

* Paper.me — Papel Quadriculado — Gerador gratuito de papel quadriculado em diferentes tamanhos para impressao e atividades de coordenadas. Disponivel
em: http://paperme.pixzens.com/pt.

= SaferNet Brasil — Materiais educativos gratuitos sobre protecao de dados, privacidade, uso critico da internet e verificagdo de fontes para criangas.
Disponivel em: http://safernet.org.br.

= Scratch — MIT — Plataforma gratuita para criacdo de projetos com loops e repeticdes em programacao visual. Disponivel em: http://scratch.mit.edu.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
(EFO5C001) (EFO5MAZ25) Realizar | = Realizar a coleta de dados de uma pesquisa, identificando os itens coletados como
Reconhecer objetos do | pesquisa  envolvendo | uma lista de informacdes (sequéncia) do mundo real ou digital.
_ mundo real e/ou | varidveis categdricas e | = Organizar os dados coletados em listas e tabelas (estruturas de organiza¢do sequencial
g digital que podem ser | numéricas, organizar | de itens), compreendendo a fungdo da ordem e da sequéncia dos itens para a
° 8 representados através | dados coletados por | representacgdo da informacao.
§_ qé § de listas gue | meio de tabelas, | = Apresentar o resultado da pesquisa, utilizando graficos de colunas, pictdricos e de
§ ® | o | estabelecem uma | gréficos de colunas, | linhas, demonstrando a manipulacdo e a organizacdao dos dados contidos nas listas de
; z E organizacao na qual ha | pictéricos e de linhas, | forma visual.
S g '§ um numero variavel de | com e sem uso de | = Realizar comparagdes entre a estrutura de dados em listas ou tabelas e as informacgées
g 8 itens dispostos em | tecnologias digitais, e | apresentadas nos graficos, analisando como a sequéncia dos itens impacta na
§ sequéncia, fazendo | apresentar texto escrito | interpretacao final da pesquisa.
manipulacdes simples | sobre a finalidade da | = Organizar a apresentacao final da sintese da pesquisa, justificando a melhor forma de
sobre estas | pesquisa e a sintese dos | sequenciar (listar) e agrupar os dados para tornd-los mais claros e acessiveis para o
representagoes. resultados. leitor.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C001):

como a informacdo pode ser interpretada.

proprios dados torna o conceito imediato e concreto.

* Criando a Lista de Dados Brutos — A turma realiza uma pesquisa rdpida (ex.: meio de transporte usado para vir a escola). Cada estudante escreve sua
resposta em um cartdo. Os cartdes sdo colocados em sequéncia no chdo, um apds o outro, formando uma lista linear de dados brutos. O professor aponta:
“Isso é uma lista, cada item tem uma posi¢ao. O primeiro cartdo é o item 1, o segundo é o item 2...” A experiéncia fisica de construir uma lista com os

= Agrupando a Lista — A partir da lista de cartGes construida na atividade anterior, os estudantes devem reorganizar os cartées agrupando os iguais (todos os
“Onibus” juntos, todos os “A pé” juntos). O professor conduz a discussdo: “O que mudou? A lista virou uma tabela de frequéncia. Por que esse novo
agrupamento facilita a leitura?” A transformacao fisica da lista em tabela revela a compreensdao de que a manipulagdo da estrutura de dados muda a forma

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C001):

*» Grafico de Colunas no Chao — Com fita crepe no chdo, os estudantes constroem um grafico de colunas gigante: cada tipo de transporte é uma coluna e o
numero de cartdes agrupados representa a altura da coluna. Os estudantes posicionam fisicamente os cartdes empilhados em cada coluna. A representacdo
corporal do grafico torna a relacdo entre lista, tabela e grafico visivel e manipuldvel e o professor pode pedir que reordenem as colunas para discutir como a
ordem afeta a leitura.

* Listas em Diferentes Ordens — No Google Planilhas, o professor insere os dados da pesquisa e demonstra ao vivo trés formas de ordenar a lista: alfabética,
por frequéncia crescente e por frequéncia decrescente. Os estudantes analisam como cada ordenagao muda a aparéncia do grafico gerado automaticamente
e discutem: “Qual ordenacdo torna mais facil identificar o item mais frequente? E o menos frequente?” A andlise dindmica das listas ordenadas desenvolve o
pensamento sobre a relagao entre estrutura de dados e comunicacao da informacao.

* Qual Grafico Conta Melhor a Histéria? — No Google Planilhas, o professor gera trés tipos de grafico a partir dos mesmos dados: colunas, pictérico e linhas.
Os estudantes devem avaliar qual grafico comunica melhor a informagdo para cada contexto: “Qual usaria para mostrar a evolugdo ao longo do tempo? Qual
para comparar categorias? Qual para tornar a apresentacdo mais visual e atraente para criancas?” O debate sobre adequacdo de formatos graficos
desenvolve o pensamento avaliativo e o letramento estatistico.

* Nossa Pesquisa Completa — Em grupos, os estudantes planejam e executam uma pesquisa original com a turma. Coletam os dados em fichas fisicas (lista
bruta), organizam no Google Planilhas (tabela de frequéncia), geram dois tipos de grafico e, por fim, produzem um texto de sintese no Google Documentos
descrevendo a finalidade da pesquisa e as principais conclusGes. O produto final é apresentado para a turma, exercitando o ciclo completo de coleta,
organizacao, representacdo e comunicacao de dados.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo |DCT (Tocantins, 2019)
. o a - . i
(EF05C002) Reconhe- (EFOSMALS) Int Interpretar a localizagdo de pontos (vértices) no plano cartesiano, reconhecendo-os como
) nter- 5 ot
cer objetos do mundo elementos de uma rede de conexdes (grafo) no mundo real ou digital.
— © lreal e digital que pretar, descrever e | « pescrever a movimentac3o (arestas) entre os vértices (localizacdes) do plano cartesiano,
© ©
c i = representar a loca- ili indi i tvei
S © S| podem ser represen- g . utilizando coordenadas e compreendendo que as arestas indicam os caminhos possiveis.
o @ 5 , izagdo ou movi- | . i i i
g » |G &/ tados através de gra- ) . Representar rotas e caminhos (arestas) no plano cartesiano (grafo), utilizando as
2| o< f bel mentagdo de obje- | coordenadas (vértices) e indicando mudancas de direg3o e sentido.
£ | O |g g|'os aue estabelecem tos no plano carte dif h d d
= o) > -1, . . - . -
S| 2|g g uma organizacdo com | . (10 ) Interpretar diferentes caminhos (sequéncias de arestas) entre dois pontos (vértices) no
w |0 2 . ., | stano (1® quadran- ; 4 : . . . . -
g 3 % <| uma quantidade varié- ‘o), utilizand plano, analisando qual rota é a mais curta ou mais eficiente, simulando uma manipulagao
o ) L e), utilizando coor- | j 5
g = g & vel de vértices conec- ’ . simples sobre a representacdo do grafo.
© s g tados por arestas, denadas cartesia- | « pescrever e justificar a escolha da melhor rota (arestas) para a movimentacdo em um
& O O nas, indicando mu- i 2 i ieA e iracs ;
g 8 | fazendo manipulacdes ) , o o determinado cendrio, avaliando a eficacia do percurso em termos de diregao e sentido.
angas de diregao e | « i i ini Arti ;
simples sobre estas d ¢ i .g Representar um mapa ou um jogo no plano cartesiano, definindo novos vértices (locais) e
. e sentido e giros. i i
representacoes. arestas (caminhos) e elaborando um conjunto de coordenadas para que um colega se
movimente.

Sugestoes Pedagdgicas (EF05C002):

sentido definidos.

* Mapa da Escola como Grafo — O professor distribui um mapa simples da escola (impresso em folha grande). Os estudantes devem reconhecer e marcar os
pontos de interesse (portdo, biblioteca, quadra, cantina) como vértices e os caminhos entre eles como arestas, usando marcadores coloridos. A atividade de
identificar a estrutura de grafo em um espago familiar torna o conceito imediato e conectado ao cotidiano, antes de qualquer abstracao matematica.

* Descrevendo as Arestas — Em duplas, um estudante descreve oralmente a rota entre dois vértices do mapa da escola (ex.: “Saia do portdo, ande 5 passos
até a biblioteca, vire a direita, ande 3 passos até a quadra”). O colega acompanha com o dedo no mapa, verificando se a descricdo corresponde ao caminho. A
atividade de verbalizar as arestas de um grafo em linguagem natural revela a compreensdo de que cada aresta € um segmento de percurso com diregdo e

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF05C002):

* Rotas no Papel Quadriculado — O professor define um plano cartesiano em papel quadriculado e marca dois pontos (vértices). Os estudantes devem tragar
o caminho mais curto entre os dois pontos, anotando as coordenadas de cada vértice intermedidrio e as mudancas de direcdo. Em seguida, escrevem as
instrucdes de navegacao correspondentes. A representacdo fisica da rota no papel quadriculado torna a relacdo entre coordenadas e arestas concreta e
manipulavel.

* Rotas no Google Maps — O professor acessa o Google Maps no projetor e traga duas rotas diferentes entre dois pontos reais da cidade (ex.: escola e praga
central). Os estudantes analisam as duas rotas: “Qual tem mais vértices (cruzamentos)? Qual tem mais arestas (ruas)? Qual é mais curta em distancia? Qual é
mais rapida?” A andlise de grafos reais em um mapa digital torna o conceito abstrato imediatamente aplicavel ao mundo real.

= A Rota do Onibus Escolar — O professor apresenta um cendrio, um dnibus escolar precisa passar por 5 pontos de parada (vértices) antes de chegar a escola.
Os estudantes, em grupos, devem avaliar diferentes sequéncias de paradas (ordens diferentes das arestas) e julgar qual rota é mais eficiente, menor distancia
total, menos mudangas de direcdao, menor tempo estimado. O debate sobre otimizacdao de rotas em um grafo desenvolve o pensamento avaliativo e conecta
a matemadtica a questdes reais de mobilidade urbana.

* Mapa do Tesouro Cartesiano — No GeoGebra, cada estudante cria um mapa do tesouro original: plota 4 a 5 vértices (locais) no plano cartesiano, traca as
arestas (caminhos) entre eles e escreve um conjunto de instrucdes de coordenadas para que um colega encontre o tesouro. Os mapas sdo trocados e os
colegas tentam navegar usando apenas as coordenadas fornecidas, verificando se o grafo criado é preciso, completo e navegdvel.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp.

Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

nocdo de equivaléncia.

Eixo| OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
Tg ° (EFO5MA10) Concluir, por | = Concluir se uma sentenga matemadtica que expressa uma igualdade é “verdadeira” ou
-8 Tc“ 8 (EFO5C003) meio de investigacdes, | “falsa”, lembrando as propriedades bésicas da igualdade.
] . ~ ~ s ~
= -8 @ Realizar operacbes | que a relacdo de | = Compreender o valor de verdade de uma sentenca matematica que envolve a negacao
a | o |Oo ~ . . . . p .
El5 | & de negacgao, | igualdade existente entre | de uma igualdade, compreendendo que a negagdo inverte o valor “verdadeiro” para
o | o |=2 A . .
O | E |$ 2| conjuncdo e | dois membros | “falso” e vice-versa.
o o |5 . . ~ . . . . .
£ ?U -g é disjungdo  sobre | permanece ao adicionar, | = Aplicar o valor de verdade de sentengas compostas por duas igualdades ligadas pela
) - . . - . .
€ | o § sentencas ldgicas | subtrair, multiplicar ou | conjuncdo (E), aplicando a regra de que ambos os membros devem ser verdadeiros para
© Ne) —a « e g . . “ H ”
2 | = § e valores | dividir cada um desses | que o resultado final seja “verdadeiro”.
o . . . .
a 'verdadeiro' e | membros por um mesmo | = Analisar o valor de verdade de sentencas compostas pela disjun¢do (OU), analisando os
'falso’'. namero, para construir a | casos em que pelo menos um dos membros é verdadeiro para que o resultado final seja

“verdadeiro”.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C003):

= Cartdes V/F com Negacdo — O professor apresenta sentengas matematicas simples (ex.: “3 + 2 = 5”) e os estudantes respondem com cartdes V ou F. Em
seguida, o professor introduz o operador NAO: “NAO é verdade que 3 + 2 = 6”. Os estudantes devem reconhecer que o NAO inverte o valor e responder
novamente com os cartdes. A atividade de reconhecimento dos operadores légicos em sentengas concretas é o ponto de partida para toda a compreensdo da
l6gica booleana.

» Regra E com Objetos — O professor define uma regra de conjuncdo: “O objeto é VERMELHO E é um CIRCULO”. Distribui objetos variados (circulos
vermelhos, circulos azuis, quadrados vermelhos, quadrados azuis). Os estudantes devem explicar, para cada objeto, se ele satisfaz a regra e por qué. A
discussdo revela a compreensdo de que a conjuncao exige que ambas as condicdes sejam verdadeiras simultaneamente: um circulo azul falha na condicdo de
cor; um quadrado vermelho falha na condi¢ao de forma.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C003):

» Sentenga OU na Pratica — O professor apresenta a sentenga: “(8 — 2 = 6) OU (5 x 2 = 9)”. Os estudantes devem determinar o valor de cada parte
individualmente (V e F) e depois aplicar a regra do OU: “Basta uma parte ser verdadeira para o resultado ser verdadeiro”. Em seguida, o professor propde
variacoes com diferentes combinacdes (V OU V; F OU F; V OU F) para que os estudantes apliquem a regra sistematicamente e internalizem a tabela-verdade
do operador OU.

* Propriedade da Igualdade e Légica — O professor escreve no quadro: “10 + 5 = 15. Se somarmos 2 de cada lado, a igualdade se mantém?” Os estudantes
devem analisar a sentenga composta: “(10 + 5+ 2 = 15 + 2) E (17 = 17) é verdadeiro?” A analise da propriedade da igualdade como uma sentenga de
conjuncdo revela a conexdo profunda entre a légica matematica e a légica computacional e torna explicito que a propriedade da igualdade é, em esséncia,
uma regra ldgica.

* Tabela-Verdade Comparativa: No GeoGebra, o professor usa a calculadora CAS para verificar sentengas de igualdade e pede que os estudantes avaliem os
resultados: “A sentenca (A =B) E (A + 3 =B + 3) é sempre verdadeira? E a sentenca (A = B) OU (A + 1 = B), quando é verdadeira?” Os estudantes constroem
uma tabela-verdade comparativa para os dois operadores, julgando em quais condigdes cada combinagdo gera resultados verdadeiros.

= Desafio Légico-Matematico: No Scratch, os estudantes criam um projeto de “Quiz Légico”: o programa apresenta uma sentenca composta (usando NAO, E
ou OU com igualdades matematicas) e o jogador deve responder V ou F. O programa verifica a resposta usando blocos condicionais que implementam as
regras dos operadores légicos. A criacdo do quiz exige que o estudante domine completamente as regras de cada operador, pois precisa programa-las
corretamente para que o jogo funcione.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo | OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
© |®© - ~ D
s | g (EF05C004) Cri ol (EFO5SMAOQ7) Resolver e | = Resolver problemas de adicdo e subtracdo, reconhecendo que a aplicacdo
= | & S riar e simular . A
c % fg S i elaborar  problemas de | do algoritmo (sequéncia de passos) leva ao resultado.
o 2 O | algoritmos  representados . . . . ..
Q o |& o . . adicao e subtracdo com | = Elaborar um algoritmo para a resolu¢ao de um problema matematico,
] o € « | em linguagem oral, escrita ] . . , . . -
3|8 | ¢ ctoerafi il numeros naturais e com | descrevendo a sequéncia de passos necessdria e identificando onde a
& | € © | ou pictografica, que incluam , L . - . . -
g o (9 T . ’ . numeros racionais, cuja | repeti¢cao de um passo (como no calculo coluna por coluna) é necessaria.
o] @ | o 3 | sequéncias, repeticdes e . ) i - ~ . ~ -
o s . L representacdo decimal seja | = Resolver problemas de adi¢cdo e subtracdo, aplicando a sele¢do condicional
£ € |« . | selecbes condicionais para | _ . o , . ~ , .
S 9 |§ finita, utilizando estratégias | (SE... ENTAO...) para escolher a estratégia mais eficiente.
£ o |5 @ resolver  problemas de di ‘icul . Resol bl q dica btracs tilizando doi
— . 7
S g g S | forma independente e em |v‘ersas‘ corr,10 calculo por .eso ver. 0 mesmo pro ema de adigdo/su ra(;?o .u ilizando dois
S £ 15 § lab N estimativa, cdlculo mental e | algoritmos diferentes, analisando e comparando as sequéncias de passos, as
a s |2 colaboracao. . - - .
a0 § 'Q_J algoritmos. repeticdes e as condicdes utilizadas em cada um.
<

Sugestoes Pedagogicas (EF05C004):

= Fluxograma Desplugado — O professor distribui um fluxograma impresso com a estrutura SE... ENTAO... SENAO para resolver um problema simples de
troco. Os estudantes devem seguir o fluxo passo a passo, reconhecendo onde esta a condicdo (o losango de decisdo), a acdo verdadeira e a acdo falsa. Ndo ha
criagdo ainda — apenas o reconhecimento e a leitura da estrutura condicional em um algoritmo visual ja pronto.

* Encenando o Condicional — O professor propde uma situacdo de Educacdo Financeira: “SE o dinheiro do cliente for suficiente, ENTAO faco a subtracdo e
dou o troco; SENAO, peco mais dinheiro”. Trés estudantes encenam: um é o “Processador” (I& a condi¢3o), um é o “Cliente” e um é o “Caixa”. O Processador
avalia a condicdo e direciona a cena para o caminho correto. A encenacdo torna a estrutura condicional viva e compreensivel — e a conexao com Educacao
Financeira torna o contexto significativo.

= Algoritmo de Calculo com Condigdao — O professor apresenta uma lista de problemas de adigao e subtragdo com numeros variados. Os estudantes devem
aplicar um algoritmo com sele¢do condicional: “SE os nimeros tém até 2 algarismos, ENTAO uso célculo mental; SE tém 3 ou mais algarismos, ENTAO uso o
algoritmo escrito”. Para cada problema, registram a condicdo avaliada e a estratégia escolhida antes de calcular. A aplicacdo sistematica da selecdo
condicional torna explicita a tomada de decisdo no processo de calculo.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C004):

* Dois Algoritmos para o Mesmo Problema — O professor apresenta dois fluxogramas escritos para resolver o mesmo problema de subtragdo, um com
selecdo condicional para tratar o reagrupamento e outro sem. Os estudantes analisam os dois algoritmos, identificando onde cada um toma decisdes
diferentes e como isso afeta o resultado. A comparacao estruturada entre dois algoritmos para o mesmo problema desenvolve a capacidade de analisar
l6gicas de decisao distintas.

= Algoritmo de Troco — No Scratch, o professor apresenta um projeto de "Caixa Registradora" com um algoritmo de troco implementado em blocos. Os
estudantes devem avaliar o algoritmo: “A condi¢ao estd correta? O que acontece se o cliente pagar exatamente o valor? E se pagar a menos?” Identificam
possiveis falhas na légica condicional e propdem melhorias, praticando a avaliacdo e a depuracdo de algoritmos com selecdao condicional em um ambiente
visual e interativo.

* Meu Algoritmo Financeiro — No Scratch, cada estudante cria um projeto de “Calculadora de Or¢gamento”: o usudrio insere o valor disponivel e o preco do
produto, e o algoritmo, usando sele¢do condicional, calcula o troco (SE suficiente) ou informa o valor faltante (SENAO). O projeto deve usar obrigatoriamente
as trés estruturas: sequéncia (passos do calculo), repeticdo (para calcular multiplos itens) e selecdo condicional (para decidir entre troco e valor faltante). O
produto final € um algoritmo completo e funcional.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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principais de um
computador

Mundo Digital

(dispositivos  de

entrada/saida,

Arquitetura de computadores
Civismo, Economia

processadores e

Ciéncia e Tecnologia, Cidadadania e

armazenamento).

referentes a outras areas
do conhecimento ou a
outros contextos, como
saude e transito, e
produzir textos com o
objetivo de sintetizar

conclusoes.

Eixo| OC | TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo| DCT (Tocantins, 2019)
* Interpretar dados estatisticos (tabelas e gréficos), identificando as partes que
(EFO5MAZ24) Interpretar | representam a entrada de dados (rétulos e valores) e a saida de informacado (o grafico ou
dados estatisticos | tabela em si).
(EFO5C005) . . L.
dentif apresentados em textos, | * Produzir um texto de conclusdo sobre os dados estatisticos, compreendendo que essa
entificar 0s
tabelas e graficos | sintese é o resultado do processamento e da organiza¢do da informacgao.
componentes . . . . . . . . ,
(colunas  ou linhas), | = Interpretar o funcionamento de um dispositivo digital simples, identificando qual parte é

responsdvel pela entrada de dados (teclado), pelo processamento (cdlculo) e pela saida
(tela).

* Analisar a necessidade de diferentes tipos de armazenamento em um computador
(memdria de curto e longo prazo), analisando como isso afeta a coleta e o uso de dados
para a producdo de conclusdes estatisticas.

* Produzir uma conclusdo sobre um conjunto de dados, avaliando a importancia de cada
componente da arquitetura (entrada, processamento, saida) para garantir que a

interpretacao final seja precisa e confidvel.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5CO05):

computador torna a arquitetura concreta e memoravel.

= Identificando Entrada e Saida — O professor apresenta trés pares de situacdes e pede que os estudantes reconhecam a entrada e a saida em cada um: (1)
votos coletados - grafico de barras; (2) dados de temperatura - tabela organizada; (3) lista de pregos - texto de sintese. A identificagdo dos dois extremos
do fluxo (entrada e saida) é o ponto de partida para compreender o papel do processamento e do armazenamento no meio.

* A Turma como Computador — Divida a turma em quatro grupos: Entrada (coleta os dados de uma pesquisa), Processamento (organiza a tabela e calcula
frequéncias), Saida (desenha o grafico) e Armazenamento (guarda as fichas originais em um envelope). Cada grupo executa sua funcdo e passa o resultado
para o proximo. Ao final, o professor pergunta: “O que aconteceria se o grupo Armazenamento perdesse as fichas originais?”. A simulacdo humana do

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C005):

* Interpretando o Fluxo — O professor distribui um conjunto de dados brutos (entrada), uma tabela organizada (processamento) e um gréfico (saida) sobre o
mesmo tema. Os estudantes devem aplicar a logica da arquitetura, identificando em cada documento qual componente do computador ele representa e
descrevendo o que foi feito em cada etapa de transformacao. A identificacdo explicita do fluxo entrada-processamento-saida torna o conceito de arquitetura
concreto e aplicavel.

» Grafico Falso - Auditoria do Processamento — O professor apresenta um grafico estatistico com dados manipulados (ex.: escala distorcida, dados
selecionados parcialmente) criado no Google Planilhas. Os estudantes devem analisar o “processamento” que gerou aquele grafico, identificando onde a
integridade dos dados foi comprometida e como isso afeta a confiabilidade da "saida". A auditoria do processamento simula uma funcao critica de qualidade
de dados em sistemas computacionais reais.

* RAM vs. HD na Pesquisa — O professor apresenta a analogia: “A lousa é a memadria RAM (curto prazo), apaga quando a aula termina. O caderno é o HD
(longo prazo) — guarda para sempre”. Propde um cendrio: “Se os dados da pesquisa foram anotados apenas na lousa e a aula acabou, o que acontece com a
conclusdo?”. Os estudantes devem avaliar como a escolha do tipo de armazenamento afeta a qualidade e a confiabilidade da sintese final, desenvolvendo o
pensamento avaliativo sobre arquitetura de dados.

= Relatério com Fluxo Documentado — Apds realizar uma pesquisa estatistica completa, cada grupo produz um relatério no Google Documentos
(docs.google.com) que documenta explicitamente cada etapa do fluxo: (1) Entrada, como os dados foram coletados; (2) Processamento, como foram
organizados e calculados; (3) Saida, o grafico e o texto de sintese; (4) Armazenamento, onde os dados originais estdo guardados. O relatdrio é apresentado

para a turma, que avalia se o fluxo esta completo e se a integridade dos dados foi mantida em cada etapa.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Habilidade

Eixo| OC | TCTs BNCC Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computacdo DCT (Tocantins, 2019)
(EFO5MAO08) Resolver e elaborar . e -
L = Resolver problemas de multiplicacdo e divisdo simples, reconhecendo que estas operacdes sao
(EFO5CO06) problemas de multiplicagdo e usadas para calcular a capacidade e o custo de armazenamento de dados.
Reconhecer divisdo com numeros naturais e

gue os dados
podem  ser

com numeros racionais cuja

representacdo decimal é finita

= Elaborar exemplos de dispositivos de armazenamento local (pendrive, HD) e remoto (nuvem,
e-mail), compreendendo a funcdo da multiplicacdo para calcular o espago ocupado por um
determinado numero de arquivos.

Mundo Digital
Armazenamento de dados
Ambiente, Cidadania e Civismo

armazenados | (com multiplicador natural e | = Resolver problemas praticos de Economia Digital, aplicando a multiplicagdo para calcular a
em um | divisor natural e diferente de | capacidade total de armazenamento de um conjunto de dispositivos ou o custo de
dispositivo zero), utilizando  estratégias armazenamento remoto (mensalidade x tempo).
local ou | diversas, como célculo por *= Resolver um problema de compartilhamento de dados, analisando a capacidade de
’

. . . armazenamento local (divisdo) e a necessidade de mover o excesso de dados para o

remoto. estimativa, calculo mental e
. armazenamento remoto.
algoritmos.

Ciéncia e Tecnologia, Economia, Meio

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C006):
* Gavetas e Nuvem — O professor traz para a sala uma caixa com gavetas (representando um HD local) e um cartaz com uma nuvem desenhada
(representando o armazenamento remoto). Distribui cartdes com exemplos de dados (fotos, musicas, documentos) e pede que os estudantes reconhegam e
classifiquem: “Este dado ficaria melhor guardado na gaveta (local) ou na nuvem (remoto)?”. A classificacdo fisica torna a distincdo entre os dois tipos de
armazenamento concreta e memoravel.

= Cartazes Pictograficos de Capacidade — Os estudantes criam cartazes comparativos: de um lado, o desenho de um HD com sua capacidade (ex.: 500 GB);
do outro, o desenho de uma nuvem com capacidade ilimitada (mas com custo mensal). O professor orienta a discussdao: “Se um arquivo tem 2 GB e o HD tem
500 GB, quantos arquivos cabem? E se a nuvem cobra RS 10/més, quanto custa guardar por 1 ano?”. A construcdo dos cartazes torna a relacdo entre
capacidade, multiplicacdo e divisdo visivel e compreensivel.

* Problema da Gaveta Digital — O professor distribui problemas contextualizados: “Um pendrive de 32 GB precisa guardar 8 filmes de mesmo tamanho.
Quantos GB tem cada filme?” e “Se temos 4 pendrives de 16 GB cada, qual é a capacidade total?”. Os estudantes resolvem usando multiplicacdo e divisdo,
registrando o raciocinio em fichas. A aplicacdo das operagdes em contextos reais de armazenamento digital torna os célculos significativos e conectados ao
mundo tecnolégico.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C006):

= Local vs. Nuvem: Qual Convém? — No Google Planilhas, o professor cria uma planilha comparativa: HD externo (custo tnico de RS 200, capacidade de 1 TB)
vs. servico de nuvem (RS 15/més, capacidade ilimitada). Os estudantes analisam: “Apds quantos meses o servico de nuvem fica mais caro que o HD?”.
Calculam o ponto de equilibrio usando divisdo e discutem outros fatores além do custo (seguranca, acesso remoto, impacto ambiental). A andlise
multidimensional desenvolve o pensamento critico sobre tecnologia.

* O Melhor Plano de Armazenamento — O professor apresenta trés cenarios de uso diferentes: (A) um estudante que usa 5 GB por més; (B) uma familia que
usa 50 GB por més; (C) uma escola que usa 500 GB por més. Os grupos devem calcular o custo anual de cada opc¢do (local e remoto) para cada cenario e
avaliar qual é a mais econdmica e sustentavel em cada caso. A avaliacdo contextualizada de diferentes cenarios desenvolve o pensamento sobre adequacdo
tecnolégica e eficiéncia econbmica.

* Problema de Armazenamento Original — Em grupos, os estudantes criam um problema matematico original sobre armazenamento de dados no Google
Documentos (docs.google.com): definem um cendrio real (ex.: uma turma que quer guardar fotos do ano letivo), estabelecem as varidveis (tamanho médio
de cada foto, numero de fotos, opgdes de armazenamento disponiveis), elaboram as perguntas e resolvem o problema usando multiplicagao e divisdo. Os
problemas sdo trocados entre grupos para resolucdo e avaliacdo da clareza e precisdao do enunciado.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Habilidade
Eixo| OC |TCTs BNCC Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computagio DCT (Tocantins, 2019)
o . * Organizar dados de pesquisa em tabelas, reconhecendo que a estrutura (tabela) é um
€ (EFOSMAZ25) Realizar | . . . . . i
K% . sistema que gerencia e organiza a informagao para uso posterior.
= (EFO5C007) pesquisa envolvendo . i . L
) . L. = Apresentar o resultado da pesquisa em diferentes tipos de graficos, compreendendo que a
o Reconhecer a | varidveis categéricas e L v .\ N .
= |® . L. . escolha do grafico (a "interface" do dado) depende da melhor forma de execugdo da leitura
c | w| necessidade numéricas, organizar dados ) "~
® |2 |85 . . da informacgao.
b= o de um sistema | coletados por meio de
o |m © . . . . . .
2| 0 Icwn ) L * Realizar a pesquisa, simulando o papel do Sistema Operacional, coletando e organizando
[a) ¥ |O | operacional tabelas, graficos de colunas, o
o o |dE o . os dados com eficiéncia.
g s |'m S| para a | pictéricos e de linhas, com e . . . i L
S| e |oc N . * Organizar os dados de uma pesquisa complexa, analisando qual método de organizacao
S o |o o| execucdo de |sem uso de tecnologias o . , L . . L
A= L (tabela, grafico de colunas ou linhas) é mais eficiente para o gerenciamento e a visualizagao
» |9 programas e | digitais, e apresentar texto D .
[ ) ] o das variaveis envolvidas.
) gerenciamento | escrito sobre a finalidade da . . . o . .
© . ) * Apresentar a pesquisa, avaliando a importancia do Sistema Operacional para que
'S do hardware. pesquisa e a sintese dos . . .
S itad softwares como planilhas eletrénicas (usadas para organizar dados) possam ser executados
= resultados. ,
O de forma confiavel.

rodar em ordem”.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C007):

recursos do hardware de forma organizada.

* O Gerente da Sala — O professor assume o papel de “Sistema Operacional” da sala: distribui tarefas, aloca recursos (papel, caneta, espaco) e garante que
cada grupo execute sua funcdo sem conflito. Apds a atividade, pergunta: “O que aconteceria se eu ndo estivesse aqui gerenciando?”. Os estudantes
reconhecem que o caos resultante é exatamente o que acontece em um computador sem sistema operacional, nenhum programa consegue acessar 0s

* Protocolo como Sistema Operacional — O professor apresenta dois cendrios de pesquisa: um sem protocolo (estudantes coletam dados aleatoriamente,
sem ordem) e outro com protocolo definido (etapas claras: coleta = organizacdo - representacdo - apresentacdo). Os estudantes devem explicar por que o
segundo cenadrio funciona melhor, e tracar a analogia com o SO: “O protocolo é o nosso sistema operacional. Sem ele, os programas (etapas) ndo conseguem

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C007):

* Pesquisa com Protocolo — Os estudantes realizam uma pesquisa simples (ex.: cores favoritas) seguindo um protocolo impresso com etapas numeradas: (1)
definir a pergunta, (2) coletar os dados em fichas, (3) organizar em tabela, (4) construir o grafico, (5) escrever a sintese. Cada etapa s6 comeca apds a anterior
ser concluida e verificada. O protocolo funciona como o SO, garantindo que cada “programa” (etapa) seja executado na ordem correta e com 0s recursos
adequados.

* Tabela vs. Grafico de Linhas — No Google Planilhas, o professor insere dados de temperatura ao longo de uma semana e gera dois graficos: colunas e
linhas. Os estudantes analisam: “Qual grafico é mais adequado para varidveis continuas ao longo do tempo? Qual para comparar categorias distintas?”. A
analise da adequacdo de cada formato de saida, assim como o SO escolhe o driver adequado para cada hardware, desenvolve o pensamento sobre eficiéncia
na gestao de representacdes de dados.

* O SO Falhou — O professor apresenta uma pesquisa com falha no protocolo: os dados foram coletados mas ndo organizados antes de gerar o grafico,

III

resultando em uma representagao incorreta. Os estudantes devem avaliar onde o “sistema operacional” (protocolo) falhou e o que precisaria ser corrigido
para que o software (planilha) gerasse uma saida confiavel. A avaliacdo de uma falha sistémica desenvolve o pensamento critico sobre a dependéncia entre
protocolo, ferramenta e resultado.

* Meu Protocolo-SO — Cada grupo cria seu proprio “Protocolo de Pesquisa” no Canva para Educagdo: um documento visual com as etapas da pesquisa, os
recursos necessarios em cada etapa, os critérios de qualidade e o formato de saida esperado. O protocolo é testado na prética, o grupo executa a pesquisa
seguindo o proprio protocolo e avalia se ele funcionou como um bom “sistema operacional”. Os protocolos sdo compartilhados com a turma como referéncia

para pesquisas futuras.
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. Habilidade Habilidade . .
Eixo| OC | TCTs . . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
L 0
3285
© 5 g o | (EFO5C008) Acessar as | (EFO5MA22) Apresentar todos | = Apresentar os possiveis resultados de um evento (aleatério ou ndo),
f_U C C 'c . ~ ’ . H o~ H H " ”
£ 13 9 2 g informacdes na Internet | os possiveis resultados de um | reconhecendo que a informacdo online pode ter diferentes “resultados
8 + | O c oo . ;. ~ .
[a) § o 3 g | de forma critica para | experimento aleatério, | (versdes) que precisam ser acessados.
© I . . . - . ~ . . .
5 g 9 g < distinguir os conteudos | estimando se esses resultados | = Estimar a probabilidade de que a informagao online seja verdadeira ou
= O S| © L ~ ~ . L. A . e . L
3|5 29|3 3 | confiaveis de nao | sao igualmente provaveis ou | falsa, compreendendo que a auséncia de fontes confidveis diminui
— C m . 7 . ~ . . .
2w 8 Y | confidveis. nao. drasticamente essa estimativa.
U ©
v

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C008):

= Experimento das Fontes — O professor prepara um pote com 10 fichas: 7 com o simbolo [/4 (fonte confidvel) e 3 com X (fonte n3o confiavel). Os
estudantes retiram fichas aleatoriamente e registram os resultados. O professor conduz a analogia: “Assim como neste experimento a maioria das fichas é
confidvel, em uma busca online a maioria dos primeiros resultados tende a ser de fontes conhecidas, mas nem sempre. Como sabemos qual é qual?”. O
experimento fisico de probabilidade ativa a memadria do conceito e prepara o terreno para a discussdo sobre confiabilidade digital.

= Estimando a Probabilidade de Verdade — O professor distribui dois cartées com a mesma informagdo sobre saude: um com fonte (Ministério da Saude,
data recente, autor identificado) e outro sem fonte (blog an6nimo, sem data). Os estudantes devem estimar a probabilidade de cada informacgdo ser
verdadeira usando fichas: “Na fonte oficial, coloco 8 fichas de probabilidade verdadeira. Na an6nima, coloco 2”. A estimativa fisica de probabilidade torna a
relacdo entre qualidade da fonte e confiabilidade da informacdo concreta e quantificavel.

= Verificagdo em Trés Fontes — O professor apresenta uma afirmag¢do numérica (ex.: “O Brasil tem 215 milhdes de habitantes”) e trés cartdes de fonte: IBGE,
blog pessoal e rede social. Os estudantes devem aplicar os critérios de verificacdo a cada fonte, classifica-las por probabilidade de confiabilidade e justificar
qual usariam para confirmar o dado. A aplicagdo sistematica dos critérios de verificagdo em trés fontes simultaneas torna o hdbito de checagem concreto e

replicével.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C008):

* Noticias Reais vs. Falsas — O professor acessa o portal da Agéncia Lupa no projetor e apresenta dois exemplos de fact-checking: uma noticia verificada
como verdadeira e outra como falsa. Os estudantes analisam os dois casos, identificando quais elementos da noticia falsa deveriam ter gerado suspeita
(auséncia de fonte, dados sem referéncia, linguagem sensacionalista). A andlise de casos reais de desinformacdo desenvolve o letramento critico digital de
forma contextualizada e significativa.

* Probabilidade de Desinformagao — O professor apresenta cinco “noticias” (cartdes com informagdes sobre Economia e Saude, algumas reais, outras
fabricadas) e pede que os estudantes acessem o Google (google.com) para verificar cada uma. Para cada noticia, devem avaliar e registrar: “Probabilidade de
ser verdadeira: alta / média / baixa, justificativa: ”. A avaliacdo probabilistica de informacdes reais em tempo real é o exercicio mais préximo do que
os estudantes enfrentarao no mundo digital cotidiano.

* Guia Probabilistico de Fontes — Em grupos, os estudantes criam um “Guia Probabilistico de Fontes Digitais” no Canva para Educagdo, um cartaz visual com
uma escala de probabilidade de confiabilidade (de 0% a 100%), exemplos de tipos de fonte em cada nivel da escala e um passo a passo de verificagdo. O guia
é apresentado para a turma e, se possivel, compartilhado com as familias, transformando o aprendizado em uma ac¢do cidada concreta com impacto real na
comunidade escolar.
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Cultura Digital

no uso da tecnologia

Seguranca e responsabilidade
Cidadania e Civismo, Economia,

Ciéncia e Tecnologia

considerando
aplicagbes e

a ideia de parte de um todo, utilizando a reta
numérica como recurso.

Eixo| OC |TCTs Hag::llggde Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computacdo DCT (Tocantins, 2019)
(EF05C009) (EFOSMAO03) Identificar e representar fragc”)es = |dentificar fracdes e suas representacgdes (ex: 1/4 ou 25%), reconhecendo
Usar (menores e maiores que a unidade), | a ideia de que o trabalho de terceiros possui uma "parte" que deve ser
) . associando-as ao resultado de uma divisdo ou | respeitada (Direitos Autorais).
informacdes

= Associar a representacdao 100% ao conceito de "Propriedade Total" do
autor, compreendendo as regras basicas para usar informacgdes.
* Calcular o limite de uso de um conteido em midias digitais.

limites dos | (EFO5MAOQ6) Associar as representacdes 10%, dentifi g - N ] ) limi
direitos 25%, 50%, 75% e 100% respectivamente 3 en.tl !car seo usio e u!'na informacao <~em um projeto re.sr.?elta o.s. |m|te§
. L . | dos direitos autorais, analisando se a fragao do trabalho original utilizado é

autorais em | décima parte, quarta parte, metade, trés

. o adequada.
diferentes guartos e um inteiro, para calcular o ] o

L - . . . * Calcular o crédito a ser dado a diferentes fontes em um trabalho digital,
midias porcentagens, utilizando estratégias pessoais, _ _ o o ) ) N

. , avaliando a importancia do Direito Autoral e a proporcionalidade da citacdo
digitais. cdlculo mental e calculadora, em contextos de

educacao financeira, entre outros.

versus o conteudo proprio.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C009):

= A Folha Inteira é do Autor — O professor distribui uma folha A4 inteira para cada estudante e explica: "Esta folha representa 100% de uma obra — ela

III

pertence completamente ao autor." Em seguida, dobra a folha ao meio: “50% pode ser compartilhado com licenga especial”. Dobra novamente: “25% é uma
citacdo longa”. Recorta uma tira pequena: “10% é o maximo que podemos citar sem pedir permissdo”. A manipulacdo fisica da folha torna os limites de uso
concretos, visuais e memoraveis.

* Tipos de Licenga com Porcentagens — O professor prepara cartdes com trés tipos de licenga: (A) Licenga Paga — 0% de uso livre; (B) Creative Commons —
100% de uso livre com crédito; (C) Dominio Publico, 100% de uso livre sem restricdes. Os estudantes devem associar cada licenga a uma porcentagem de
controle do autor e explicar o que cada uma significa na pratica: “Se eu quero usar uma imagem Creative Commons, o que preciso fazer?” A discussdo sobre

licengas em linguagem de porcentagens torna o conceito abstrato de direitos autorais concreto e calculdvel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C009):

* Calculando o Limite de Citagdo — O professor distribui textos de 100 palavras e pede que os estudantes calculem: “Quantas palavras posso citar sem pedir
permissdo? (10% = 10 palavras)”. Em seguida, apresenta um texto de 200 palavras: “E agora? (10% = 20 palavras)”. Os estudantes aplicam o calculo de
porcentagem para determinar o limite de citacdo em diferentes contextos, registrando os resultados em fichas. A aplicacdo matemadtica concreta torna a
regra de direitos autorais calculavel e verificavel.

= Mural de Projetos — Crédito Proporcional — O professor apresenta dois projetos escolares impressos: um que usa 80% de conteudo copiado da internet
sem crédito e outro que usa 20% de conteudo de terceiros com crédito adequado e 80% de producdo propria. Os estudantes analisam cada projeto, calculam
as proporc¢des e identificam qual respeita os direitos autorais. A andlise comparativa de projetos reais torna a questdo dos direitos autorais concreta e
diretamente aplicdvel ao cotidiano escolar.

* Licenga Adequada para Cada Uso — No Canva para Educacdo, o professor demonstra como verificar a licenga de uma imagem antes de usa-la. Em seguida,
apresenta trés cenarios de uso (projeto escolar, publicagcdo no site da escola, venda de produto) e pede que os estudantes avaliem qual tipo de licenga seria
necessaria para cada caso, calculando o “custo de autorizacdo” em termos de restricdes e obrigacdes. A avaliacdo pratica de licencas em uma ferramenta real
desenvolve o letramento em propriedade intelectual digital.

* Projeto com Créditos Calculados — Cada grupo cria uma apresentagdao no Google Apresentagdes sobre um tema de sua escolha, usando obrigatoriamente:
pelo menos uma imagem com licenga Creative Commons (com crédito), pelo menos um dado de fonte oficial (com referéncia) e pelo menos 75% de
conteudo de producdo prépria. Ao final, calculam as proporg¢des de uso: “Usamos X% de conteudo de terceiros e Y% de producdo proépria”. A verificacdo
matematica das propor¢des torna o respeito aos direitos autorais um habito quantificavel e verificavel.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Habilidade
Eixo| OC | TCTs BNCC ocr (_'r'lab'"qadezmg) Expectativas de aprendizagem
Computacio ocantins,
(EFO5CO10) (EFO5MA12) Resolver problemas que | « Associar a variagdo de grandezas (maior/menor, mais rapido/mais lento) as
< £ envolvam variacdo de proporcionalidade | mudancas tecnoldgicas reconhecendo o impacto na sociedade.
v 8 xpressar-se . . ) ) ) i
s ¥ o " direta entre duas grandezas, para associar | =« Resolver problemas simples de proporcionalidade direta, compreendendo
= critica e . ] o s
'8 2 % it ¢ a quantidade de um produto ao valor a | como a tecnologia pode aumentar a produtividade (variagio) no mundo do
O > .
_ g Q5 criativamente pagar, alterar as quantidades de | trabalho.
© Q (o | Nna . . . . N i .
=5 | € |0 o . ingredientes de receitas, ampliar ou | « Resolver problemas envolvendo a transformaco entre unidades de medida
X O |'G 'c| compreensdo . _ . .

?B o s d q reduzir escala em mapas, entre outros. de tempo (segundos, minutos, horas), aplicando esse conhecimento para
o [ as mudangas . ) N .
5w O35 , . expressar-se criticamente sobre a velocidade da evolugdao da sociedade

r= O |a4 O | tecnoldgicas (EFO5MA19) Resolver e elaborar g |
S o |E - . igital.
it S S | no mundo do | problemas envolvendo medidas das & _ . _ _
o |a E . . * Associar a evolugdo das medidas de capacidade (MB para GB) a um
# '€ o trabalho e | grandezas comprimento, darea, massa, _ _
I |< & . aumento proporcional no volume de dados na sociedade.
o |o | sobre a | tempo, temperatura e capacidade, o o .
s |g W N ~ * Elaborar um problema matematico de variagdo proporcional sobre o futuro
> |s evolucdo da | recorrendo a transformacdes entre as _ . o -
: . . . do trabalho, avaliando de forma critica e criativa como a automacdo
sociedade. unidades mais usuais em contextos _ _ ] o
. . (tecnologia) pode resolver ou criar novos desafios sociais.
socioculturais.

automacao tecnolégica.

Sugestoes Pedagdgicas (EF05C010):

= Antes e Depois da Tecnologia — O professor apresenta pares de imagens: uma fabrica antiga (trabalhadores manuais) e uma moderna (rob6s); uma carta
manuscrita e um e-mail; um mapa de papel e um GPS. Os estudantes devem reconhecer e nomear a mudanga tecnoldgica em cada par e associar uma
unidade de medida de tempo a tarefa: “Escrever uma carta levava dias; um e-mail leva segundos”. O reconhecimento das mudangas tecnolégicas em termos
de unidades de tempo concretas é o ponto de partida para a compreensado da proporcionalidade.

* Proporcionalidade da Produtividade — O professor apresenta o problema: “Um trabalhador produz 10 pecas por hora. Um rob6 produz 5 vezes mais.
Quantas pecgas o robo produz?”. Os estudantes resolvem e, em seguida, o professor amplia: “E se tivermos 3 robds? E 10?”. A discussdao sobre como a
produtividade varia proporcionalmente com a quantidade de mdaquinas revela a compreensao da proporcionalidade direta como a linguagem matematica da

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagégicas (EF05C010):

* Transformando Unidades Tecnolégicas — O professor distribui problemas de transformagao de unidades em contextos tecnolégicos: “Um HD de 1 TB tem
guantos GB? (1 TB = 1.024 GB)” e “Se um processador executa 1.000 operacdes por segundo, quantas executa em 1 minuto?”. Os estudantes aplicam as
transformacdes usando multiplicacdo e proporcionalidade, registrando os resultados em fichas. A aplicacdo de transformacdes de unidades em contextos
tecnolégicos reais torna os calculos significativos e conectados ao mundo digital.

* Linha do Tempo Tecnolégica — No Google Apresentagdes, o professor projeta uma linha do tempo com dados reais: capacidade de armazenamento (KB -
MB - GB - TB) e velocidade de internet (56 Kbps - 100 Mbps - 1 Gbps) ao longo das décadas. Os estudantes analisam os dados, calculam as razdes de
crescimento entre cada geracdo e discutem: “Esse crescimento é proporcional? O que ele significa para o mundo do trabalho e para o meio ambiente?”. A
analise de dados reais de evolugao tecnoldgica desenvolve o pensamento critico fundamentado em evidéncias matematicas.

* Debate: Tecnologia Cria ou Destréi Empregos? — O professor divide a turma em dois grupos: “Tecnologia Cria Empregos” e “Tecnologia Destréi Empregos”.
Cada grupo recebe dados proporcionais (ex.: “A automagdo eliminou 30% dos empregos industriais, mas criou 50% mais empregos em tecnologia”) e deve
avaliar criticamente os dados para sustentar seu argumento. O debate estruturado com dados proporcionais desenvolve a capacidade de expressao critica e
criativa sobre mudancas tecnoldgicas na sociedade, o nucleo desta habilidade.

* Problema do Futuro — Cada grupo cria um “Problema do Futuro” no Google Documentos: um problema matematico original de proporcionalidade direta
ambientado em 2050, envolvendo automacdo, robdtica ou inteligéncia artificial. O problema deve incluir dados realistas, uma pergunta matematica e uma
reflexdo critica sobre o impacto social da situacdo descrita. Os problemas sdo trocados entre grupos para resolucdo e, em seguida, cada grupo apresenta sua
reflexdo critica, exercitando simultaneamente o raciocinio matematico e a expressao cidada sobre o futuro tecnoldgico.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

diversas, como calculo por estimativa, cdlculo
mental e algoritmos.

(tecnologia) a ser resolvido para resolver diferentes tipos de problemas, avaliando
custo-beneficio e tempo.

Habilidade
Eixo| OC [TCTs|  BNCC ocr (1|:|3b'|'qad92019) Expectativas de aprendizagem
Computagio ocantins,
© (EFOSI'V[AOH Resolv?r € elab’orar problema!s . Resolver problemas simples de adigdo/subtragdo/multiplicagdo/divisdo,
£ de adi¢do e subtragdo com nimeros naturais reconhecendo que para cada tipo de problema (operacdo) hd uma tecnologia
@ | 2 | (EF05C011
g § ( - ) | e com ntimeros racionais, cuja representacdo | (estratégia de calculo) mais adequada.
S| Identificar a | gecimal seja finita, utilizando estratégias | = Resolver problemas matematicos complexos, compreendendo que a calculadora
© 3 . , . . , . P . . ,
-'g ‘& adequagdo diversas, como calculo por estimativa, calculo | (tecnologia) é mais adequada para o algoritmo de nimeros grandes, enquanto o
© ) . L . .
'go g’ é de mental e algoritmos. calculo mental é ideal para estimativas.
B S S diferentes * Resolver uma lista de problemas que exige a aplicagao de diferentes estratégias
® | 8 | 'y | tecnologias | (EFOSMA08) Resolver e elaborar problemas | (algoritmos vs. estimativa), identificando qual estratégia (tecnologia) é a mais rapida
> 00 .. ~ s , .
5 ‘_3 2 | computacio- | de multiplicagdo e divisdio com numeros | ou eficaz para cada caso.
i S @ nais na | naturais e com nlUmeros racionais cuja | * Resolver um problema matematico, analisando a eficdcia de diferentes tecnologias
% :} resoluco representacio  decimal é finita (com computacionais (planilha, calculadora, software de geometria) e identificando qual
ot ) . ~
'g S | de multiplicador natural e divisor natural e delas é a mais adequada para a resolugdo do problema proposto.
v |35 . - - = Elaborar um fluxograma ou lista de regras para identificar o melhor recurso digital
) £ | problemas. diferente de zero), utilizando estratégias
<
2
(]
=

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C011):

ferramentas revela a compreensao profunda do conceito de adequacgao tecnoldgica.

= Caixa de Ferramentas Matematicas — O professor traz para a sala uma caixa com quatro “ferramentas”: um cartdo com “Cabecga” (cdlculo mental), um lapis
(algoritmo escrito), uma calculadora fisica e um cartdao com “Planilha”. Para cada problema apresentado no quadro, os estudantes devem reconhecer e
apontar qual ferramenta da caixa usariam. Ndo ha resolu¢do ainda, apenas o reconhecimento da ferramenta adequada para cada tipo de problema. A caixa
fisica torna o conceito de “caixa de ferramentas tecnoldgicas” concreto e memoravel.

* Por Que Essa Ferramenta? — O professor apresenta trés problemas: (A) 15 + 8 (pequeno, estimativa); (B) 3.847 x 256 (grande, precisdo necessaria); (C)
calcular a média de 30 notas (multiplos calculos). Os estudantes devem explicar por que cada problema demanda uma ferramenta diferente e o que
aconteceria se usassem a ferramenta errada (ex.: tentar calcular 3.847 x 256 de cabeca). A discussdo sobre as consequéncias de escolhas inadequadas de

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO5C011):

* Desafio de Compras — O professor simula uma situagdao de mercado: o estudante precisa estimar rapidamente se tem dinheiro suficiente para comprar trés
itens (calculo mental, estimativa) e depois calcular o troco exato (algoritmo escrito). Em seguida, precisa calcular o total de 15 compras diferentes
(calculadora). Para cada etapa, os estudantes aplicam a ferramenta identificada como mais adequada e registram por que fizeram essa escolha. A aplicacdo
em contexto real de Educac¢ado Financeira torna a escolha de ferramentas significativa e pratica.

* Trés Grupos, Trés Ferramentas — O professor divide a turma em trés grupos e apresenta o mesmo problema de multiplicacdo complexa (ex.: 357 x 48). O
Grupo A resolve usando apenas calculo mental, o Grupo B usando o algoritmo escrito e o Grupo C usando o dbaco ou fichas de contagem. Ao final, comparam
os resultados: qual grupo foi mais rapido? Qual foi mais preciso? Qual cometeu mais erros? A andlise comparativa de trés abordagens para o mesmo
problema desenvolve o pensamento critico sobre adequacao de ferramentas.

* Planilha vs. Calculadora vs. Mental — No Google Planilhas, o professor apresenta um problema que exige 20 calculos similares (ex.: calcular o preco final de
20 produtos com desconto de 15%). Os estudantes devem avaliar: “Quanto tempo levaria fazer isso de cabeg¢a? Com calculadora? Com a planilha?”. Apds
experimentar as trés abordagens, julgam qual é mais adequada para esse contexto especifico, desenvolvendo o pensamento avaliativo sobre custo-beneficio
de tecnologias computacionais.

* Guia de Decisao Tecnolégica — Em grupos, os estudantes criam um “Guia de Decisdao Tecnolégica” no Canva para Educagao: um fluxograma visual que
orienta a escolha da tecnologia mais adequada para diferentes tipos de problemas matematicos. O fluxograma deve incluir perguntas de decisdo (ex.: “Os
numeros tém mais de 4 algarismos? - Sim: use calculadora / N3o: avalie a precisdo necessaria...”) e exemplos concretos para cada caminho. Os guias sdo
apresentados para a turma e avaliados coletivamente quanto a clareza, completude e utilidade pratica, encerrando o 52 ano com um produto de sintese que
integra matematica, pensamento computacional e letramento digital.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= Agéncia Lupa — Portal de (checagem de fatos) utilizado para a analise de casos reais de desinformacdo (noticias reais versus falsas), permitindo aos
estudantes identificar elementos suspeitos e desenvolver o letramento critico digital. Disponivel em: http://lupa.uol.com.br.

* Banco de Imagens CCO — Unsplash — Banco de imagens gratuitas de dominio publico para uso em projetos escolares e apresentacdes de dados. Disponivel
em: unsplash.com.

» Canva para Educagdo — Plataforma de design grafico utilizada para a criacdo de documentos visuais, como o “Protocolo de Pesquisa”, e para a exploracdo e
identificacdo de diferentes tipos de licencgas e direitos autorais no uso de imagens em projetos escolares. Disponivel em: https://canva.com/pt_br/educacao.

* CIEB - Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computag¢do — Orientacdes sobre listas, grafos, estruturas de dados, l6gica computacional, operadores
booleanos, arquitetura de computadores, armazenamento, sistema operacional, direitos autorais e cultura digital por ano escolar. Disponivel em:
curriculo.cieb.net.br.

= Common Sense Media — Direitos Autorais — Materiais educativos sobre propriedade intelectual e uso ético de contelddo digital. Disponivel em:
commonsensemedia.org.

» Creative Commons Brasil — Portal oficial com explicacdes sobre licencas Creative Commons em portugués para uso ético de recursos. Disponivel em:
creativecommons.org.br.

* CS Unplugged — Fichas desplugadas sobre listas, sequéncias, manipulacdo de dados, grafos, vértices, arestas, rotas, ldgica booleana, operadores légicos
(NAO, E, OU), algoritmos, fluxogramas, sele¢do condicional, arquitetura, armazenamento e sistemas computacionais. Disponivel em: csunplugged.org/pt.

* GeoGebra — Software de matematica dinamica utilizado para criar mapas no plano cartesiano (plotando vértices e tracando arestas) e para utilizar a
calculadora CAS na verificagao de sentengas matematicas de igualdade e construgdo de tabelas-verdade. Disponivel em: geogebra.org.

* Google — Motor de busca na web utilizado para a pesquisa e verificagdo de informagdes, auxiliando os estudantes a estimar a probabilidade de uma noticia
ser verdadeira ou falsa, trabalhando a confiabilidade das fontes digitais. Disponivel em: http://google.com.

* Google Apresentagdes — Ferramenta gratuita para criacdo de linhas do tempo e apresentacdes de dados estatisticos e tecnoldgicos. Disponivel em:
docs.google.com/presentation.

* Google Documentos — Ferramenta gratuita para producdo de textos de sintese, relatérios e documentos colaborativos de pesquisa. Disponivel em:
http://docs.google.com.

= Google Drive — Ferramenta gratuita de armazenamento remoto para uso pratico em sala de aula e organizacdo de projetos. Disponivel em:
http://drive.google.com.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 52 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* Google Maps — Ferramenta para andlise de rotas reais como grafos em contexto geogrdfico e resolugdo de problemas espaciais. Disponivel em:
http://google.com/maps.

* Google Planilhas — Ferramenta gratuita para organizacdo de listas, geracdo de multiplos tipos de graficos e demonstracdao de eficiéncia em calculos
simultaneos. Disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets.

» Khan Academy — Exercicios interativos sobre estatistica e probabilidade, algebra basica, propriedades da igualdade, adi¢do, subtracdo, multiplicagdo, divisdao
e operacdes fundamentais com feedback imediato. Disponivel em: http://pt.khanacademy.org.

» MEC - Portal do Professor — Sequéncias didaticas sobre tecnologia, dados, producdo textual, economia digital, resolucdo de problemas, cidadania digital,
propriedade intelectual, proporcionalidade e uso de tecnologias em Matematica para o EF. Disponivel em: http://portaldoprofessor.mec.gov.br.
* Nova Escola — Planos de aula com fichas imprimiveis sobre pesquisa estatistica, plano cartesiano, propriedades da igualdade, resolucdo de problemas,

estatistica e analise de dados, multiplicagdo e divisao, fragcdes e porcentagens, e proporcionalidade, alinhados a BNCC. Disponivel em: novaescola.org.br.

= Scratch — MIT — Plataforma de programacao visual em blocos utilizada para a criacdo de projetos interativos, como o “Quiz Légico” (explorando operadores
E, OU, NAO) e calculadoras financeiras que usam algoritmos de selecdo condicional (SE... ENTAO) para problemas de adi¢do e subtracdo. Disponivel em:
http://scratch.mit.edu.

* YouTube — TED-Ed - Videos educativos sobre automacdo, futuro do trabalho e impacto tecnolégico na sociedade, aplicdveis a contextos de

proporcionalidade e andlise de dados. Disponivel em: http://youtube.com/teded.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

associando por meio de investigacdes, | divisibilidade como regras légicas para o agrupamento em coleg¢des (conjuntos).

cada colecdo | critérios de divisibilidade por | = Classificar nimeros naturais em cole¢ées distintas (primos e compostos, multiplos de
aum ‘tipode | 2, 3,4,5,6,8,9, 10, 100 e | 3, divisores de 10, etc.), justificando a escolha do critério de agrupamento (o tipo de
dados’. 1000. dado) com base nas regras de divisibilidade e nas relagdes estabelecidas.

Sugestoes Pedagogicas (EFO6C0O01):

Habilidade -
Eixo| OC |TCTs|  gNCC o H:bl'lldad;ozs Expectativas de aprendizagem
~ almas
Computacao ( ! )
(EF06C0O01) (EFO6MAO05) Classificar | = Identificar e nomear as propriedades de um nimero (ser par/impar, ser multiplo de n,
© Classificar numeros naturais em primos | ser primo/composto) que funcionam como os “tipos de dados” na programac3o.
S
'g .% informacdes, | e compostos, estabelecer | = Explicar o conceito de conjunto (cole¢do) e subconjunto de nimeros naturais (como o
] ~ , . .. slas P . ;.
‘é_ R e %’ agrupando- relagbes entre numeros, | conjunto dos divisores ou multiplos de um ndmero) em analogia com a légica de
O , . pe ~ N ~
g g S § as em | expressas pelos termos “é | classificagao de “tipos de dados” em programacao.
[} ~ s les P .. . . . P
‘6’ ;% © '; colecbes multiplo de”, “é divisor de”, | = Construir algoritmos em linguagem natural ou fluxogramas para testar se um ndmero
(%]
‘S' E S | -® | (conjuntos) e | “é fator de”, e estabelecer, | natural pode ser classificado como primo ou composto, aplicando os critérios de
£ ol
© (@)
c
[}
a.

* Jogo do Eu Sou... — O professor distribui cartdes de numeros (ex.: 2, 6, 15, 17, 24, 30) e cartGes de propriedades (“Eu sou primo”, “Eu sou multiplo de 5”,
“Eu sou divisor de 20”). Os estudantes devem reconhecer qual cartdo de propriedade corresponde a cada numero, emparelhando-os corretamente. A
atividade de reconhecimento rapido de propriedades como “tipos de dado” é o ponto de partida para toda a compreensao sobre classificagdo em colegbes e
o formato de jogo torna o processo dindmico e engajante.

* Diagrama de Venn no Chdao — Com barbantes no chdo, o professor cria dois circulos sobrepostos: Circulo A = Multiplos de 2 e Circulo B = Multiplos de 3.
Distribui cartdes de nimeros e pede que os estudantes os posicionem na colecdo correta, incluindo a intersecdo. Para cada posicionamento, o estudante
deve explicar: “O numero 6 fica na intersecdo porque é multiplo de 2 e de 3, ele pertence as duas cole¢cdes simultaneamente”. A experiéncia fisica de
construir e habitar um diagrama de Venn torna a ldgica de colegdes e interse¢des concreta e memoravel.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO01):

» Algoritmo de Divisibilidade — Em grupos, os estudantes constroem um fluxograma em papel para classificar se um numero é divisivel por 2, 3 e 5
simultaneamente. O fluxograma deve ter trés losangos de decisdo em sequéncia, cada um representando um critério de divisibilidade (um “tipo de dado”).
Ao final, testam o algoritmo com nlimeros variados, verificando se a classificacdo nas cole¢des corretas é gerada. A constru¢cdo manual do fluxograma torna o
processo de tipagem e agrupamento algoritmico explicito e verificavel.

* Programando a Classificagao no Scratch — No Scratch, os estudantes criam um projeto simples: o usudrio digita um nimero e o programa classifica se ele
pertence a “Colecdo A” (primos) ou “Cole¢do B” (compostos), usando blocos condicionais SE/ENTAO/SENAO. O professor orienta a construcdo coletivamente
no projetor. A andlise da légica de decisdo necessdria para implementar a classificacdo e a depuracdo dos erros que surgem, revela a compreensao profunda
da relagdo entre critério matematico e comando de programacao.

* Debugando a Classificagdo — O professor apresenta uma lista de nimeros ja classificados em cole¢cdes com erros propositais (ex.: 9 classificado como
primo; 15 classificado como multiplo de 4). Os estudantes devem avaliar cada classificacao, identificar os erros e reescrever o critério (tipo de dado) correto
ou mover o numero para a colecdo adequada. A atividade de depuracdo de classificacdes incorretas desenvolve o pensamento avaliativo e a precisdao na
aplicacdo de critérios légicos.

= Sistema de Catalogagao Original — No GeoGebra, os estudantes criam listas de numeros e aplicam filtros légicos para separar elementos por critérios
originais que eles mesmos definem (ex.: “NUmeros Especiais” = aqueles cuja soma dos digitos é divisivel por 3 E sdo maiores que 50). Em seguida,
documentam no Google Documentos o novo critério criado, o algoritmo de verificacdo e os resultados da classificacdo, produzindo um “manual de tipos de
dados” original que pode ser testado por colegas.
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BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)

]
3
o

(EF06C002) (EFO6MAO04) Construir | = Definir o que sdo instru¢cdes sequenciais, de repeticdo (iteracdo) e de selegdo
Elaborar algoritmos | algoritmo em linguagem | (condicional) e como elas se relacionam com as etapas de um algoritmo para a
gue envolvam ins- | natural e representa-lo | resolucdo de um problema matematico.

trugdes sequen- | por  fluxograma  que | = Representar algoritmos matematicos simples (como a verificagao de paridade, ou a
ciais, de repeticdo e | indique a resolugcdo de | sequéncia de cdlculo de uma expressao) por meio de fluxogramas, identificando as
de selecdo usando | um problema simples (por | instrucdes sequenciais, de repeticdo e de selecao.

Programacao
Ciéncia e Tecnologia

uma linguagem de | exemplo, se um numero | = Construir algoritmos em linguagem natural e seus respectivos fluxogramas para a

Linguagem de programacao

programacao. natural qualquer é par). resolucdo de problemas que exijam estruturas de repeticdo e de selecao.

Pensamento Computacional

Sugestoes Pedagdgicas (EF06C002):

* Jogo do Fluxograma Humano — O professor distribui cartdes grandes com simbolos de fluxograma: retangulo (processo/sequéncia), losango
(decisdo/selecdo) e seta circular (repeti¢cdo). Os estudantes se posicionam no espaco da sala formando um fluxograma humano para um algoritmo simples
(ex.: verificar se um numero é par). Cada estudante “é” um simbolo e deve explicar sua funcdo. O professor percorre o fluxograma humano, “executando” o
algoritmo com um numero de entrada. A experiéncia corporal de ser um componente de fluxograma torna as trés estruturas imediatas e memoraveis.

* Andlise de Receita como Algoritmo — O professor apresenta uma receita de bolo ou instru¢des de dobradura de origami. Os estudantes devem converter o
texto em um fluxograma simplificado, identificando onde entram as trés estruturas: sequéncia (“adicione os ingredientes”), repeticdo (“repita o passo de
mistura por 3 minutos”) e selecdo (“se a massa estiver dura, adicione leite”). A conversdo de um processo cotidiano em fluxograma revela a compreensdo de
que algoritmos estdo em toda parte e que as trés estruturas sdo universais.

= Algoritmo de Multiplos com Fluxograma — Os estudantes constroem um fluxograma em papel para calcular e listar todos os multiplos de 7 até 70. O
fluxograma deve incluir: sequéncia (inicializar varidvel), repeticao (loop de adicdo de 7) e selegdo (verificar se ultrapassou 70 para parar). Cada grupo
apresenta seu fluxograma e a turma verifica se as trés estruturas foram usadas corretamente. A construcdo manual do fluxograma para um problema
matematico concreto torna a aplicacdo das estruturas verificavel e discutivel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF06C002):

* Simulagdo e Depuragao no Flowgorithm — No Flowgorithm, ferramenta gratuita para construir e executar fluxogramas, o professor apresenta um
fluxograma com um bug proposital (ex.: um loop infinito por auséncia de condicdo de parada). Os estudantes analisam o fluxograma, identificam onde a
estrutura falha e propdem a correcao. A execucao visual do fluxograma, que mostra o fluxo de dados passo a passo, torna a depuracdo imediata e concreta,
revelando exatamente onde o erro légico ocorre.

* Dois Algoritmos para o Mesmo Problema — No Code.org, o professor apresenta dois projetos que resolvem o mesmo problema (ex.: verificar se um
numero é primo) com algoritmos diferentes: um mais longo e redundante, outro mais eficiente e elegante. Os estudantes devem avaliar os dois algoritmos,
comparando o nimero de blocos, a clareza das estruturas e a eficiéncia da solucdo. O debate sobre qualidade de cédigo desenvolve o pensamento avaliativo
e a consciéncia sobre elegancia algoritmica.

* Meu Projeto — No Scratch, cada estudante cria um projeto original que resolve um problema matemadtico de sua escolha (ex.: jogo de adivinhacdo de
numero, calculadora de multiplos, verificador de paridade) usando obrigatoriamente as trés estruturas: sequéncia, repeti¢do (loop “repita até que”) e selecao
(SE/ENTAO/SENAO). O projeto é apresentado para a turma, que verifica se as trés estruturas est3o presentes e funcionando corretamente, encerrando o ciclo
completo de linguagem natural = fluxograma - programacao.
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ix ili ili xpectativ iz
Eixo oC |TcTs|  Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
f_g o (EF06C003) (EFO6MAO03) Resolver e elaborar | = Relacionar um problema matematico (envolvendo célculos com numeros
o] O . \ ~ . s . ~
S g Descrever com | problemas qgue envolvam | naturais) as operagdes fundamentais necessarias para sua resolucdo,
m . ~ Vd . . . . . . . .
= Re) ;% precisao a | calculos (mentais ou escritos, | estruturando o algoritmo inicial em etapas sequenciais.
= O © ~ . i , . . .
£ g g_ g€ | solugdo de um | exatos ou aproximados) com | = Descrever com precisdo a estratégia (o algoritmo em linguagem natural)
o ) , . . P A .
‘; g) g1|s problema, nimeros naturais, por meio de | que sera utilizada para resolver um problema, detalhando a sequéncia de
‘a&; g g & | construindo o | estratégias variadas, com | calculos e as decisdes logicas necessarias (os processos envolvidos).
g o programa gue | compreensdao dos processos | = Resolver problemas matemdticos de numeros naturais, aplicando a
>
g oy implementa a | neles envolvidos com e sem uso | estratégia descrita (o algoritmo) por meio de calculos (implementacdao da
o - solucdo descrita. | de calculadora. soluc¢do) e verificando a razoabilidade dos resultados exatos ou aproximados.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C003):

* Andlise de Requisitos — O professor apresenta um problema financeiro simples (ex.: calcular o custo total de uma lista de compras) e pede que os
estudantes reconhegam e listem: quais sdo os dados de entrada? Qual é a saida esperada? Qual operagao conecta entrada e saida? Ndo ha cdlculo ainda,
apenas a identificacdo dos trés componentes da solucdo. A atividade de “analise de requisitos” antes de qualquer calculo instala o habito de planejar antes de
executar — o nucleo do pensamento algoritmico.

* Protocolo de Resolucdao em Trés Etapas — O professor distribui fichas com trés se¢des: “Entrada”, “Processamento” e “Saida”. Para um problema de
orcamento semanal de lanche, os estudantes devem preencher cada se¢do antes de calcular: “Entrada: preco de cada item e quantidade. Processamento:
multiplico cada preco pela quantidade e somo os resultados. Saida: o total gasto”. A verbalizacdo explicita do algoritmo antes da implementacdo revela a
compreensao de que a descricdo precisa € o que torna a solucdo reproduzivel.

» Desafio do Orgamento em Papel — Usando um cendrio de Educagdo Financeira (ex.: organizar o dinheiro para uma festa junina da turma), os estudantes
devem primeiro descrever o algoritmo de célculo em linguagem natural (o planejamento) e depois implementar os cdlculos escritos (a execugao). O professor
verifica as descri¢cdes antes de permitir que os calculos comecem, garantindo que a implementacao seja precedida por uma descri¢ao precisa e completa.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO03):

* Calculadora de Troco no Scratch — No Scratch, o professor apresenta um projeto de calculadora de troco com trés versdes: uma com descri¢do imprecisa
(resultado incorreto), uma com descricdo correta mas implementacdao com erro de cdlculo e uma completamente correta. Os estudantes analisam as trés
versoes, identificando em qual etapa (descricdo ou implementacdo) cada erro ocorreu e propondo a correcdo. A andlise comparativa de trés implementacdes
do mesmo algoritmo desenvolve o pensamento critico sobre precisao e qualidade de cédigo.

* Planilha como Implementagdao — No Google Planilhas, os estudantes implementam a solu¢cdo de um problema financeiro (ex.: orgamento mensal) criando
formulas nas células. O professor pede que, antes de criar as féormulas, descrevam em linguagem natural o que cada férmula fara. Apds a implementagao,
avaliam: “A féormula implementa exatamente o que foi descrito? O resultado é razodvel? O que precisaria mudar para tornar a descricdo mais precisa?”. A
avaliacdo da correspondéncia entre descricdo e implementacao é o nucleo desta atividade.

* Documenta¢ao Completa do Algoritmo — Cada estudante elabora um problema financeiro original no Google Documentos e produz sua documentagao
completa: (1) enunciado do problema, (2) descrigdo precisa do algoritmo em linguagem natural, (3) implementagdo dos cdlculos (a mao ou em planilha), (4)
verificacdo de razoabilidade e (5) reflexdo sobre possiveis erros. Os documentos sdo trocados entre colegas, que tentam reproduzir a solucdo apenas
seguindo a descricdo, verificando se ela é suficientemente precisa para ser implementada sem ambiguidade.
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Habilidade
Eixo| OC |TCTs BNCC Habilidade Expectativas de aprendizagem
Computagio DCT (Tocantins, 2019)
(EFO6MAO02) Reconhecer o | = Reconhecer a estrutura de um problema matematico complexo e identificar as
(EF06C004) sistema de numeracdo decimal, | partes menores (subproblemas ou médulos) por meio da técnica de decomposicao.

como o que prevaleceu no | = Decompor numeros naturais e racionais em suas representacdes decimais
mundo ocidental, e destacar | (unidades, dezenas, centenas, décimos, etc.), compreendendo esta técnica como

Construir  so-

lucbes de pro-

blemas usan- semelhancgas e diferengas com | um modelo para a decomposicao de problemas algoritmicos.

do a técnica de | Outros sistemas, de modo a | = Aplicar a técnica de decomposicdo para simplificar problemas matematicos

decompo-sicio sistematizar suas principais | (como grandes adicGes ou subtracdes), resolvendo cada parte separadamente

caracteristicas  (base, valor | (ordem ou classe) antes de compor a solucdo final (automatizacdo da solucdo).
posicional e funcdo do zero), | = Analisar a composicdio e decomposicdio de um numero e do Sistema de

e auto-matizar

Decomposicdo

tais solugdes

Ciéncia e Tecnologia

usando  uma utilizando, inclusive, a | Numeragdo Decimal (SND), destacando o valor posicional como o “mecanismo” (o

composicao e decomposicao de | cddigo) que permite a automacado e o funcionamento do sistema.

Pensamento Computacional
Estratégias de solugcao

linguagem de
numeros naturais e numeros | = Construir um método algoritmico, baseado na decomposicdo posicional do

racionais em sua representacao | numero, para automatizar um cdlculo complexo, dividindo a tarefa em mddulos
decimal. menores.

programacao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C004):

* Quebra-Cabe¢a Numérico — O professor escreve um nimero grande (ex.: 4.738) em um cartao e o “rasga” em quatro pedacos: 4.000, 700, 30 e 8. Mistura
os pedacos e pede que os estudantes os reconhecam, nomeiem (milhar, centena, dezena, unidade) e os reorganizem para formar o numero original. A
manipulacdo fisica dos pedacos torna a decomposicdo posicional concreta e memoravel e a analogia com um quebra-cabeca revela intuitivamente que a
solugcdo completa é a soma das solugdes parciais.

* Jogo da Decomposicao Desplugada — Com Material Dourado ou fichas de valor posicional, o professor dita um ndimero decimal (ex.: 2.345,67) e os
estudantes devem decompd-lo em todas as suas ordens, explicando o valor posicional de cada algarismo. Em seguida, o professor apresenta o mesmo
nimero no sistema romano e pergunta: “Por que é tdo dificil decompor um ndmero romano? Por que o computador ndo usa esse sistema?”. A discussdo
sobre a dificuldade de automatizar sistemas nao posicionais revela a compreensao de que a decomposicao é possivel porque o SND tem uma estrutura
regular e previsivel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C0O04):

* Calculo por Mddulos — O professor propde uma adicdo complexa (ex.: 3.847 + 2.956) e exige que os estudantes a resolvam obrigatoriamente por
decomposicdo: primeiro somam as unidades (7+6=13, guarda 3 e vai 1), depois as dezenas, depois as centenas, depois os milhares. Cada etapa é registrada
em uma ficha separada (um “mddulo”). Ao final, comp&em a solucdo final. A resolucdo modular torna explicito que o algoritmo de adicdo é, em esséncia,
uma técnica de decomposi¢ao automatizada.

* Decomposi¢do no Scratch — No Scratch, o professor apresenta um projeto onde o usudrio insere um numero de 4 algarismos e o programa o exibe
decomposto em milhares, centenas, dezenas e unidades, usando operagdes de divisdo inteira e resto. Os estudantes analisam o cédigo bloco a bloco: “Qual
operacdo extrai as centenas? E as dezenas? Como o programa ‘sabe’ o valor de cada posicdo?”. A andlise do cddigo revela como a decomposicdo matematica
é traduzida em operacdes de programacao, conectando o conceito matematico a sua implementacao digital.

= SND vs. Sistema Romano — O professor apresenta dois algoritmos de adi¢do: um usando o SND (decomposi¢cdo posicional) e outro tentando somar
numeros romanos diretamente. Os estudantes devem avaliar qual algoritmo é mais eficiente, mais facil de automatizar e menos sujeito a erros, justificando
com base na estrutura de cada sistema. O debate sobre automatizabilidade de diferentes sistemas de numeracdo desenvolve o pensamento avaliativo e a
compreensao de por que o SND prevaleceu como padrdo universal.

* Minha Calculadora de Decomposi¢ao — No Scratch, cada estudante cria um projeto de “Calculadora de Decomposigao”: o usuario insere um numero de até
5 algarismos e o programa exibe sua decomposi¢ao completa em linguagem natural (“X milhares + Y centenas + Z dezenas + W unidades”) e em forma de
expressao matematica (“Xx1000 + Yx100 + Zx10 + Wx1"”). O projeto deve funcionar corretamente para qualquer nimero de até 5 algarismos, testado com
pelo menos 5 valores diferentes antes da apresentacdo final.
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(EFO6C0O05) Identificar | (EFO6MA14) Reconhecer | = Reconhecer em problemas matematicos e em equag¢bes simples quais sdao os
= g 0S recursos ou insumos | que a relacdo de | dados de entrada (insumos) e qual é o valor desconhecido (o resultado
_5 o O | necessdrios (entradas) | igualdade matemdtica | esperado/saida), estabelecendo a relagdo entre eles.

E zg‘ o § para a resolugdio de [ ndo se altera ao | = Descrever a definigdo de problema como uma relagdo de igualdade (Entrada—

é— 2 z% «© | problemas, bem como | adicionar, subtrair, | Saida), identificando a operagdo (processo) necessdria para manter o equilibrio

S § T§ igo os resultados esperados | multiplicar ou dividir os | matematico e determinar o valor desconhecido.

S -;—"D u S | (saidas), determinando | seus dois membros por | = Utilizar a no¢do de equivaléncia da igualdade (adicionar/subtrair/multiplicar/

é \g & % os respectivos tipos de | um mesmo numero e | dividir os dois membros) como o algoritmo generalizado para resolver (encontrar

® :1‘7’_. .2 | dados, e estabelecendo | utilizar essa nogdo para | a saida) problemas que envolvem valores desconhecidos (variaveis).

é 5§ a definigcdo de problema | determinar valores | = Identificar o “tipo de dado” (numero natural ou racional) das Entradas e Saidas
“ | como uma relacdo | desconhecidos na | em uma equacdo ou problema, e analisar como a relacdo de igualdade (o

entre entrada e saida. resolucdo de problemas. | processo) transforma a Entrada em Saida.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO05):

concreta, visual e imediata.
* Maquina de Fungdo — O professor desenha no quadro uma “Mdquina Mdagica” com uma entrada (x), uma operagao (+5) e uma saida (y). Apresenta
diferentes valores de entrada e pede que os estudantes calculem a saida correspondente. Em seguida, inverte: “Se a saida é 12, qual foi a entrada?”. A
discussdo sobre como “desfazer” a operacdo para encontrar a entrada revela a compreensao de que resolver uma equacao é encontrar o valor de entrada

gue gera a saida conhecida.

* Jogo da Balanga de Igualdade — O professor usa uma balanga de pratos real (ou simulada com uma régua e dois copos). Coloca pesos iguais nos dois lados
e pergunta: “O que acontece se eu adicionar 3 pesos no lado esquerdo?”. Os estudantes reconhecem que precisam adicionar 3 pesos no lado direito para
manter o equilibrio e identificam isso como a propriedade de equivaléncia. A balancga fisica torna a relacdo entrada-processamento-saida da equacao

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO05):

= Algoritmo de Isolamento — O professor distribui fichas com equagdes simples (ex.: x + 7 = 15; 3x = 24; x — 4 = 9). Os estudantes devem aplicar o algoritmo
generalizado de equivaléncia: “Aplico a operacdo inversa nos dois membros para isolar x”. Para cada equacdo, registram explicitamente qual operacao
aplicaram e por qué, tornando o algoritmo de resolucdo consciente e documentado, ndo apenas intuitivo.

= Balanga Interativa no GeoGebra — No GeoGebra, o professor acessa um applet de balanga interativa que simula equagdes de 12 grau. Os estudantes
manipulam a balancga digitalmente, adicionando e removendo pesos de ambos os lados, e analisam: “Qual sequéncia de operagdes isola x mais rapidamente?
Existe uma sequéncia que ndo funciona? Por qué?”. A manipula¢do dindmica da balanga digital torna a anadlise do algoritmo de resolugao visual, interativa e
imediata.

* Trés Estratégias para a Mesma Equagdo — O professor apresenta a equacdo 2x + 6 = 18 e trés estratégias de resolucdo: (A) tentativa e erro, (B) balanca de
igualdade fisica e (C) algoritmo de isolamento algébrico. Os grupos resolvem usando cada estratégia e avaliam: qual foi mais rapida? Qual é mais facilmente
generalizdvel para equagdes mais complexas? Qual seria mais facil de implementar em um programa? O debate sobre generalizagdo de estratégias
desenvolve o pensamento avaliativo e a consciéncia sobre eficiéncia algoritmica.

* Modelando o Cotidiano como Equagdo — Em grupos, os estudantes identificam situacdes reais do cotidiano escolar ou financeiro que podem ser
modeladas como equagdes de 12 grau (ex.: “Tenho RS 50 e quero comprar X cadernos de RS 8 cada. Quantos posso comprar?”). Modelam a situagdo como
uma equacdo, documentam o algoritmo de resolu¢dao no Google Documentos e implementam a solu¢gdo em uma férmula no Google Planilhas, criando uma
“calculadora” que resolve automaticamente o problema para qualquer valor de entrada.
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(EFO6CO06) Comparar diferentes | (EFO6MA15) Resolver e * |dentificar a varidvel (parametro) e a constante em diferentes

. A instancias (casos particulares) de um problema de partilha.
casos particulares (instancias) de | elaborar problemas que

um mesmo problema, identifican- | envolvam a partilha de uma *Comparar diferentes instancias de problemas de partilha desigual,

do as semelhancas e diferencas | quantidade em duas partes identificando as semelhangas nas relagbes aditivas ou

. . N multiplicativas (o algoritmo) e as diferencas nos valores de entrada
entre eles, e criar um algoritmo | desiguais, envolvendo rela-
~ . - (as varidveis).
para resolver todos, fazendo uso | ¢Oes aditivas e multiplica-

Generalizagao
Economia

e . . . ~ = Resolver problemas de partilha desigual utilizando uma regra
de varidveis (parametros) para | tivas, bem como a razdo P P g 8

permitir o tratamento de todos os | entre as partes e entre uma generalizada (relacdo aditiva ou multiplicativa) que funcione para

todas as instancias do problema (o algoritmo), fazendo uso de

Pensamento Computacional
Estratégias de solucao

casos de forma genérica. das partes e o todo.

representacdes com letras ou simbolos (variaveis).

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO06):

= Identificacdo de Pardmetros — O professor apresenta trés problemas de partilha desigual com valores diferentes (ex.: dividir RS 100 na razdo 1:3; dividir RS
200 na razdo 1:3; dividir RS 100 na razdo 1:4). Os estudantes devem reconhecer e nomear as variaveis em cada problema: “O total muda (RS 100, RS 200): é
uma varidvel. A razdo muda (1:3, 1:4): é outra varidvel. O processo de calculo ndo muda: é o algoritmo constante”. A identificacdo explicita de varidveis e
constantes é o ponto de partida para toda a generalizagao.

* Mapeamento de Casos — Os estudantes preenchem uma tabela comparativa com as trés instancias do problema anterior: Total | Razdo | Parte 1 | Parte 2
| Processo usado. Ao comparar as linhas, identificam que o processo (dividir o total pela soma das partes da razdo e multiplicar pelo nimero de partes) é
sempre o mesmo apenas os valores mudam. A tabela comparativa torna visivel a invariancia do algoritmo e a variabilidade dos parametros, o nucleo do
conceito de generalizagao.

= Algoritmo de Partilha com Letras — O professor pede que os estudantes reescrevam o algoritmo de partilha substituindo os niUmeros por letras: T = total, a
e b = partes da razdo. A férmula generalizada fica: Parte 1 = T x a + (a+b) e Parte 2 =T x b + (a+b). Em seguida, testam a férmula com quatro instancias
diferentes, verificando que o mesmo algoritmo gera resultados corretos para todos os casos. A constru¢cdo manual da férmula generalizada torna o conceito
de varidvel como parametro concreto e verificavel.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO06):

* Calculadora de Partilha no Google Planilhas — No Google Planilhas, os estudantes criam uma “calculadora de partilha”: definem células para as varidveis
(Total, Parte a da razdo, Parte b da razao) e criam féormulas generalizadas para calcular cada parte. Ao mudar os valores das varidveis, as férmulas recalculam
automaticamente. Os estudantes analisam: “O que muda quando altero o Total? E quando altero a razdo? A férmula continua funcionando?”. A andlise
dinamica da planilha revela a poténcia da generalizagdo com variaveis.

= Caso a Caso vs. Algoritmo Genérico — O professor apresenta um desafio: resolver 10 instancias diferentes do problema de partilha. O Grupo A resolve cada
uma individualmente (caso a caso). O Grupo B usa o algoritmo genérico com varidveis. Ao final, comparam: qual grupo terminou mais rapido? Qual cometeu
menos erros? Qual abordagem seria mais eficiente se fossem 100 instancias? O debate sobre a vantagem da generalizacdo desenvolve o pensamento
avaliativo e a consciéncia sobre escalabilidade de algoritmos.

* Minha Calculadora Genérica — No Scratch, cada grupo cria um projeto de “Calculadora de Partilha Genérica”: o usuario insere o total e os valores da razao
(varidveis de entrada), e o programa calcula e exibe as duas partes (saida). O projeto deve funcionar corretamente para qualquer combinagao de valores,
testado com pelo menos 6 instancias diferentes. A criacdo de uma ferramenta genérica que resolve uma classe inteira de problemas é a expressdao mais
completa do conceito de generalizagdo com variaveis.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo ocC TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacgdo DCT (Tocantins, 2019)
3 8| « | (EFO6CO07) Entender o | (EFOBMAO07) Compreender, | = Identificar o todo (a informag¢do completa) e as partes
5|0 T ™ _— L
T |2 8|° 8| © |[processo de transmissdo de | comparar e ordenar | fracionarias (os pacotes de dados) em um problema de partes de
e | c Qv o . ~ o . .y .
%ﬂ g g g Y| 5 |dados, como a informacgdo € | fragdes associadas as ideias | um inteiro.
S ® z§ GEJ z§ % guebrada em pedacos, | de partes de inteiros e | » Compreender que o processo de transmissao de dados, no qual a
S % é’ 3 é ® | transmitida em pacotes através | resultado  de  divisdo, | informagdo é quebrada em pacotes, é andlogo a decomposicao e
c o
= g é 2 2| & | de multiplos equipamentos, e | identificando fracdes | composicao de fracdes para formar o numero inteiro, e comparar
S| @
= 5| © | reconstruida no destino. equivalentes. os tamanhos dos pacotes (fracdes equivalentes).

Sugestoes Pedagodgicas (EFO6CO07):

= Quebra de Mensagem em Pacotes — O professor escreve uma frase curta (ex.: “COMPUTACAO E INCRIVEL”) em uma tira de papel e a corta em 5 pedacos
iguais (5 pacotes, cada um = 1/5 da mensagem). Embaralha os pedagos e distribui para 5 estudantes. Cada um |é seu "pacote" em voz alta. A turma reconhece
gue a mensagem s0 faz sentido quando todos os pacotes sdo reunidos na ordem correta. A experiéncia fisica de ser um pacote de dados torna o conceito de
fragmentacdo e reconstrucao imediato e memoravel.

* Simulagdo de Rede com Roteadores — Divida a turma em grupos: Origem, Roteador A, Roteador B e Destino. A Origem divide uma mensagem em 4
pacotes (fichas numeradas) e os envia por caminhos diferentes (Pacote 1 vai pelo Roteador A; Pacote 2 vai pelo Roteador B; etc.). O Destino recebe os
pacotes fora de ordem e deve reorganiza-los para reconstruir a mensagem. A simulacdo humana da rede de pacotes torna o processo de transmissao
concreto e revela por que a ordem de chegada pode ser diferente da ordem de envio.

* Fra¢Oes de Pacotes — O professor propde: “Uma imagem de 120 KB sera transmitida em 8 pacotes iguais. Qual é o tamanho de cada pacote? Que fracdo do
total cada pacote representa?”. Os estudantes calculam (120 + 8 = 15 KB; cada pacote = 1/8 do total) e verificam: “Se 3 pacotes chegaram, que fracdo da
imagem foi recebida? (3/8). Quantos KB faltam? (120 — 45 = 75 KB)”. A aplicacdo de fracdes em contexto real de transmissdo de dados torna os célculos
significativos e conectados ao mundo digital.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6CO06):

» FragOes Equivalentes como Pacotes Alternativos — No GeoGebra, o professor usa applets de fragdes para visualizar fragdes equivalentes (ex.: 1/2 = 2/4 =
4/8). Os estudantes analisam a analogia: “Se uma mensagem pode ser dividida em 2 pacotes grandes (1/2 cada) ou 4 pacotes menores (1/4 cada), ambas as
divisdes transmitem a mesma informacdo total. Qual estratégia é mais eficiente para uma rede com muitos roteadores?”. A andlise da equivaléncia de
fragcdes como estratégias alternativas de fragmentacdo desenvolve o pensamento sobre otimiza¢ao de transmissao de dados.

= Pacotes lguais vs. Desiguais — O professor apresenta dois cendrios de transmissdo da mesma mensagem: (A) 4 pacotes iguais (1/4 cada) e (B) 4 pacotes de
tamanhos diferentes (1/2, 1/4, 1/8, 1/8). Os estudantes devem avaliar qual estratégia é mais eficiente para a transmissdo e reconstruc¢do, considerando: qual
é mais fdcil de verificar a integridade? Qual é mais facil de reordenar se chegarem fora de sequéncia? Qual seria mais eficiente em uma rede com gargalos? O
debate desenvolve o pensamento avaliativo sobre estratégias de fragmentacdo de dados.

» Simulagao Completa de Transmissdao — No Scratch, os estudantes criam um projeto que simula o processo completo de transmissdo de dados: o usuario
digita uma mensagem, o programa a divide em pacotes (armazenados em uma lista), simula o envio por caminhos diferentes (embaralhando a lista) e
reconstrdi a mensagem no destino (reordenando a lista). O projeto deve incluir a representacdo fraciondria de cada pacote e verificar se a mensagem
reconstruida é idéntica a original, simulando o processo de verificacdo de integridade que ocorre em redes reais.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano
Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida
Eixo| OC |TCTs Habilidade Expectativas de aprendizagem
DCT (Tocantins, 2019)
(EFO6MA32) Interpretar e | = Compreender que tabelas e graficos sao formas estruturadas de armazenar e
resolver situagdes que envolvam | visualizar dados (informag¢do), e que o metadado é a informagdao que descreve o
dados de pesquisas sobre | dado (titulo, eixos, fonte).
contextos ambientais, | = Interpretar dados de pesquisas apresentadas em diferentes formatos (tabelas e
g sustentabilidade, transito, | graficos), simulando a recuperagdo e a manipulagdo de informagdes para a
? (EFO6C0O08) consumo responsdvel, entre | resolucdo de problemas em contextos reais.
© (4]
< ‘€ | Compreender | outros, apresentadas pela midia | = Utilizar gréficos e tabelas (diferentes formas de armazenamento) para manipular
o - . . . . ~ . . ~
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® é é & | diferentes de gréficos e redigir textos | sintetizar as conclusdes (compactacdo da informacdo).
g’ @ s -g, formas de | escritos com o objetivo de | = Analisar diferentes métodos de representacdo (graficos e tabelas) e recuperagao
J] . . ~ . . . -
9 2 'g —8 armazenar, sintetizar conclusdes. de dados, determinando qual formato é mais eficiente para apresentar uma
C
S g 218 manipular, conclusdo sobre as informacdes manipuladas.
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= S & | o | compactar e (EFO6MA33) Planejar e coletar = Avaliar a organizacdo de um conjunto de dados em uma planilha, justificando a
&€ o . ~ .
< S | recuperar dados de pesquisa referente a escolha de técnicas de compactagdo e a estrutura de metadados para garantir a
Q @ | arquivos, - . . integridade e a interpretacdo correta das informacdes.
S o praticas sociais escolhidas pelos
€ documentos * Planejar e coletar dados de pesquisa, fazendo uso de planilhas eletronicas para
= estudantes e fazer uso de ' _ ' N !
e metadados. planilhas cletrénicas para registrar, manipular e reeresentar' as informacGes em tabelas e gréficos,
registro, representaco e demonstrando a compreensdao das diferentes formas de armazenar e recuperar
. o . ~ arquivos e metadados no universo digital.
interpretacao das informacdes,
- . * Redigir textos escritos com o objetivo de sintetizar (compactar) as conclusdes
em tabelas, varios tipos de
- obtidas na Interpretacdo dos dados de tabelas e graficos, simulando a criacdo de
graficos e texto.
um resumo ou metadado.
CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EFO6C0O09):

* Mural de Boas e Mas Praticas — O professor distribui cartées com exemplos de mensagens digitais sobre resolucdo de problemas matematicos, algumas
respeitosas e precisas (“Acho que o resultado é 48 porque multipliquei 6 por 8. Vocé concorda?”), outras imprecisas ou desrespeitosas (“Errou tudo, que

x 0

absurdo!”). Os estudantes devem reconhecer e classificar cada cartdo em dois murais: “Netiqueta OK” e “Netiqueta Ndo”. A classificagdo fisica e visual torna
imediato o reconhecimento das diferengas de conduta e o debate sobre os cartdes de fronteira (nem claramente bons nem claramente ruins) revela a
complexidade da comunicacao ética.

* Tradugao de Linguagem — O professor apresenta trés versdes da mesma mensagem matematica: (A) imprecisa (“Fiz o calculo e deu um nimero grande”),
(B) desrespeitosa (“Vocé errou, é ébvio que tem que dividir”) e (C) precisa e respeitosa (“Acredito que o resultado seja 120, pois dividi 360 por 3. Vocé usou
outra estratégia?”). Os estudantes devem explicar por que apenas a versdo C funciona em um ambiente digital colaborativo e reescrever as versées A e B no
padrdo C. A reescrita ativa revela a compreensao de que netiqueta e precisdo matematica sdo inseparaveis.

» Simula¢dao de Férum em Papel — O professor apresenta um problema matematico (ex.: calcular o troco de uma compra com trés itens). Cada estudante
deve escrever sua estratégia de resolucdo em um “post” de papel, como se fosse uma mensagem em um férum digital, aplicando obrigatoriamente as regras
de netiqueta: identificacdo da estratégia usada, linguagem clara e respeitosa, e convite ao didlogo (“Vocé usou uma estratégia diferente?”). Os posts sdo
afixados em um mural e a turma verifica se as regras foram cumpridas antes de discutir as solu¢des matematicas.

* Auditoria de Comentarios no YouTube — Com orientacdo do professor, a turma acessa a secdo de comentdrios de um video educativo de matemadtica no
YouTube. Os estudantes analisam 10 comentarios selecionados pelo professor, classificando cada um segundo critérios de netiqueta (clareza, respeito,
precisdo, objetividade) e identificando quais elementos de linguagem contribuem ou prejudicam a compreensdao matemadtica. A andlise de interagdes reais
em uma plataforma de grande alcance torna o exercicio de avaliacdo critica concreto e imediatamente aplicavel ao cotidiano digital dos estudantes.

= Juri da Netiqueta — O professor apresenta um cendrio: dois grupos resolveram o mesmo problema de calculo em um férum digital. O Grupo A usou
linguagem precisa e respeitosa; o Grupo B usou linguagem imprecisa e agressiva. Ambos chegaram ao resultado correto. Os estudantes devem avaliar: “Qual
grupo praticou melhor netiqueta? A conduta inadequada do Grupo B prejudicou o processo, mesmo com o resultado correto?”. O debate revela que a
netiqueta ndo é apenas sobre o resultado, mas sobre o processo de colaboragao e que a conduta inadequada tem custos reais para o bem-estar coletivo.

* O Cadigo de Netiqueta Matematica Digital — Em grupos, os estudantes criam um “Cdédigo de Netiqueta Matematica” no Google Documentos ou no Padlet:
um documento colaborativo com as regras de conduta e linguagem para ambientes digitais de resolucdo de problemas. O cddigo deve incluir exemplos de
mensagens adequadas e inadequadas, critérios de avaliacdo de conduta e um protocolo de resolucdo de conflitos digitais. O documento é testado na pratica,
os grupos resolvem um problema matematico colaborativamente online, seguindo o proprio cédigo e avaliado coletivamente quanto a clareza, completude e
aplicabilidade.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Cultura Digital

Uso de Tecnologias computacionais
Tecnologia digital e sustentabilidade

Meio Ambiente

o consumo de tec-
nologia socie-
dade,

dendo criticamente

na
compreen-

o caminho da pro-
ducdo dos recursos
bem como aspectos
ligados a obsoles-
céncia e a sustenta-
bilidade.

Resolver e elaborar
problemas que en-
volvam as grandezas
de
massa, tempo, tem-

comprimento,

peratura, area, capa-
cidade e volume, uti-
lizando unidades
convencionais mais

usuais.

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao |DCT (Tocantins, 2019)
(EFO6C010) Analisar | (EFO6MA24)

= |[dentificar e listar as grandezas de medida (massa, tempo, capacidade, etc.) necessarias
para quantificar o consumo de tecnologia e o impacto ambiental (sustentabilidade).

* Analisar o ciclo de vida de um produto tecnoldgico (obsolescéncia) com base em
grandezas de tempo (vida util) e compreender criticamente a necessidade de novas
aquisicoes em funcdo do tempo.

» Resolver problemas que envolvam o consumo de recursos na produg¢ao ou no descarte
de tecnologia, utilizando unidades de medida convencionais (massa, volume) para
guantificar o impacto e a sustentabilidade.

= Comparar o consumo de energia (capacidade) e a massa de lixo eletrénico (massa)
gerados por diferentes tecnologias, e analisar a diferenca entre o consumo ideal e o real.

Sugestoes Pedagogicas (EF06C010):

mensuravel e tangivel.
* Linha do Tempo da Obsolescéncia — O professor distribui fichas com dados de dois gadgets: Gadget A (vida util de 7 anos, massa de 200g) e Gadget B (vida
util de 2 anos, massa de 200g). Os estudantes constroem uma linha do tempo em papel, calculando quantas unidades de cada gadget seriam descartadas em
14 anos por uma familia: “Em 14 anos, o Gadget A gera 2 unidades de lixo; o Gadget B gera 7 unidades." A visualizacdao temporal da obsolescéncia torna o

* Mapeamento de Grandezas do Celular — O professor traz para a sala um celular (ou uma imagem ampliada) e pede que os estudantes identifiquem e
listem todas as grandezas de medida que podem ser usadas para descrever seu impacto ambiental: massa (quanto pesa o aparelho e sua bateria), tempo
(vida atil em anos), capacidade (energia consumida por hora de uso), volume (dgua usada na produgdo). Cada grandeza é registrada em uma ficha com a
unidade convencional correspondente. O mapeamento fisico e concreto de grandezas em um objeto do cotidiano torna o conceito de impacto ambiental

conceito concreto e revela a relagao direta entre vida util e volume de lixo gerado.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF06C010):

* Desafio do Lixo Eletronico da Sala — O professor fornece dados reais: um mouse pesa em média 80g. Os estudantes devem calcular: “Se cada um dos 30
estudantes desta sala descartasse um mouse por ano, qual seria a massa total de lixo em 1 ano? Em 5 anos? Em 10 anos?”. Em seguida, convertem as
unidades (g - kg = toneladas) e comparam com a massa de objetos conhecidos. A aplicacdo de calculos de grandezas em um contexto local e imediato torna
o impacto ambiental do lixo eletrénico concreto e pessoal, ndo apenas um problema abstrato e distante.

* Planilha de Impacto Comparativo — No Google Planilhas, os estudantes inserem dados de consumo de dois produtos tecnolégicos (ex.: lampada
incandescente vs. LED): massa, vida util, consumo energético por hora e custo de descarte. Criam férmulas para calcular o impacto total em 5 anos e geram
graficos comparativos. A andlise dos dados na planilha revela, de forma visual e quantitativa, qual produto é mais sustentavel e por qué transformando a
anadlise critica em um exercicio baseado em evidéncias numéricas.

* Calculadora de Pegada Ecolégica — O professor orienta os estudantes a acessarem uma calculadora de pegada ecoldgica online (ex.: WWF Brasil) e
inserirem dados de consumo tecnolégico da familia (nUmero de aparelhos, tempo de uso, frequéncia de troca). Os estudantes avaliam criticamente os
resultados: “Nossa pegada é alta ou baixa? Quais grandezas tém maior impacto? O que precisaria mudar para reduzir o impacto em 30%?”. A avaliacdo de
dados reais e pessoais torna a consciéncia ambiental imediata e motivadora para a mudanga de comportamento.

\m grupos, os estudantes elaboram um projeto de analise de impacto ambiental de um produto tecnoldgico de sua escolha no Canva para Educagdo: um
infografico visual com o ciclo de vida completo do produto, as grandezas de medida calculadas em cada etapa, uma comparagdao com uma alternativa mais
sustentdvel e trés acdes concretas de reducdo do impacto. O infografico é apresentado para a turma e, se possivel, publicado no mural da escola ou nas redes
sociais da instituicdo, transformando o aprendizado em uma ac¢do de conscientizacdo comunitaria real.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* ABREE - Lixo Eletronico — Portal da Associagdo Brasileira de Reciclagem de Eletroeletronicos com dados e materiais educativos sobre lixo eletronico,
aplicavel a atividades de grandezas e medidas. Disponivel em: http://abree.org.br.

» Canva para Educag¢ao — Plataforma gratuita para criacdo de infograficos sobre ciclo de vida de produtos tecnolégicos e visualizacdo de dados. Disponivel em:
http://canva.com.

* CGl.br — Cartilha de Seguranga — Materiais gratuitos sobre uso ético e seguro da internet, com foco em comunicacao responsavel. Disponivel em:
http://cartilha.cert.br.

* CIEB - Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computacdo — Orientagbes sobre linguagem de programacao, estruturas algoritmicas, implementagao de

solucGes, generalizacdo, uso de variaveis, cultura digital e ética por ano escolar. Disponivel em: http://curriculo.cieb.net.br.

= Code.org — Atividades gamificadas com estruturas SE/ENTAO para classificacdo ldgica, loops, condicionais e criacdo de fungdes (sub-rotinas). Disponivel em:
http://studio.code.org.

= Common Sense Media — Netiqueta — Guias e planos de aula sobre comunicacdo digital respeitosa para estudantes do EF. Disponivel em:
http://commonsensemedia.org.

* Computagao na Escola — UFSC — Portal brasileiro com planos de aula especificos para o EF que integram computacdo e matematica, incluindo atividades
sobre redes e transmissdo de dados com foco em pensamento computacional. Disponivel em: http://computacaonaescola.ufsc.br.

* CS Unplugged - Fichas desplugadas sobre tipos de dados, classificacdo de informagdes, algoritmos, fluxogramas, estruturas algoritmicas, decomposicao e
generalizagdo no pensamento computacional. Disponivel em: http://csunplugged.org/pt.
* Flowgorithm — Ferramenta gratuita para construir e executar fluxogramas com visualiza¢do do fluxo de dados. Disponivel em: http://flowgorithm.org.

* GeoGebra — Ambiente digital com calculadora grafica para criacdo de listas e filtros légicos, CAS para decomposicao em fatores primos e manipulacao de
formulas, balanga interativa para equacBes de 12 grau, applets de fracdes e calculadora cientifica para conversdo de unidades. Disponivel em:
http://geogebra.org.

* Google Documentos — Ferramenta gratuita para documentacdo de algoritmos em linguagem natural e criacdo colaborativa de cédigos de conduta digital.
Disponivel em: http://docs.google.com.

= Google Planilhas — Ferramenta para implementagdo de algoritmos financeiros, equagdes como formulas generalizadas, algoritmos genéricos com varidveis
e andlise de dados com graficos. Disponivel em: http://docs.google.com/spreadsheets.

* Instituto Akatu — Materiais educativos gratuitos sobre consumo consciente e impacto ambiental de produtos tecnoldgicos, aplicavel a contextos de
grandezas e medidas. Disponivel em: http://akatu.org.br.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 62 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

» Khan Academy — Exercicios interativos sobre primos e multiplos, nUmeros naturais, valor posicional, sistema de numeracao decimal, dlgebra, equacdes de
12 grau, razdo e proporcao, e fragdes com feedback imediato. Disponivel em: pt.khanacademy.org.

* MEC - Portal do Professor — Sequéncias didaticas sobre cidadania digital, comunicagao ética, sustentabilidade, consumo consciente e grandezas de medida
para o EF. Disponivel em:_portaldoprofessor.mec.gov.br.

* Nova Escola — Planos de aula com fichas imprimiveis sobre numeros primos e divisibilidade, algoritmos e fluxogramas, resolucdo de problemas, sistema de
numeracao decimal, equagOes de 12 grau, razao e proporc¢ao, fracdes, comunicacao e ética digital, e grandezas e medidas, alinhados a BNCC. Disponivel em:
novaescola.org.br.

» Padlet — Plataforma para simulacdo de férum digital com posts e comentarios em tempo real, aplicavel a atividades colaborativas de analise de dados.
Disponivel em: padlet.com.

» Plataforma Integrada MEC — REAs — Repositério de Recursos Educacionais Abertos com objetos digitais sobre fracdes e sistemas de comunicagao para
download e uso em sala de aula. Disponivel em: plataformaintegrada.mec.gov.br.

= SaferNet Brasil — Educagao — Materiais educativos gratuitos sobre netiqueta, conduta ética e seguranca em ambientes digitais. Disponivel em:
new.safernet.org.br.

» Scratch — MIT — Plataforma para criacdo de projetos de classificacdo com condicionais légicos, implementacdo de algoritmos de calculo e decomposicao
numeérica, e calculadoras genéricas com variaveis de entrada. Disponivel em: scratch.mit.edu.

= WWEF Brasil — Calculadora de Pegada Ecolégica — Ferramenta interativa gratuita para calcular o impacto ambiental do consumo pessoal e familiar, aplicavel
a contextos de grandezas e medidas. Disponivel em: wwf.org.br/pegada.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

usando uma
linguagem de
programacao.

para expressar relacdo
entre duas grandezas,
diferenciando-a da ideia
de incégnita.

* Avaliar a eficiéncia da solugdo programada (automatizada) em termos de clareza
algoritmica e corregdo dos resultados obtidos na resolugao do grupo de problemas.
» Elaborar um algoritmo e seu cédigo correspondente que utilize registros e matrizes

Habilidade Habilidade DCT
Eixo ocC TCTs ~ . Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo (Tocantins, 2019) P P &
(EF07C001) Criar | (EFO7MAO7) R = |dentificar o papel dos registros e matrizes unidimensionais (listas/vetores) como
epresen-
solucdes de | ¢ 0 d P fl estruturas organizacionais de dados para a resolucao de um grupo de problemas.
ar por meio de um flu-
§ problemas para os P il * Representar, por meio de um fluxograma ou pseudocddigo, a sequéncia de passos
= xograma os passos utili- | , . . L. . ~ ~ .
= . . 8 P légicos (algoritmo) necessaria para a manipulagdo e automacao de dados dispostos em
= = quais S€Ja | zados para resolver um . . . .
c o adequado o uso registros unidimensionais.
o S q grupo de problemas. . . ~ . ~ _—
o S | ®|de registros e » Utilizar uma linguagem de programacao para implementar a solucao algoritmica,
b e) oe . ~ . . .
§_ S| 2|35 . codificando a manipulagdo dos dados contidos em registros e matrizes para
& | ™ [ 2 | matrizes
El21&| g i . (EFO7MA13) automacdo.
o | # | unidimensionais - ) o _
o 12| e para  descrever Compreender a ideia de | . piferenciar a aplicacio da variavel (para armazenar valores temporarios ou iterar) da
= © .z
S| 2 3 S | quas informaces variavel, representada | osirytura de registro/matriz (para armazenar o conjunto de dados) dentro do algoritmo
S o | @ ¢ por letra ou simbolo, programado
2 @ | O | e automatiza-las '
©
by £
o
oo
o
a

unidimensionais para descrever e automatizar a solucao de um problema matematico.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO01):
» O Armario Organizado — O professor traz uma caixa com 5 compartimentos numerados (0, 1, 2, 3, 4), simulando um vetor de 5 posigdes e coloca um cartao

variavel e vetor imediata e memoravel.

com um numero em cada compartimento. Pergunta: “Qual é o valor na posicdo 2? E na posicao 4?”. Os estudantes reconhecem que o numero do
compartimento é o indice e o cartdo dentro é o valor. Em seguida, o professor mostra uma variavel simples (uma Unica caixa sem compartimentos) e
pergunta: “Quando usaria a caixa Unica? E quando usaria o armdrio com compartimentos?”. A manipulagdo fisica do “armdrio-vetor” torna a diferenca entre

= Varidvel vs. Lista na Pratica — O professor apresenta dois cenarios: (A) “Preciso guardar a nota de um estudante”, usa uma variavel; (B) “Preciso guardar as
notas de 5 estudantes para calcular a média da turma”, usa um vetor. Os estudantes devem explicar por que o Cenario B exige um vetor e ndo 5 varidveis
separadas e o que aconteceria se tentassem resolver o Cendrio B com varidveis simples. A discussdo revela a compreensdo de que vetores ndo sdo apenas
“muitas varidveis”, mas uma estrutura que permite percorrer e manipular todos os elementos com um Unico algoritmo de repeticao.

CONTINUA...
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Sugestdo Pedagdgica (EFO7CO1):

* Fluxograma da Média da Turma — Os estudantes constroem um fluxograma em papel para calcular a média das notas de 5 estudantes armazenadas em
um vetor. O fluxograma deve incluir: inicializacdo do vetor (5 valores de entrada), loop de repeticdo para somar todos os elementos e calculo da média (soma
+ 5). Cada grupo apresenta seu fluxograma e a turma verifica se o vetor e o loop foram representados corretamente. A constru¢dao manual do fluxograma
torna explicita a relacdo entre a estrutura do vetor e a estrutura de repeticao necessdria para percorré-lo.

= Listas no Scratch — No Scratch, o professor demonstra como criar uma lista (vetor), adicionar elementos e percorré-la com um loop. Os estudantes
analisam um projeto existente que calcula a média de notas usando uma lista, identificando: onde o vetor é criado, como os elementos sdo inseridos, como o
loop percorre os indices e onde o resultado é calculado. A andlise de um projeto funcional revela como o fluxograma construido na atividade anterior se
traduz em blocos de cddigo, conectando o planejamento a implementacao.

* Depuragdao Humana de Fluxogramas — O professor apresenta dois fluxogramas para o mesmo problema (encontrar o maior nimero em uma lista de 7
elementos): um com légica correta e eficiente, outro com um erro sutil (ex.: a condicdo de comparagao estd invertida). Os estudantes devem avaliar os dois
fluxogramas, executando-os manualmente com dados de teste para identificar qual produz o resultado correto e onde o erro do segundo ocorre. A
depuracdao manual de fluxogramas desenvolve o pensamento avaliativo e a precisdo na leitura de algoritmos com estruturas de dados.

* Meu Projeto com Listas — No Scratch ou no Python via Trinket, cada grupo cria um projeto original que utiliza uma lista para resolver um problema
matematico real de sua escolha (ex.: ordenar notas, encontrar o maior e o menor valor, calcular a média de temperaturas semanais). O projeto deve incluir:
criacdo e preenchimento da lista, algoritmo de manipulagdo com loop e exibicdo do resultado. Antes de implementar, o grupo deve apresentar o fluxograma
correspondente, garantindo que o planejamento precede a codificacao.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Habilidade -
Eixo| OC |TCTs|  BNCC Habilidade DCT
~ (Tocantins, 2019)
Computagao

Expectativas de aprendizagem

(EFO7MAO05) Resolver um

= |dentificar os procedimentos ldégicos (instrugdes) que compdem um programa ou
algoritmo, reconhecendo sua estrutura para um grupo de problemas.

= Utilizar o conceito de algoritmos de referéncia para executar mentalmente (ou com
papel e lapis) os passos de um programa, aplicando diferentes procedimentos para

©
— — o
T ‘s | (EFO7CO02) | mesmo problema utilizando
U .
S @ | § | Analisar diferentes algoritmos.
C
£l o g T | programas
o | 8 | w o
£ | 2 |G
o € o © o
o s | o S | e remover | que as resolugbes de um
21 2% |3 |erros rupo de problemas que
= Slg |w y grup p qu
o = il . N
£ = g ampliando a | tém a mesma estrutura
@ c . .
a < o | confianga na | podem ser obtidas
(<)) ~ .
a ._.8_. sua corregdo. | utilizando os  mesmos

procedimentos.

para detectar | (EFO7ZMAOQ6) Reconhecer | verificar a consisténcia dos resultados.

* Resolver um problema proposto por meio de um algoritmo de referéncia (calculo
manual ou um algoritmo ja validado) para servir de base na analise da corre¢do do
programa sob teste.

= Analisar um programa que contém erros (bugs), comparando o resultado obtido pelo
programa com o resultado esperado, para detectar a localizacao da falha na ldgica ou na
sintaxe.

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C002):

» Rastreando a Receita Financeira — O professor apresenta um al

componentes do algoritmo antes de qualquer debug é o ponto de

més por 3 meses). Os estudantes resolvem manualmente, registra

o algoritmo faz e o que deveria fazer.

goritmo simples em linguagem natural para calcular o desconto de 20% sobre um produto:

(1) Leia o preco; (2) Calcule desconto = preco x 0,2; (3) Calcule preco final = preco — desconto; (4) Exiba o preco final. Os estudantes devem reconhecer e
nomear cada passo (entrada, processamento, saida) e identificar qual tipo de instrucdo cada um representa. O reconhecimento estruturado dos

partida para a andlise sistematica de erros.

* Prova Real como Algoritmo de Referéncia — O professor propde um problema financeiro (calcular o valor final de uma compra com juros simples de 5% ao

ndo cada passo intermedidrio como um “algoritmo de referéncia”. Em seguida, o professor

apresenta um algoritmo com um erro sutil (ex.: multiplica por 0,05 em vez de somar 1 + 0,05 x 3) e pede que expliquem por que o resultado diverge do
algoritmo de referéncia. A comparacgao entre o algoritmo correto e o incorreto revela a compreensao de que o debug é sempre uma comparac¢ao entre o que

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF07C002):

* Detetive de Fluxogramas — O professor distribui fluxogramas com erros propositais em problemas financeiros (ex.: um loop que ndo para, uma operagao
de subtracdo no lugar da adicdo, uma condicdo de decisdo invertida). Em duplas, os estudantes executam o fluxograma manualmente com dados de teste,
registrando os valores intermedidrios em uma tabela de rastreamento. Ao identificar onde o resultado diverge do esperado, propdem a correcao e
redesenham o fluxograma corrigido. O rastreamento manual com tabela torna o processo de debug explicito, sistematico e verificavel.

* Debug no Scratch — No Scratch, o professor apresenta um projeto com um erro de légica em um calculo financeiro (ex.: calculadora de troco que subtrai na
ordem errada). Os estudantes analisam o cddigo bloco a bloco, executam o projeto com dados de teste e comparam o resultado com o esperado. Identificam
o bloco com erro, propdem a correcao e testam novamente. A andlise de um projeto real com feedback imediato do ambiente de programacdo torna o
processo de debug concreto e motivador.

* Dois Algoritmos, Qual Confiar? — O professor apresenta dois algoritmos para calcular juros compostos: um com légica clara e bem estruturada, outro com
légica correta mas confusa e dificil de rastrear. Os estudantes devem avaliar qual algoritmo inspira maior confianga, ndo apenas pelo resultado, mas pela
facilidade de verificacdo e depuracdo. O debate sobre qualidade de cédigo revela que a confianca em um algoritmo depende tanto da correcdo do resultado
guanto da clareza da légica e que um cddigo dificil de rastrear é mais suscetivel a erros ndo detectados.

* Meu Algoritmo Testado e Documentado — No Beecrowd ou no Replit, cada estudante elabora um algoritmo financeiro original (ex.: simulador de parcelas
de compra, calculadora de economia mensal), documenta o processo de teste e depuragdo em um didrio de debug (registrando cada erro encontrado e a
correcdo aplicada) e apresenta a versdo final com evidéncias de que foi testado com pelo menos 5 conjuntos de dados diferentes. O didrio de debug
transforma o processo de depuracdo em um objeto de aprendizagem explicito e comunicdvel.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo] OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)

= . (EFO7C003) Construir (EFO?MA31) Elstabelece'rA expressoes | « Reconhecer as expressdes mateméticas de célculo de area de
5 il solugBes computacionais de | de calculo de @rea de triangulos e de | riangulos e quadrildteros como férmulas base para a
g e o | problemas de diferentes quadrilateros. construgdo da solugdo computacional.

a ‘% % % areas do conhecimento, de » Estabelecer a relacdo entre as férmulas matematicas de
g % % -g forma individual e | (EFO7MA32) Resolver e elaborar | calculo de area e a légica de programacdo, traduzindo as
g & g < | colaborativa, selecionando problemas de célculo de medida de | expressdes para o pseudocddigo ou comandos de uma
2 a 2 g as estruturas de dados e | area de figuras planas que podem ser | |inguagem de programacao.

e E técnicas adequadas, | decompostas por quadrados, | = Construir um projeto computacional (programa) que receba
§ E aperfeicoando e articulando | retangulos e/ou triangulos, utilizando | medidas como entrada e utilize as expressdes de calculo para

saberes escolares. a equivaléncia entre areas. resolver problemas de medida de area de figuras planas basicas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O03):

= Cartoes de Formulas Algoritmicas — O professor distribui cartdes com figuras planas (triangulo, retangulo, trapézio, paralelogramo) e pede que os
estudantes escrevam, para cada figura, a férmula de area no formato de algoritmo: “Entrada: base (b), altura (h). Processamento: A = b x h + 2. Saida: area
(A)”. O reconhecimento das féormulas como algoritmos de entrada-processamento-saida é o ponto de partida para toda a construgdao computacional e o
formato de cartdo torna a estrutura algoritmica de cada féormula explicita e memoravel.

* Tradutor de Expressdes — O professor propde um desafio: “Escreva uma sequéncia de perguntas e acdes que um robd precisaria executar para calcular a
area de um paralelogramo”. Os estudantes devem traduzir a formula A = b x h para um passo a passo em linguagem natural: (1) Pergunte: Qual é a base? (2)
Pergunte: Qual é a altura? (3) Calcule: area = base x altura. (4) Exiba: a drea é . A tradugao da expressao matemadtica para o passo a passo algoritmico
revela a compreensao de que toda formula é, em esséncia, um algoritmo.

* Medicdo de Terreno em Papel Quadriculado — Os estudantes recebem papel quadriculado e desenham uma area irregular (simulando um terreno ou éarea
de reflorestamento). Devem decompor a figura em tridngulos e quadrilateros, construir um algoritmo de calculo em folha que use as férmulas

sequencialmente para cada parte e somar as areas parciais. O algoritmo deve ser claro o suficiente para que outro estudante o execute e obtenha o mesmo

resultado. A aplicacdo em contexto ambiental real torna o calculo significativo e a exigéncia de clareza algoritmica concreta.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O03):

* GeoGebra como Gabarito — No GeoGebra, os estudantes constroem figuras compostas e usam a ferramenta de calculo de area para verificar os resultados
obtidos pelo algoritmo manual. Analisam: “O meu algoritmo chegou ao mesmo resultado que o GeoGebra? Se ndo, onde estd o erro?” A comparacao entre o
resultado do algoritmo préprio e o resultado do software de geometria dindmica desenvolve o pensamento analitico e a consciéncia sobre a precisdo
necessaria na traducado de formulas para cédigo.

* Projeto no Scratch: Calculadora de Area — No Scratch, os estudantes constroem um projeto de calculadora de drea que recebe as medidas do usudrio e
calcula a area de diferentes figuras. Apds a implementagao, avaliam o projeto de outro grupo: “O programa funciona para todos os tipos de figura? O cédigo é
claro e modular? Os resultados coincidem com o GeoGebra?”. A avaliacdo cruzada de projetos desenvolve o pensamento critico sobre qualidade de cédigo e
precisdo matematica.

» Simulador de Area Ambiental — Em grupos, os estudantes criam um projeto colaborativo no MakeCode Arcade ou no Scratch: um simulador interativo
onde o usuario define as dimensdes de um terreno composto (ex.: area de reflorestamento com formato irregular) e o programa calcula a area total, exibindo
o resultado e uma mensagem ambiental (ex.: “Esta drea pode abrigar X arvores nativas”). O projeto deve usar decomposicdo de figuras e ser testado com
pelo menos 3 configuracdes diferentes de terreno.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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(EFO7MA19) Realizar transformacdes de | * Reconhecer os vértices de um poligono como no6s ou pontos de
poligonos representados no plano | conexdo de um grafo, identificando suas coordenadas no plano

cartesiano, decorrentes da multiplicacdo | cartesiano.
(EF07C004) das coordenadas de seus vértices por | * Explorar as propriedades basicas de grafos (vértices e arestas) em
um namero inteiro. contextos visuais, como o esqueleto de um poligono no plano

Explorar proprie-
dades bdsicas de
grafos.

cartesiano, e compreender a sua representagao.

* Realizar transformagdes em um conjunto de vértices (grafo) no plano
(EFO7MA20) Reconhecer e representar, | cartesiano, aplicando as propriedades dos grafos para manter a
no plano cartesiano, o simétrico de | conectividade original da figura.

figuras em relacdo aos eixos e a origem. | = Reconhecer se uma transformacdo aplicada altera ou preserva as

Pensamento computacional
Programacao
Propriedades de grafos
Cidadania e Civismo

propriedades do grafo.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O04):

* Mapa da Cidade no Chao — O professor desenha um mapa simples no chdo da sala (simulando um plano cartesiano com coordenadas marcadas). Os
estudantes caminham pelo mapa e devem reconhecer os cruzamentos como vértices (nés do grafo) e as ruas como arestas. Para cada vértice, contam o
numero de ruas que chegam (o grau do nd) e registram as coordenadas. A experiéncia corporal de “habitar” um grafo torna os conceitos de vértice, aresta e
grau imediatos e memoraveis.

» Caminhos e Conexdes — Usando o mapa do chdo, os estudantes exploram rotas possiveis entre dois pontos, representando o grafo por meio de uma lista
de adjacéncias (quais vértices estdo conectados). Em seguida, o professor propde mover um vértice para sua posigao simétrica em relagdo a um eixo e pede
que expliguem: “A lista de adjacéncias mudou? O grau do vértice mudou? A conectividade do grafo foi preservada?”. A discussao sobre o que muda e o que
permanece ap6s uma transformacdo revela a compreensdo da distincdo entre posicdo e estrutura de conectividade.

* Transformando o Grafo no Papel — Os estudantes recebem um grafo representado no plano cartesiano (um poligono com vértices identificados por
coordenadas) e devem aplicar duas transformacgdes: (1) multiplicar todas as coordenadas por 2 e (2) refletir em relacdo ao eixo y. Para cada transformacao,
redesenham o grafo, identificam as novas coordenadas dos vértices e verificam se as arestas (conexdes) foram preservadas. A aplicacdo manual das
transformacgdes torna explicita a relagdo entre operagao algébrica sobre coordenadas e mudanga na representacao do grafo.
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O04):

* Grafos no GeoGebra — No GeoGebra, os estudantes plotam um poligono usando listas de coordenadas, aplicam transformagdes (multiplicagcdo por escalar,
reflexdo) e analisam como as coordenadas dos vértices mudam. Em seguida, verificam se as conexdes (arestas) foram preservadas e calculam o grau de cada
vértice antes e depois da transformacdo. A manipulacdao dindmica no GeoGebra torna a andlise das propriedades do grafo visual, interativa e imediata —
revelando padrdes que seriam dificeis de perceber apenas com papel e |apis.

* Analise de Sentido Unico — O professor introduz o conceito de grafo dirigido (ruas de m3o Unica) e apresenta um mapa urbano com algumas ruas de
sentido Unico. Os estudantes devem avaliar: “Se espelharmos este mapa (simetria em relacdo ao eixo y), as ruas de sentido Unico continuam fazendo sentido?
O que aconteceria com a mobilidade urbana?”. O debate sobre as implicacdes cidadas de alterar a orientacdo das arestas de um grafo dirigido desenvolve o
pensamento avaliativo e a consciéncia sobre como estruturas de rede afetam o acesso e a equidade.

* Minha Rede no Desmos No Desmos, os estudantes criam um grafo original que modela uma rede de sua escolha (rede de transporte escolar, rede de
amizades da turma, rede de bairros da cidade). Aplicam pelo menos duas transformagdes geométricas sobre os vértices e documentam como cada
transformacdo afeta as propriedades do grafo. A documentacdo inclui uma andlise cidada: “Se esta transformacdo fosse aplicada a rede de transporte real,
guais bairros seriam beneficiados? Quais seriam prejudicados?”. O projeto conecta a matematica dos grafos a reflexdo critica sobre equidade e cidadania.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)

(EFO7MA06) Reconhecer que as | . |dentificar quais procedimentos ou médulos de cédigo (funcdes)
resolugdes de um grupo de problemas, | em um algoritmo complexo podem ser separados e reutilizados

| que tém a mesma estrutura, podem ser | devido 3 repeticio de uma mesma estrutura de célculo.
uso da decomposigao obtidas

e do reuso no

(EFO7C005) Criar
algoritmos  fazendo

utilizando  os  mesmos | . Reconhecer que a resolugio de um problema matematico
procedimentos. complexo exige a decomposi¢cdo em subproblemas com estruturas
similares, permitindo o redso do mesmo procedimento ldégico
(funcdo) para cada subproblema.

» Criar algoritmos para resolver problemas de calculo de area de

processo de solugao
de forma colaborativa | (EFO7MA32) Resolver e elaborar
e cooperativa e | problemas de calculo de medida de
automatiza-los usan- | area de figuras planas que podem ser
do uma linguagem de | decompostas por quadrados,

Reuso
Meio Ambiente

figuras planas compostas, utilizando a decomposicdo do problema
em sub-rotinas (funcdes) para calcular as areas das figuras mais

Pensamento computacional
Estratégias de solucdo de problemas

programagao. retangulos e/ou triangulos, utilizando a | . , .
simples (reuso de procedimentos).

equivaléncia entre areas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO05):
= Caixa de Mddulos — O professor prepara cartdes grandes com procedimentos de calculo: “Mddulo Retangulo: A = b x h”, “Médulo Triangulo: A = (b x h) +
2”7, “Mébdulo Trapézio: A = ((B + b) x h) + 2”. Apresenta figuras compostas variadas e pede que os estudantes reconhegcam e separem quais moédulos seriam
necessarios para calcular cada area. Ndo ha célculo ainda, apenas o reconhecimento dos mddulos reutilizaveis. A identificacdo fisica dos cartdes torna
imediato o reconhecimento de que os mesmos procedimentos se repetem em diferentes problemas.

* Mapeando a Decomposicao — O professor apresenta uma figura em forma de “L” e pede que os estudantes expliqguem em linguagem natural, como
decompo-la em formas simples e quais médulos da “Caixa” seriam reutilizados. Em seguida, apresenta uma figura em forma de flecha e repete o processo. A
discussdo revela que, embora as figuras sejam diferentes, o processo de decomposicao e os mdédulos de cdlculo sdo os mesmos e que essa invariancia é
exatamente o conceito de reliso em programagao.

* Montagem do Algoritmo Principal — Os estudantes recebem uma figura composta (terreno irregular em papel quadriculado, simulando uma darea de
reflorestamento) e devem construir o “Algoritmo Principal” em papel: (1) Decompor a figura; (2) Chamar Médulo Retangulo para a parte A; (3) Chamar
Médulo Triangulo para a parte B; (4) Somar as areas parciais; (5) Exibir a drea total. O foco é na organizagao sequencial dos médulos, ndo no cdlculo em si. A
constru¢ao manual do algoritmo principal torna explicita a arquitetura modular da solugao.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO05):

* Meus Blocos no Scratch — No Scratch, o professor demonstra a criagao de “Meus Blocos” (My Blocks) para calcular a area de formas simples. Os estudantes
analisam um projeto que usa esses blocos para calcular a drea de uma figura composta, identificando: onde cada mdédulo é definido, onde é chamado pelo
algoritmo principal e como o reuso reduz a quantidade total de cddigo. A andlise de um projeto funcional com mddulos revela como a decomposicao
matematica se traduz em arquitetura de cédigo modular.

* Monolitico vs. Modular — O professor apresenta dois algoritmos para calcular a drea de uma figura composta com 4 partes: (A) monolitico, todo o célculo
em sequéncia, sem maddulos, com cddigo repetido; (B) modular, com fungdes reutilizdveis para cada forma simples. Os estudantes devem avaliar qual é mais
claro, mais fécil de depurar e mais facilmente adaptavel se uma nova forma for adicionada. O debate sobre qualidade de cédigo desenvolve o pensamento
avaliativo e a consciéncia sobre as vantagens praticas da modularidade.

= Simulador de Area Ambiental Colaborativo — Em grupos colaborativos, os estudantes criam um projeto no Python via Trinket ou no Scratch: um simulador
que calcula a drea de um terreno composto (area de reflorestamento ou parque ecoldgico) usando fungdes (def) para cada forma simples. Cada membro do
grupo é responsdavel por um médulo diferente, e o grupo integra os modulos no algoritmo principal. O projeto é testado com pelo menos 3 configuracoes
diferentes de terreno e apresentado com uma andlise ambiental: “Esta area pode abrigar quantas drvores nativas?”.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7MAO07) Representar | = Identificar os passos bdsicos e as regras (protocolo) necessdrios para que uma
. por meio de um |informagdo (dado) possa ser transmitida do emissor ao receptor de forma
” ’% 2 fluxograma os passos | organizada.
_ g -§ g § '§3 (EFO7CO06) utilizados para resolver | = Compreender o papel do protocolo como um conjunto de regras rigorosas e
% % by g ol © ' | Compreender o | um grupo de problemas. | representar o seu fluxo légico de transmissdo de dados usando um fluxograma
[ g-g S D = § papel de proto- simples.
'§ § ’§§ £ 'r'r: g colos para a » Aplicar os passos de um protocolo de checagem de integridade de dados,
g g g—g ¢ 8 S| transmissdo de | (EFO7MA04) Resolver e | resolvendo pequenas operagdes com numeros inteiros para verificar se a
< l‘_& é :°g5 58 dados. elaborar problemas que | informagdo recebida esta correta.
& & envolvam operagdes com | = Analisar as consequéncias da quebra de um protocolo (erro em uma regra ou
ndimeros inteiros. passo), determinando como essa falha afeta a integridade, a precisdo e a
confiabilidade da transmissdao dos dados.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C0O06):

o conceito de estabelecimento de conexado concreto e compreensivel.

* 0 Jogo do Telefone com Protocolo — O professor propde duas rodadas do classico “telefone sem fio”: na primeira, sem nenhuma regra (sem protocolo); na
segunda, com um protocolo definido, cada mensagem deve ser repetida duas vezes, o receptor deve confirmar com “OK” antes de repassar. Os estudantes
reconhecem que a segunda rodada produz mensagens muito mais fiéis ao original. O contraste entre as duas rodadas torna imediato o reconhecimento de
que protocolos existem para garantir a integridade da comunicagdo e que sem eles, a mensagem se corrompe progressivamente.

* Handshake Humano O professor simula o processo de “handshake” (aperto de mao) do protocolo TCP: Dispositivo A envia “SYN” (cartdo azul); Dispositivo B
responde “SYN-ACK” (cartdo verde); Dispositivo A confirma com “ACK” (cartdo amarelo). Somente apds os trés passos a comunica¢do comeca. Os estudantes
devem explicar por que os trés passos sao necessarios e o que aconteceria se o Dispositivo B ndo respondesse ao SYN. A simulagao fisica do handshake torna

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO06):

* Transmissdao com Protocolo em Papel — O professor define um protocolo simples: cada mensagem deve ter (1) nimero de sequéncia, (2) conteudo e (3)
codigo de verificacdo (soma dos digitos do conteudo). Em grupos, os estudantes transmitem uma sequéncia de nUmeros matematicos usando o protocolo,
verificando a integridade de cada mensagem recebida. Se o cddigo de verificacdo nao bater, a mensagem é descartada e solicitada novamente. A aplicagdao
pratica do protocolo torna as regras de transmissao concretas e verificaveis.

» Simula¢ao de Rede no Cisco Packet Tracer — No Cisco Packet Tracer, o professor demonstra uma rede simples com dois computadores conectados por um
roteador. Os estudantes analisam o que acontece quando um pacote é enviado: como o protocolo IP endereca o pacote, como o TCP verifica a entrega e o
que acontece quando um pacote é perdido (retransmissdo). A visualizagcdo do protocolo em agdo em um simulador real torna a andlise concreta e conectada
a infraestrutura digital que os estudantes usam diariamente.

* TCP vs. UDP: Qual Usar? — O professor apresenta dois cenarios: (A) transferir um arquivo de texto importante (cada bit deve chegar correto); (B) transmitir
uma videochamada ao vivo (velocidade é mais importante que perfeicdo). Os estudantes devem avaliar qual protocolo, TCP (confidvel, com verificacdo) ou
UDP (rapido, sem verificacdo) — é mais adequado para cada caso, justificando com base nas propriedades de cada protocolo. O debate desenvolve o
pensamento avaliativo sobre adequacgao de ferramentas tecnolégicas a contextos especificos.

* Meu Protocolo — Em grupos, os estudantes elaboram um protocolo de comunicac¢do original para um contexto escolar (ex.: protocolo para troca de
respostas de exercicios entre grupos em um férum digital). O protocolo deve definir: formato da mensagem, nimero de sequéncia, mecanismo de
confirmacdo e procedimento em caso de falha. O protocolo é documentado no Google Documentos e testado em uma simula¢do pratica, onde um grupo
tenta “hackear” o protocolo do outro, revelando suas vulnerabilidades e motivando refinamentos.
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Mundo Digital
Armazenamento e Transmissdo de dados
Fundamentos de Seguranca Cibernética

Meio Ambiente, Cidadania e Civismo, Saude

experimentar
formas de

protecgao.

(EFO7MAO04) Resolver
e elaborar problemas
que envolvam
operagoes com

numeros inteiros.

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem

BNCC Computacdo | DCT (Tocantins, 2019)

(EFO7ZMA15) Utilizar a | = Identificar problemas de seguranca cibernética que envolvem a necessidade de sigilo de dados

simbologia algé-brica | (como a protecdo de senhas e mensagens).

* Compreender que a criptografia se baseia em uma regularidade matemadtica (regra) e utilizar
(EFO7C007) para expressar
Identificar regularidades en- essa regra para expressar uma mensagem codificada a partir de uma sequéncia numérica.
problemas de | contradas em  se » Experimentar formas de protec¢do, utilizando a simbologia algébrica (como n + k) para codificar e
seguranca . . decodificar sequéncias numéricas ou mensagens, resolvendo as operagdes com numeros inteiros
) 8 ) g quencias numericas. para reverter o cédigo.

cibernética e

= Analisar diferentes cddigos e senhas para identificar a dificuldade em desvenda-los, avaliando a
robustez (forga) do cddigo e a complexidade das operagdes matematicas envolvidas.

= Avaliar a necessidade de uma regra inversa (decodificacdo) para reverter a protecdo
criptografica e determinar se a decodificagdo é o oposto exato da codificagdo (operagao inversa).
= Elaborar um sistema de codificacao simples, utilizando a simbologia algébrica para descrever a
regra de transformacdo de uma sequéncia de dados, e criar a regra inversa para a decodificagdo.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO07):

» Galeria de Ameacgas — O professor prepara cartdes com descri¢cdes de situacdes cotidianas (ex.: “Vocé recebeu um e-mail do 'banco' pedindo sua senha”,
“Um pendrive desconhecido foi encontrado na escola”, “Seu aplicativo favorito pede permissdo para acessar sua camera”). Os estudantes devem reconhecer
e nomear o tipo de ameaca em cada cartao (phishing, malware, engenharia social) e afixa-los em um mural classificado por categoria. A galeria fisica de
ameacas torna o reconhecimento dos tipos de ataque imediato e memoravel.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO07):

* A For¢a da Senha em Numeros — O professor apresenta trés senhas: “123456”, “Maria2010” e “X#7kP!mQ9”. Os estudantes calculam o numero de
combinacdes possiveis para cada uma: senha de 6 digitos numéricos = 108 = 1.000.000 combinacdes; senha de 8 caracteres com letras, nimeros e simbolos =
9428 ~ 6 quatrilhdes de combinacbes. A comparacdo numérica revela por que senhas complexas sd0 matematicamente mais seguras e torna a recomendacio
de “usar senhas fortes” uma conclusao baseada em calculo, ndao apenas em conselho.

* Cifra de César — O professor apresenta a cifra de César: cada letra é substituida pela letra que esta k posi¢oes a frente no alfabeto (ex.: k=3: A->D, B->E). Os
estudantes aplicam a cifra para criptografar e descriptografar mensagens matemadticas (ex.: “SOMA DEZ MAIS CINCO”), calculando os deslocamentos com
operacgoes de adicdo e subtracdo em maddulo 26. A aplicacdo manual da criptografia torna o conceito de protecdo de dados concreto e matematicamente
fundamentado.

» Simulagao de Phishing — O professor projeta exemplos reais de e-mails e paginas de phishing (obtidos de portais educativos como SaferNet) e pede que os
estudantes analisem cada um, identificando os sinais de alerta: URL suspeita, erros ortograficos, urgéncia artificial, solicitacdo de dados sensiveis. Para cada
sinal identificado, os estudantes justificam por que ele indica um ataque. A analise de casos reais torna o reconhecimento de ataques concreto e
imediatamente aplicavel ao cotidiano digital.

» Auditoria de Seguranga Escolar — Em grupos, os estudantes realizam uma “auditoria de segurang¢a” da escola: listam os sistemas digitais usados
(plataforma de notas, e-mail institucional, Wi-Fi), identificam as vulnerabilidades potenciais de cada um e avaliam as medidas de protec¢do existentes. Para
cada vulnerabilidade, propdem uma medida de protecao e justificam sua eficacia. O resultado é um relatério de auditoria que pode ser apresentado a diregao
da escola, transformando o aprendizado em uma agdo cidada concreta.

* Plano de Seguranga Cibernética — Em grupos, os estudantes elaboram um “Plano de Seguranca Cibernética Escolar” no Canva para Educag¢do: um
documento visual que identifica as principais ameagas ao ambiente digital da escola, propde medidas de protecdo especificas para cada ameaca, define
critérios de avaliagao da eficacia e inclui um guia de boas praticas para estudantes e professores. O plano é apresentado para a turma e, se possivel, para a

gestdo escolar tornando o projeto um produto com impacto real na comunidade.
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na web.

realidade social, identificando a
necessidade de ser censitaria ou de
usar amostra, e interpretar os
dados para comunica-los por meio
de

graficos, com o apoio de planilhas

relatério escrito, tabelas e

eletronicas.

= Avaliar criticamente dados de uma pesquisa social que apresentem alta
amplitude (grande divergéncia), reconhecendo os riscos de desrespeito ou
cyberbullying decorrentes da falta de empatia com as visdes opostas.

* Elaborar uma comunicagdo (relatério, grafico) que ndo apenas apresente a
média, mas também destaque a amplitude do conjunto de dados, promovendo o

Eixo| OC |[TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
© (EFO7MA35) Compreender, em
§° g contextos significativos, o | = Identificar o significado da amplitude em um conjunto de dados (opinides) como
(@] ~ . . . A .
< 2 significado de média estatistica a representagdo da diversidade e da divergéncia de pensamentos.
9 = - > . 1 - I ~
2 £ como indicador da tendéncia de C‘ompreender q}J(?Na mec.ila estatistica representa a tendéncia, mas nao .anula a
= = . validade das opinides divergentes (amplitude), demonstrando empatia pela
o 3 uma pesquisa, calcular seu valore | | . .
@ et o o diversidade de visdes na web.
> S relaciona-lo, intuitivamente, com a . . L . -
i o > | S | (EF07C008) ) ] * Planejar e realizar uma pesquisa simples em um tema social, calculando a média
2| | < - amplitude do conjunto de dados. ; L iy . A
o | o S | o e a amplitude das opinides coletadas para quantificar a divergéncia.
8| 2| < | o |Demonstrar em- i ] ] ) _
8 S | S . . ) ) = Relacionar o cdlculo da amplitude com a necessidade de demonstrar empatia,
C|=| | & | patia sobre opi- | (EFO7MA36) Planejar e realizar . A . o PO
2|3 S ) ) analisando o porqué de os dados distantes da média (opinides divergentes) serem
-— @] 0 i i . . o~
3 2 S| g |nies divergentes | pesquisa envolvendo tema da importantes em uma discuss3o.
o D
Q =
v O
g o
ot 1
© c
< 3
© ©
=] B
8)0 (@)
(%]

respeito as opinides divergentes.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO08):

= Galeria de Perspectivas — O professor apresenta uma imagem ambigua classica, como a ilusdo dptica do vaso e dos rostos e pede que os estudantes
descrevam o que veem. Metade da turma vé o vaso; a outra metade vé os rostos. Nenhum dos dois grupos esta errado. O professor conecta imediatamente:
“Assim como esta imagem pode ser vista de duas formas igualmente corretas, uma situacao na internet pode ser interpretada de perspectivas diferentes e
ambas podem ser legitimas”. O reconhecimento fisico e imediato de que perspectivas diferentes coexistem é o ponto de partida mais concreto possivel para
a empatia digital.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO08):

* Dois Algoritmos, Mesma Resposta — O professor apresenta um problema matematico e duas solu¢gdes completamente diferentes que chegam ao mesmo
resultado correto. Por exemplo, calcular 48 + 4 por divisdao direta e por decomposi¢ao: 48 + 4 =(40+4) + (8 +4) =10 + 2 = 12. Os estudantes devem explicar a
analogia: “Se dois algoritmos diferentes chegam a mesma resposta correta, dois pontos de vista diferentes podem chegar a mesma conclusao ética. Nenhum
precisa ser eliminado ou silenciado”. A analogia matematica torna o conceito de empatia intelectualmente fundamentado, ndao apenas emotivo.

* Férum em Papel com Perspectivas Sorteadas — O professor apresenta um tema polémico do cotidiano escolar (ex.: “Celulares deveriam ser proibidos na
escola?”) e distribui cartdes com perspectivas diferentes para cada estudante, incluindo perspectivas com as quais podem ndo concordar. Cada estudante
deve escrever uma resposta que, obrigatoriamente: (1) reconheca a validade da perspectiva do cartdo anterior com uma frase explicita de empatia e (2)
apresente sua prépria perspectiva de forma respeitosa. A cadeia de respostas forma um “férum em papel” onde a empatia é uma regra estrutural, ndo
opcional, revelando que demonstrar empatia é uma habilidade que pode ser praticada e aprimorada.

* Auditoria de Comentarios no YouTube — Com orienta¢do do professor, a turma acessa a se¢cdo de comentdrios de um video educativo de matemadtica no
YouTube. Os estudantes analisam 10 comentarios selecionados previamente pelo professor, classificando cada um segundo critérios de empatia: “Este
comentdrio reconhece a perspectiva do outro? Usa linguagem respeitosa? Contribui para o didlogo ou o encerra?”. Para cada comentdrio classificado como
"sem empatia", os estudantes reescrevem uma versdao empatica, transformando a analise em pratica ativa de linguagem digital respeitosa.

* Autoavaliagao de Empatia Digital — O professor distribui uma ficha de autoavaliagdo com 10 situagdes digitais comuns (ex.: “Alguém discordou da sua
opinido em um grupo de WhatsApp. O que vocé faz?”) e quatro opg¢des de resposta para cada situacdo, variando de “sem empatia” a “alta empatia”. Os
estudantes preenchem a ficha individualmente e, em seguida, calculam sua “pontuacdo de empatia digital”. A autoavaliacdo honesta desenvolve a
metacognicdo sobre o préprio comportamento digital e identifica oportunidades concretas de melhoria, tornando a avaliagdo um ponto de partida para a
mudanca, ndo apenas um diagndstico.

* Protocolo de Empatia Digital da Turma — Cada estudante elabora individualmente sua proposta de “Protocolo de Empatia Digital” no Google Documentos:
um conjunto de 5 regras de linguagem para responder a opinides divergentes na web, com exemplos concretos de frases empadticas para cada regra. Em
seguida, os protocolos individuais sdo compartilhados com a turma e discutidos coletivamente para a construcdao de um protocolo final unificado. O processo
de criacdo individual antes da sintese coletiva garante que cada estudante desenvolva seu préprio pensamento sobre empatia digital antes de ser
influenciado pelos colegas.

CONTINUA...
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(EFO7MA22) Construir e interpretar
% graficos de barras, colunas, linhas ou | * ldentificar o cyberbullying como um problema de realidade social e as
@ setores (circulares), com e sem uso | Principais caracteristicas (frequéncia, formas, locais de incidéncia) que
e de tecnologias digitais. devem ser representadas em um relatério de dados.
- -§ . § - Reconhefer a inc-idéncia e aTs formas d(le-cyberbu//ying por meio da
ED g% § 5 (EFO7C0O09) ‘ ‘ interpretacdo de diferentes tipos de graficos (barras, setores) que
a }3 2 S | o | Reconhecer e | (EFO7MA36) Planejar e realizar | representam a proporgio do fendmeno.
g 5SS % 8 debater sobre | pesquisa envolvendo tema da |« Planejar uma pesquisa e, com base nos dados coletados, construir
§ g'& 3 _§ cyberbullying. realidade social, identificando a | graficos de barras ou setores que visibilizem a frequéncia e o tipo de
w 3 necessidade de ser censitaria ou de | cyperbullying para fundamentar o debate.
g usar amostra, e interpretar os dados | « Analisar os graficos construidos sobre o cyberbullying, comparando a
% para comunica-los por meio de | prevaléncia do fendmeno na Vida Familiar e Social e extraindo conclusdes
2 relatorio que contenha graficos de | para o debate e a conscientizag3o.
diferentes tipos.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7C009):

» Mapeando a Estrutura — O professor apresenta trés casos de cyberbullying em plataformas diferentes (rede social, jogo online, grupo de WhatsApp) e pede
que os estudantes identifiquem, em cada caso, os quatro elementos estruturais: agressor, vitima, mecanismo de amplificacdo e testemunha. Os casos sdo
diferentes na forma, mas idénticos na estrutura e o reconhecimento dessa invariancia é o objetivo central da atividade. O professor conecta a matematica:
“Assim como reconhecemos a estrutura de um problema de divisdo independentemente dos niumeros usados, reconhecemos a estrutura do cyberbullying

independentemente da plataforma”.

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= Digital vs. Presencial: O que Muda? — O professor apresenta 0 mesmo caso de bullying em duas versdes: presencial (na escola) e digital (em rede social).
Os estudantes devem explicar o que muda em cada versdo, anonimato, alcance, persisténcia do conteudo, velocidade de viralizacdo e como cada diferenca
amplifica o impacto sobre a vitima. A comparacao estruturada entre as duas versdes revela a compreensado de que o cyberbullying ndo é apenas “bullying
online”, é um fendmeno qualitativamente diferente, com mecanismos de dano especificos que exigem estratégias de enfrentamento especificas.

* Procedimentos de Enfrentamento — O professor distribui fichas com situacdes de cyberbullying e pede que os estudantes apliquem um protocolo de
enfrentamento em quatro passos: (1) Identificar a estrutura (quem é o agressor? qual é o mecanismo?); (2) Proteger a vitima (quais a¢des imediatas?); (3)
Documentar as evidéncias (como registrar sem amplificar?); (4) Comunicar as autoridades competentes (escola, plataforma, familia). A aplicacdo sistematica
do protocolo torna o enfrentamento do cyberbullying um procedimento estruturado e ndo apenas uma reacao emocional.

= Analise de Casos Reais com SaferNet — Com orientagao do professor, os estudantes acessam o portal da SaferNet Brasil e analisam casos documentados de
cyberbullying, identificando os mecanismos de amplificacao utilizados, os impactos relatados pelas vitimas e as medidas de enfrentamento adotadas. Para
cada caso, produzem uma analise escrita que conecta os elementos do caso a estrutura invariante do cyberbullying, desenvolvendo o pensamento analitico
fundamentado em evidéncias reais.

* Tribunal das Responsabilidades — O professor apresenta um caso hipotético detalhado de cyberbullying e divide a turma em grupos representando: o
agressor, as testemunhas que compartilharam o conteudo, a plataforma digital e a escola. Cada grupo deve avaliar sua responsabilidade no caso e propor
acOes concretas que poderiam ter prevenido ou interrompido o ciclo de violéncia. O debate estruturado desenvolve o pensamento avaliativo sobre
responsabilidades compartilhadas e a consciéncia de que o cyberbullying é um problema coletivo e ndo apenas individual.

» Campanha #SemCyberbullying — Cada estudante cria individualmente um material de conscientizacao sobre cyberbullying no Canva para Educagdo: um
cartaz, infografico ou post para rede social que comunique a estrutura do fendmeno, os impactos na saude mental e as estratégias de enfrentamento em
linguagem acessivel para adolescentes. O material deve incluir pelo menos um canal de denuncia ou apoio (SaferNet, CVV, direcdo da escola). Os materiais
sdo apresentados para a turma, avaliados coletivamente e os melhores sdo publicados nos murais da escola.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC |TCTs|  Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao|DCT (Tocantins, 2019)
(EFO7MA10) * |dentificar o lixo eletrénico como um problema ambiental, reconhecendo dados estatisticos
Comparar e ordenar | (em numeros racionais, como porcentagens ou fracdes) sobre o volume de descarte de
ndmeros racionais | computadores.
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%) © . . . A . . ..
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-8 S % Identificar os | contextos e associa- | contextos), para compreender a magnitude e a dimensao do impacto ambiental e da falta de
© oo c "
_ é_ -g § impactos los a pontos da reta | sustentabilidade.
8 € | @ | v | ambientais do numérica. » Construir gréaficos (de barras ou setores) que representem a proporcdao de descarte de
| o | O , n ~ . . . e .
a o |35 |8 descarte de residuos eletronicos em relagdo a outros tipos de lixo, para identificar visualmente o
:=: 'g" 8 |2 | pecas de problema.
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= |0 |2 ’ . A . ~ . A
2|18 |E |como sua | interpretar graficos | * Avaliar a eficiéncia de programas de reciclagem, comparando a proporgdo de lixo eletrénico
3 | E f, relacio com a | de barras, colunas, descartado e o percentual efetivamente reciclado (em nimeros racionais), e propondo agdes
- ‘o . -
S | sustentabilidade. | linhas ou setores de sustentabilidade.
(circulares), com e | * Elaborar uma campanha de conscientizagdo, interpretando e comunicando graficamente os
sem uso de | dados sobre os impactos ambientais do descarte de eletrdnicos, com foco na solugao de
tecnologias digitais. | sustentabilidade.
CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF07C010):

* Dissecando um Eletronico — O professor traz um dispositivo eletronico antigo e inoperante, um mouse, um teclado ou um controle remoto e o desmonta
com os estudantes. Cada componente é identificado e classificado: “Este é o circuito impresso, contém chumbo e cddmio. Esta é a bateria, contém litio. Este
é o pldstico da carcaca”. Os estudantes registram os materiais em uma ficha e pesquisam em cartdes preparados previamente o impacto ambiental de cada
um. A dissecagao fisica torna o impacto ambiental do lixo eletronico concreto e imediato, revelando que o problema nao é abstrato, mas esta dentro dos
objetos que usam diariamente.

* Porcentagem do Lixo Eletronico — O professor apresenta dados reais: “O Brasil gera aproximadamente 2,1 milhGes de toneladas de lixo eletrénico por ano.
Apenas 3% é reciclado adequadamente”. Os estudantes calculam: quantas toneladas sdo recicladas? Quantas sdo descartadas inadequadamente? E se a taxa
de reciclagem subisse para 20%, quantas toneladas a mais seriam recuperadas? A manipulacdo de porcentagens com dados reais torna a compreensao do
problema concreta e quantificadvel — e revela a dimensdo do desafio ambiental de forma matematicamente impactante.

* Calculando o Lixo da Escola — O professor fornece dados sobre os dispositivos eletrénicos da escola (nimero de computadores, tablets, projetores,
celulares dos estudantes) e pede que cada estudante calcule individualmente: quantos dispositivos serdo descartados nos préximos 5 anos? Qual serd a
massa total de lixo gerada? Que porcentagem dos materiais poderia ser reciclada? Os calculos sdo registrados em fichas individuais e comparados ao final. A
aplicagdo local e pessoal torna o problema imediato ndo é um problema do mundo, é um problema da escola.

* Planilha de Impacto Comparativo — No Google Planilhas, cada estudante insere dados de dois produtos tecnoldgicos com diferentes ciclos de vida (ex.:
lampada incandescente vs. LED, smartphone de baixo custo vs. premium): massa, vida util em anos, taxa de reciclabilidade dos componentes e consumo
energético. Cria férmulas para calcular o impacto total em 5 anos e gera um gréfico comparativo. A andlise individual dos dados na planilha revela, de forma
visual e quantitativa, qual produto é mais sustentdvel e por qué transformando a analise critica em um exercicio baseado em evidéncias numéricas.

* Calculadora de Pegada Ecolégica — Cada estudante acessa individualmente a calculadora de pegada ecoldgica da WWF Brasil e insere dados reais de
consumo tecnoldgico da prépria familia: nUmero de aparelhos, tempo de uso didrio, frequéncia de troca. Avalia criticamente os resultados: “Minha pegada é
alta ou baixa em relacdo a média brasileira? Quais grandezas tém maior impacto? O que precisaria mudar no meu consumo para reduzir o impacto em 30%?”.
A avaliacdo de dados reais e pessoais torna a consciéncia ambiental imediata e motivadora para a mudanca de comportamento individual.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo

ocC

TCTs

Habilidade
BNCC Computacao

Habilidade
DCT (Tocantins, 2019)

Expectativas de aprendizagem

Cultura Digital

Uso de tecnologias computacionais
Producao digital

Economia

(EFO7CO11) Criar,
documentar e
publicar, de
forma individual
ou colaborativa,

produtos (videos,

podcasts, web
sites) usando
recursos de
tecnologia.

(EFO7MAO08) Comparar, reconhecer

e resolver problemas que

envolvam grandezas diretamente
inversamente

ou proporcionais,

por meio de estratégias diversas.

(EFO7MAO09) Utilizar a equivaléncia
de razbes para resolver situagdes-
problema que envolvam a variacao
de grandezas (area, tempo, preco,
velocidade, entre outras).

= |dentificar as principais grandezas envolvidas na produgdao de um produto
digital (tempo de edicdo, custo, tamanho do arquivo) e reconhecer a relagdo
de equivaléncia de razbes entre elas.

= Utilizar o conceito de proporcionalidade para compreender a variacdo de
grandezas no planejamento de um projeto, como a relacdo entre o numero
de colaboradores e o tempo de criacdao do produto.

* Resolver situagOes-problema de planejamento (or¢amento, cronograma)
do produto digital, utilizando a equivaléncia de razdes para calcular o tempo
ou o custo final do projeto.

* Analisar diferentes propostas de criagdo (individual vs. colaborativa) do
produto digital, comparando a variacdo de grandezas (tempo e esforco) para
determinar a melhor estratégia de publicacao.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO7CO11):

instala o habito de planejar antes de executar.
* Andlise de Roteiro e Pauta — O professor distribui dois roteiros de video sobre o mesmo tema (lixo eletrénico): um bem estruturado (com introducao,
desenvolvimento com dados, conclusdo e call-to-action) e outro mal estruturado (sem dados, sem conclusdo, sem fontes). Os estudantes devem explicar por
gue o primeiro roteiro resultard em um produto de maior qualidade, identificando os elementos estruturais que fazem a diferenca. A analise comparativa de
roteiros torna explicita a compreensao de que a qualidade do produto digital comec¢a no planejamento, ndo na edicao.

* Galeria de Formatos Digitais — O professor prepara cartdes com exemplos de produtos digitais (video tutorial, podcast de noticias, site informativo,
infografico animado, apresentacdo interativa) e suas caracteristicas principais. Os estudantes devem reconhecer o formato de cada produto, identificar a
ferramenta usada para crid-lo e nomear o publico-alvo ideal. Em seguida, o professor apresenta o desafio do projeto final e cada estudante escolhe
individualmente o formato que melhor se adequa ao tema e ao publico que deseja alcangar. A escolha consciente do formato antes de comegar a produgao

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagégicas (EFO7C0O11):

* Construindo Meu Roteiro — Cada estudante constrdéi individualmente o roteiro ou pauta do seu produto digital em papel, seguindo um modelo estruturado
fornecido pelo professor: (1) Tema e objetivo, (2) Publico-alvo, (3) Dados e porcentagens que serdo usados (com fontes), (4) Estrutura do conteudo
(introdugdo, desenvolvimento, conclusdo), (5) Call-to-action. O roteiro é revisado pelo professor antes de qualquer gravacdo ou design comecar, garantindo
gue a base factual e estrutural do produto seja sélida antes da producao.

* Andlise de Produtos Digitais de Referéncia — O professor apresenta trés produtos digitais de referéncia sobre temas ambientais ou matematicos (um video
do canal Khan Academy, um podcast educativo e um site informativo). Os estudantes analisam individualmente cada produto segundo quatro critérios:
precisdo dos dados, clareza da linguagem, qualidade da edicdo e impacto comunicativo. Registram a andlise em uma ficha e identificam os elementos que vao
incorporar no préprio produto. A analise de referéncias de qualidade antes da producao eleva o nivel de ambicdo e o padrado de qualidade do produto final.

* Autoavaliacdo Antes da Publicagdo — Apds concluir a versdo inicial do produto digital, cada estudante realiza uma autoavaliagdo estruturada usando uma
rubrica com cinco critérios: (1) Os dados sdo precisos e as fontes estao citadas? (2) A linguagem é clara e acessivel para o publico-alvo? (3) A edigdo é
cuidadosa e o produto é agradavel de consumir? (4) O produto comunica uma mensagem clara e relevante? (5) O processo de producao foi documentado?
Para cada critério com nota abaixo do esperado, o estudante deve propor e implementar uma melhoria antes da publicacdo. A autoavaliacdo antes da
publicacdo instala o habito de revisao critica, essencial para qualquer produtor de conteldo responsavel.

* Meu Produto Digital Publicado — Cada estudante cria, documenta e publica individualmente seu produto digital: um video editado no CapCut ou
Clipchamp, um podcast gravado no Anchor, um site criado no Google Sites ou um infografico animado no Canva para Educacdo. O produto deve incluir dados
e porcentagens como base factual, citar as fontes utilizadas e ser acompanhado de um “Diario de Producdo”, um documento que registra as etapas do
processo, as decisdes tomadas e a reflexao sobre o aprendizado. O produto final e o didrio sdo apresentados para a turma na “Mostra de Produtos Digitais do
72 Ano”.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.




Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* ABREE - Lixo Eletronico — Dados e materiais educativos sobre lixo eletrénico e reciclagem no Brasil, aplicavel a contextos de porcentagem e andlise de
dados. Disponivel em: http://abree.org.br.

= Anchor (Spotify for Podcasters) — Plataforma gratuita para gravacdo e publicacdo de podcasts educativos sobre temas matematicos. Disponivel em:
http://anchor.fm.

= Beecrowd (URI Online Judge) — Plataforma de problemas de programagdo com feedback automatico sobre corre¢dao de algoritmos. Disponivel em:
http://beecrowd.com.br.

* Canva para Educagao — Plataforma para criagdao de planos de seguranga, materiais de conscientizagao, infograficos sobre ciclo de vida de eletr6nicos e
apresentacoes interativas. Disponivel em: http://canva.com.

= CapCut - Editor de video gratuito com recursos de edi¢do acessiveis para producdo de conteido matematico. Disponivel em: http://capcut.com.

= CGl.br — Cartilha de Segurang¢a — Guia completo e gratuito sobre seguranca na internet com exemplos praticos. Disponivel em: http://cartilha.cert.br.

* CGl.br — TIC Kids Online Brasil — Dados sobre comportamento digital de adolescentes brasileiros, incluindo empatia e conflitos online. Disponivel em:
http://cetic.br.

* CIEB - Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdo — Orientacdes sobre projetos com programacdo, geometria, propriedades de grafos,
decomposicao, redso, programac¢ao modular, transmissao de dados, protocolos, seguranca cibernética, cultura digital, empatia, sustentabilidade e produc¢ao
digital por ano escolar. Disponivel em: http://curriculo.cieb.net.br.

= Cisco Packet Tracer — Simulador gratuito de redes para visualizacdo de protocolos em ac¢do. Disponivel em: http://netacad.com/courses/packet-tracer.
*» Clipchamp — Opcdo de editor de video para a execucdo e publicacdo de produtos digitais produzidos pelos estudantes. Disponivel em:
https://clipchamp.com.

» Code.org — Atividades gamificadas sobre loops, varidveis, estruturas de dados, fungdes (procedures), caminhos em grafos e videos sobre funcionamento da
internet. Disponivel em: http://studio.code.org.

= Common Sense Media — Planos de aula e guias sobre seguranca cibernética, empatia digital, comunicacdo respeitosa, prevencao de cyberbullying e
producdo responsavel de conteudo digital. Disponivel em: http://commonsensemedia.org.

= CS Unplugged — Fichas desplugadas sobre estruturas de dados, vetores, listas, depuragdo, grafos, caminhos, conectividade, decomposi¢do, reuso de
procedimentos, protocolos de comunicagao e criptografia. Disponivel em: http://csunplugged.org/pt.

= CVV - Centro de Valorizagdo da Vida — Canal de apoio emocional para adolescentes em situacdo de vulnerabilidade. Disponivel em: http://cvv.org.br.

* Desmos — Graphing Calculator — Calculadora gréfica para plotagem de pontos e listas de coordenadas simulando grafos e transformacdes geométricas.
Disponivel em: http://desmos.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

* Flowgorithm — Software gratuito para construir e executar fluxogramas com suporte a arrays/listas e visualizacdo do rastreamento. Disponivel em:
http://flowgorithm.org.

* GeoGebra — Geometria — Ferramenta para construcdao de figuras, calculo de drea, plotagem de grafos, aplicacdo de transformacbes geométricas e
decomposic¢do de figuras compostas. Disponivel em: http://geogebra.org.

= Google - Be Internet Awesome - Programa educativo gratuito sobre seguranca digital com atividades interativas. Disponivel em:
http://beinternetawesome.withgoogle.com.

* Google Documentos — Ferramenta para criacdo individual e colaborativa de protocolos e documentacdo de algoritmos. Disponivel em:
http://docs.google.com.

* Google Planilhas — Ferramenta para analise comparativa de impacto ambiental com férmulas, graficos e calculos de porcentagem. Disponivel em:
http://docs.google.com/spreadsheets.

» Google Sites — Ferramenta gratuita para criacdo e publicacdo de sites educativos com conteido matematico. Disponivel em: http://sites.google.com.

* Instituto Akatu — Materiais educativos sobre consumo consciente e impacto ambiental de produtos tecnoldgicos, aplicavel a contextos de porcentagem.

Disponivel em: http://akatu.org.br.
= Internet Society — Material educativo gratuito em portugués sobre protocolos e infraestrutura de redes. Disponivel em: http://internetsociety.org/pt.

» Khan Academy — Mddulos sobre variaveis, listas, algoritmos, educacdo financeira, geometria, area de figuras planas, transformacdes geométricas, redes,
protocolos e porcentagem com exercicios interativos e feedback imediato. Disponivel em: http://pt.khanacademy.org.

» MakeCode Arcade — Ferramenta para criacdo de projetos ludicos com calculo de area e coordenadas em ambiente de programacao visual. Disponivel em:
http://arcade.makecode.com.

* MEC - Portal do Professor — Sequéncias didaticas sobre geometria plana, cdlculo de drea, decomposi¢ao de figuras, tecnologia digital, comunicagdo em
rede, seguranca digital, cidadania, cyberbullying, sustentabilidade e producdo de conteudo digital para o EF. Disponivel em:
http://portaldoprofessor.mec.gov.br.

* Nova Escola — Planos de aula com fichas imprimiveis sobre varidveis e algoritmos, fluxogramas, area de figuras planas, plano cartesiano e transformagdes,
area de figuras compostas, tecnologia e sociedade, cidadania digital, convivéncia digital, porcentagem e producdo digital, alinhados a BNCC. Disponivel em:
http://novaescola.org.br.

* Replit — Ambiente online para programagao e depuragao em multiplas linguagens. Disponivel em: http://replit.com.

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 72 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= SaferNet Brasil — Portal focado em seguranca digital utilizado para buscar casos documentados de cyberbullying e ataques de phishing, permitindo
identificar os mecanismos do ataque. Disponivel em: https://new.safernet.org.br.

= Scratch — MIT — Plataforma para criacdo de projetos com listas (vetores), loops de repeticdo, analise e depuracdo, calculadoras de area, projetos modulares
com “Meus Blocos” (fungdes personalizadas). Disponivel em: http://scratch.mit.edu.

* Trinket.io — Python — Ambiente online gratuito para programacdo em Python com suporte a listas, loops e fun¢ées (def). Disponivel em: http://trinket.io.

= UNICEF Brasil — Materiais sobre direitos digitais, empatia, respeito a diversidade e cyberbullying com foco em saude mental de adolescentes. Disponivel em:
http://unicef.org/brazil.

» WWF Brasil — Pegada Ecoldgica — Calculadora interativa de pegada ecoldgica com dados de consumo tecnoldgico, aplicavel a contextos de porcentagem e
andlise de dados. Disponivel em: http://wwf.org.br/pegada.
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Ano: 82 ano
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Eixo| OC |TCTs|  Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao DCT (Tocantins, 2019)
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= 0 Construi tendéncia central de uma pesquisa estatistica | reconhecendo a relagdo matematica que define cada termo em
c S onstruir - . ~ N o
_g 9 o luc 4 (média, moda e mediana) com a compreensdo | funcdo de seus antecessores, para aplicacio em problemas de
< | .® | solugbes e e . ~
S| o | v | ¥ ¢ de seus significados e relaciona-los com a | programac3o.
3l w| 8|35 problemas . . - . . . .
€ s | B c q téeni dispersdo de dados, indicada pela amplitude. = Construir um algoritmo (usando fluxograma ou linguagem de
2 | G | usando a técnica N . N
S % e | & 4 N programacdo) para automatizar a geracdo de termos de
C o e recursdo e . L. . . o
2 Y 38 put ] .| (EFO8MA27) Planejar e executar pesquisa | Sequéncias numeéricas recursivas, aplicando a técnica de
S| & | o | G |automatizar tais 5 .
£ S| S solucdes usando amostral, selecionando uma técnica de | programacgdo com listas.
© © P . . oA . . ope s . ~
& g O uma  linguagem amostragem adequada, e escrever relatério | = Analisar a eficiéncia e a aplicabilidade da técnica de recursdo em
& go de programacio que contenha os graficos apropriados para | diferentes sequéncias numéricas, comparando-a com solugdes
a ' representar os conjuntos de dados. iterativas para a resolucdo de problemas.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOSCOO01):

um numero impar crescente).

complexa, mas possivel).

= Sequéncia de Quadrados — Apresente a sequéncia: 1, 4, 9, 16, 25... Os estudantes identificam o padrdo ndo recursivo (cada termo é n?) e criam um
algoritmo que calcula o 102 termo diretamente. Depois, discutem: é possivel definir essa sequéncia de forma recursiva? (Sim: cada termo é o anterior mais

= Fibonacci na Pratica — Introduza a sequéncia de Fibonacci: 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13... Os estudantes identificam a regra recursiva (cada termo é a soma dos dois
anteriores) e criam um fluxograma que gera os primeiros 10 termos. Depois, tentam encontrar uma férmula ndo recursiva (a formula de Binet — mais

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO01):

Torres de Handéi — Apresente o cldssico problema das Torres de Handi (mover discos de uma haste para outra seguindo regras especificas). Os estudantes
descobrem que a solucdo é naturalmente recursiva: para mover n discos, vocé move n-1 discos para uma haste auxiliar, move o disco maior para o destino, e
depois move os n-1 discos de volta. Eles criam um fluxograma representando essa légica recursiva.

Comparando Abordagens — Proponha calcular a soma dos primeiros 100 nimeros naturais (1+2+3+...+4100). Os estudantes resolvem de duas formas:
iterativa (usando um loop que soma cada numero) e direta (usando a férmula n(n+1)/2). Discutem: qual é mais eficiente? Por qué? Isso introduz a ideia de
gue nem sempre a recursdo é a melhor escolha.

Desafio do Fatorial — O fatorial de um nimero (n!) é o produto de todos os nimeros de 1 até n. Exemplo: 5! = 5x4x3x2x1 = 120. Os estudantes criam dois
algoritmos: um iterativo (usando um loop) e um recursivo (n! = n x (n-1)!). Eles testam ambos e comparam a clareza e a eficiéncia de cada abordagem.

Recursos fisicos:
« Blocos ou discos para simular as Torres de Handi fisicamente
« Papel quadriculado para desenhar sequéncias figurais
« Fichas numeradas para manipular sequéncias

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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de
problema.

resolver o

apropriados para representar
os conjuntos de dados.

Eixo] OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
(EFO8C002)  Criar | (EFOBMA25) Obter os valores | « Obter os valores das medidas de tendéncia central (média, moda e mediana)
solugdes de | de medidas de tendéncia | de conjuntos de dados (organizados como listas), para compreender como as
problemas para os | central de uma pesquisa | diferentes estruturas de dados descrevem e organizam as informac&es de uma
quais seja | estatistica (média, moda e | pesquisa.
= z§ g adequado o uso de | mediana) com a compreensdo | = Planejar e Executar todas as etapas de uma pesquisa amostral, criando e
_5 § 2 listas para | de  seus significados e | automatizando a coleta e a organizac3o inicial dos dados em estruturas de lista
§ ° g g descrever suas | relaciona-los com a dispersd@o | para analise posterior.
é. ’% § g informacdes e de dados, indicada pela | Relacionar as medidas de tendéncia central e dispersdo com os diferentes tipos
S g 2 -‘.‘: automatiza-las amplitude. de graficos do relatdrio, avaliando (inferido) a qualidade da amostra e a
fc_-] ’go g 8 usando uma (EFOSMA27) Planejar o adequacdo da automacdo criada para a representacao final do conjunto de
% & z% g linguagem B de executar pesquisa amostral, dados.. ‘
a e S programagao, selecionando uma técnica de | = Criar programas que simulem a entrada e processamento de dados
Q :% ugJ empregando ou amostragem  adequada, e (organizados em listas) de pesquisas estatisticas, obtendo e apresentando as
g ndo a recursao escrever relatério que medidas de tendéncia central de forma automatizada.
como uma técnica contenha s graficos Escrever um relatério final da pesquisa, criando solu¢des de programacgao que

obtenham e apresentem de forma automatizada (usando listas) os calculos
estatisticos e as conclusdes da pesquisa.

Sugestoes Pedagogicas (EF08C002):

* Busca na Fila — Organize os estudantes em fila, cada um segurando um cartdo com um numero. Proponha encontrar um nuimero especifico usando busca
linear (verificar cada pessoa da esquerda para a direita). Depois, reorganize a fila em ordem crescente e use busca bindria (comecar no meio, decidir se o
numero procurado esta a esquerda ou a direita, e repetir). Compare: qual método foi mais rapido?

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO02):

* Ordenagdo com Cartas — Distribua cartas de baralho embaralhadas para pequenos grupos. Cada grupo deve ordena-las usando um método especifico:
ordenagdo por selegao (encontrar a menor carta e coloca-la na primeira posi¢ao, depois a segunda menor, etc.) ou ordenag¢ao por inser¢do (pegar uma carta
de cada vez e inseri-la na posicdo correta). Cronometrem e comparem os métodos.

* Encontrando Extremos — Apresente um conjunto de dados sobre temperaturas didrias de um més (30 valores). Os estudantes primeiro tentam identificar a
temperatura maxima e minima sem ordenar os dados (verificando cada valor). Depois, ordenam os dados e percebem que os extremos ficam nas pontas.
Discutem: a ordenacao vale o esforgo?

* Pesquisa e Ordenagdao — Os estudantes planejam uma pesquisa sobre gastos semanais com lanche. Coletam dados de 20 colegas, registram em uma tabela
e depois ordenam os valores em ordem crescente. Com os dados ordenados, calculam facilmente o minimo, o maximo, a mediana e identificam outliers
(valores muito diferentes do resto).

= Algoritmo Bubble Sort — Apresente o algoritmo Bubble Sort (ordenagdo por bolha): compare pares adjacentes e troque-os se estiverem fora de ordem,
repetindo até que ndo haja mais trocas. Os estudantes simulam o algoritmo fisicamente com cartdes numerados, movendo-os passo a passo. Depois,
discutem: esse método é eficiente para listas grandes?

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacdo DCT (Tocantins, 2019)

2 .;_.1) (EFO8MA10) Identificar a | = ldentificar a regularidade de uma sequéncia numérica ou figural ndo
° r:u g § % (EFO8CO03) regularidade de wuma sequéncia | recursiva, reconhecendo a ldégica sequencial que permite a sua
S -g o 3 S Utilizar algori- | numérica ou figural ndo recursiva e | organizagdo e manipulagdo (busca/ordenagdo) como uma lista de
§ g g d % tmos classicos de | construir um algoritmo por meio de | elementos.
§ E téo % .2 manipulagao um fluxograma que permita indicar | = Construir um algoritmo por meio de um fluxograma que simule a ldgica
8|~ gn @ sobre listas. 0s numeros ou as figuras seguintes. de um algoritmo cldssico (busca binaria, ordenacdo simples) para

< © manipular e encontrar elementos em uma lista de dados ou sequéncia.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO03):

* Problema das Idades — Apresente um problema cldssico: “A soma das idades de Jodo e Maria é 30 anos. Jodo tem 4 anos a mais que Maria. Quantos anos
cada um tem?”. Os estudantes modelam o problema como um sistema de equacdes (J + M = 30; J = M + 4) e resolvem colaborativamente, com cada dupla
usando um método diferente (substituicao, adi¢do, grafico). Depois, comparam as solugdes.

* Plano Cartesiano Colaborativo — Divida a turma em grupos. Cada grupo recebe um sistema de equacdes diferente e deve representa-lo graficamente no
plano cartesiano (cada equacdo é uma reta). O ponto de intersecdo das retas é a solucao do sistema. Cada grupo apresenta sua solucdo e explica o método
usado.

* Projeto de Orcamento — Proponha um projeto colaborativo: planejar uma festa da turma com orgamento limitado. O problema pode ser modelado como
um sistema: “Gastamos RS 200 em total. Salgados custam RS 5 cada e refrigerantes RS 3 cada. Compramos 50 itens no total. Quantos de cada?”. Os
estudantes trabalham em grupos, dividindo tarefas (alguns resolvem o sistema, outros pesquisam precos reais, outros criam a apresentacao).

» Controle de Versdes Manual — Simule um sistema de controle de versdes de forma analégica: um grupo estd escrevendo um relatdrio sobre um problema
matematico. Cada versao do relatério é impressa e arquivada com data e nome de quem fez mudangas. Quando alguém quer fazer uma alteragdo, consulta a
versdao mais recente, faz as mudancas e cria uma nova versao. Se algo der errado, podem voltar para uma versao anterior.

* Programando Solugdes — Usando Scratch ou Python, os estudantes criam um programa que resolve sistemas de equacdes do 12 grau. Trabalham em
duplas: um programa a interface (entrada de dados), outro programa o algoritmo de resolucdo. Depois, integram as duas partes, documentando cada etapa
do processo.
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. *Resolver manualmente sistemas de equagdes de 1° grau com duas incognitas
(EFO8CO04)  Construir | (EFOBMAO08) Resolver e s d€ equag &8 - gnitas,
~ . para compreender os procedimentos matematicos essenciais que serdo
- solugdes computacionais | elaborar problemas ] ] . )
e o . construidos e automatizados em uma solugdo computacional.
o i de problemas de | relacionados ao seu i o
‘'S © o . . . » Elaborar e resolver, de forma colaborativa, problemas do contexto préximo,
8 S ¢ | diferentes dreas  do | contexto préximo, que ] o ) N )
S o o & . construindo um modelo matematico (sistema de equagdes) e, em seguida,
2 |C | @ |5 |conhecimento, de forma | possam ser . N . . 3
£ © °S |O e . construindo a solugdo computacional que automatize sua resolugdo e
o S o | ¢ | individual e colaborativa, | representados por | . N )
o o £ © . . N interpretagao no plano cartesiano.
S w [ g | | selecionando as | sistemas de equacgdes de i . ) .
c o O © . *Interpretar os resultados resolvidos pela solu¢do computacional, analisando
Q o ® | T |estruturas de dados e |1° grau com duas| = . o )
£ |5 . C . , | (inferido) a adequacdo das estruturas de dados e técnicas selecionadas na
o L |5 | técnicas adequadas, | incégnitas e interpreta-
c o . - . . modelagem do problema do contexto.
K a aperfeicoando e | los, utilizando, inclusive, ) ) L )
. i *Elaborar, em um projeto colaborativo, uma aplicagao que simule ou resolva
articulando saberes | o plano cartesiano como ) ) N
um problema complexo do contexto, construindo o sistema de equagdes e o
escolares. recurso. o ] }
cédigo que o represente e interprete graficamente.

erro original.

Sugestoes Pedagdgicas (EFOSCO04):
* Teste de Solugdo — Apresente um sistema de equacdes ja resolvido, mas com a solugcdo incorreta. Os estudantes devem testar a solucdo proposta
substituindo os valores nas equacgdes originais. Quando descobrem que nao funciona, precisam resolver o sistema corretamente e identificar onde estava o

contexto do problema? O problema foi mal formulado?
Depuracdo Sistematica — Ensine uma estratégia de depuracdo em 4 passos: 1) Identificar o sintoma (o resultado estd errado); 2) Isolar a causa (em qual etapa
o erro foi introduzido?); 3) Corrigir o erro; 4) Testar novamente. Os estudantes aplicam essa estratégia a varios problemas com erros intencionais.

* Caca ao Erro — Mostre a resolucdo passo a passo de um sistema de equagdes que contém um erro (por exemplo, um sinal trocado na terceira linha). Os
estudantes trabalham como "depuradores", verificando cada linha até encontrar onde o erro foi introduzido. Depois, corrigem e continuam a resolugao.

* Problema Impossivel — Apresente um problema contextualizado que resulta em um sistema sem solugdo (retas paralelas no plano cartesiano) ou com
infinitas solugdes (retas coincidentes). Os estudantes tentam resolver e, ao encontrar uma situagao inusitada, precisam interpretar: o que isso significa no

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFOSCO04):

* Programando e Testando — Usando Scratch ou Python, os estudantes criam um programa que resolve sistemas de equagdes. Eles testam o programa com
casos conhecidos (onde ja sabem a resposta) e casos extremos (nUmeros muito grandes, numeros negativos, sistemas sem solu¢ao). Quando o programa
falha, depuram o cddigo.
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notacdo cientifica. S
distribuidos.

(%]
e}
o _g = Efetuar calculos com poténcias para compreender como a base bindria (poténcias de 2)
GEJ 2 o (EFO8CO05) (EFO8MAO1) Efetuar fundamenta os conceitos de armazenamento e processamento digital distribuido.
+ © A
= | B |g 2 calculos com | . 5 i i
_|E |3 S E | Compreender os o Efetuar a representagdo de grandes quantidades de dados ou velocidade de processamento em
o] v b 58 e conceitos de potencias de | notacio cientifica, aplicando esses nimeros para compreender e simular o volume e a rapidez de
= o) . . . P TI
%D S QE) g 9 aralelismo expoentes inteiros e | tarefas em um sistema de processamento distribuido.
~— - = | . . . 1
o 3 2 S © P ] aplicar esse | = Analisar a diferenca entre o tempo de processamento serial e o tempo de processamento
T | T ‘'S oo | concorréncia e . . 50 ciantifi ; cianci i
= = g -g O to/ conhecimento na | paralelo, utilizando o cdlculo com notagdo cientifica para avaliar a eficiéncia e a economia de
S O | armazenamento i Anci ;
° ” ~
S o 8 <c§ < representacio de | tempo proporcionada pela concorréncia e pelo paralelismo.
g c g & processamento nlmeros em | * Representar o volume de armazenamento e o tempo de processamento de um problema do
g g = distribuidos. cotidiano usando notacao cientifica, para demonstrar a escala de dados gerenciados por sistemas
n ©
n C
>
[N

Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO05):

* Linha de Montagem — Simule uma linha de montagem onde a turma precisa montar 20 “produtos” (por exemplo, dobrar e decorar avides de papel).
Primeiro, uma pessoa faz tudo sozinha (processamento sequencial) e cronometrem o tempo. Depois, dividam a tarefa entre 4 pessoas trabalhando
simultaneamente (processamento paralelo) e comparem os tempos. Discutam: o paralelismo sempre é mais rapido?

= Notagdo Cientifica em A¢do — Apresente dados reais sobre processamento distribuido: “O Google processa 3,5 x 10° buscas por dia” ou “Um datacenter
armazena 1,2 x 10" bytes de dados”. Os estudantes praticam converter esses nimeros entre notagdo cientifica e forma decimal, compreendendo as escalas
envolvidas.

* Principio Multiplicativo — Proponha: “Um sistema distribuido tem 3 servidores, cada um com 4 processadores, e cada processador pode executar 2 tarefas
simultaneamente. Quantas tarefas podem ser executadas ao mesmo tempo?” (3 x 4 x 2 = 24). Os estudantes resolvem problemas similares, aplicando o
principio multiplicativo.

= Streaming de Video — Explique como funciona o streaming: o video é dividido em pequenos pedagos que sdo baixados de diferentes servidores
simultaneamente. Os estudantes criam um diagrama mostrando como 4 servidores diferentes podem enviar partes de um video ao mesmo tempo, reduzindo
o tempo total de carregamento.

+ Voltar ao Sumario

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO04):

» Desafio da Concorréncia — Apresente o conceito de concorréncia: quando multiplos processos tentam acessar o mesmo recurso ao mesmo tempo. Simule
com um jogo: 5 estudantes (processos) tentam pegar 3 canetas (recursos) simultaneamente. Discutam: o que acontece? Como organizar para evitar
conflitos? Isso introduz a necessidade de coordenagdao em sistemas distribuidos.
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* Resolver problemas simples de contagem para entender como o principio multiplicativo é

(EFO8MAO3) Resolver usado para calcular o numero de possiveis rotas ou caminhos que um pacote de dados

(EFO8CO06) e elaborar problemas pode seguir na estrutura da Internet (nds e conexdes).
Entender como é

. = Elaborar um problema que simule o envio de um pacote de dados por uma pequena rede
de contagem cuja P q € P € P Peq

a estrutura e ~ de roteadores e resolver esse problema aplicando o principio multiplicativo para
. resolucao envolva a
funcionamento

internet
Internet

. ... | determinar o numero total de rotas possiveis.
aplicacdo do principio

da internet. multiplicativo » Analisar e avaliar (inferido) as rotas calculadas por um simulador de rede, para entender

Mundo Digital
Sistemas distribuidos e
Ciéncia e Tecnologia

como a estrutura da Internet influencia na escolha do caminho mais curto/eficiente

(roteamento).

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO06):
* Mapa da Internet — Os estudantes criam um mapa visual da Internet em camadas: na base, os usuarios finais (computadores, smartphones); acima,
roteadores domésticos; depois, provedores locais; em seguida, provedores regionais; no topo, os grandes backbones internacionais. Cada camada é
representada com desenhos ou cartdes, mostrando a hierarquia.

» Simulag¢do de Roteamento — Organize a turma em uma rede: alguns estudantes sdo "usudrios", outros sdo "roteadores", outros sdo "servidores". Um
usuario quer acessar um site (servidor). A mensagem passa de roteador em roteador até chegar ao destino. Se um roteador "falha" (sai da brincadeira), a
rede precisa encontrar um caminho alternativo.

= Contando Caminhos — Desenhe uma rede simples: um computador pode se conectar a 3 roteadores, cada roteador pode se conectar a 2 servidores.
Quantos caminhos diferentes existem do computador até um servidor? (3 x 2 = 6). Os estudantes resolvem problemas similares, aplicando o principio
multiplicativo para entender a redundancia da rede.

* Investigacdo de Laténcia — Usando a ferramenta "traceroute" (ou "tracert" no Windows), os estudantes rastreiam o caminho que um pacote de dados
percorre até chegar a um site famoso. Eles contam quantos "saltos" (roteadores) o pacote passou e identificam em que paises estdo esses roteadores,
visualizando a estrutura fisica da Internet.

* Debate sobre Neutralidade da Rede — Apresente o conceito de neutralidade da rede: a ideia de que todos os dados devem ser tratados igualmente,
independentemente de origem ou destino. Os estudantes debatem: provedores deveriam poder priorizar certos tipos de trafego? Quais as implicacdes para a
equidade e o acesso a informacado?
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(EFO8CO07) Comparti- = Avaliar diferentes tipos de graficos (barra, setor, linha) usados em redes sociais para
lhar informacdes por compreender a dinamica de apresentacdo de dados e sua possivel distor¢do.

(EFO8MA23) Avaliar

) ©
© yel
©
5e] @ . S . ~ i . - o
=8| O | meio de redes sociais * Avaliar a confiabilidade de informagdes estatisticas compartilhadas em midias digitais,
° S o & ' |a adequagdo de verificando a adequacdo do grafico utilizado para sustentar a narrativa apresentada (ética e
T (25|32 o| £ | compreendendo a sua | . quag g P P
2|6 SI8S| S| a . diferentes tipos de | responsabilidade).
= e ag|n @| o |dinamica de funciona- (i i - ) . o o
Qg Sl El o de f graricos para | = Analisar criticamente a manipulagdo de dados em gréaficos com o objetivo de gerar
© (= v 5| = | mento, de forma res- . . . . .
5 q,’g T L S ! representar um | engajamento ou disseminar fake news, reforcando a necessidade de compartilhar
o ‘O < A H
3 g 3 §'_ E ponsavel e av.a!lando conjunto de dados | informagdes de forma responsével.
e 2 é O | sua confiabilidade, | . - pesquisa. * Justificar a escolha do grafico mais adequado para compartilhar os resultados de uma
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO07):

» Graficos Enganosos — Apresente pares de graficos representando os mesmos dados, mas com escolhas diferentes: um com eixo Y comecando em zero,
outro comecando em um valor alto (exagerando diferencas); um grafico de barras, outro de pizza (para dados inadequados). Os estudantes analisam: qual
grafico é mais honesto? Por qué?

» Redesenhando com Etica — Forneca um grafico claramente manipulado (por exemplo, com escala distorcida) e peca que os estudantes o redesenhem de
forma ética e transparente. Eles explicam as mudangas feitas e como elas afetam a interpreta¢do dos dados.

» Classificagdo de Dados — Apresente dados sobre idades de uma populacdo. Os estudantes classificam as frequéncias em classes de diferentes formas:
classes de 10 anos (0-10, 11-20, etc.) ou classes irregulares (0-5, 6-18, 19-60, 61+). Discutem: como a escolha das classes afeta a interpretacdo? Alguma
escolha pode ser tendenciosa?

* Caga as Fake News — Apresente manchetes de noticias com dados estatisticos (algumas verdadeiras, outras falsas ou enganosas). Os estudantes
investigam: a fonte é confidvel? Os numeros fazem sentido? O grafico apresentado é adequado? Ha informacdes omitidas? Eles criam um "relatdrio de
verificacdo" para cada noticia.

* Projeto de Conscientizagdo — Em grupos, os estudantes criam um guia visual: "Como ldentificar Graficos Enganosos". O guia deve incluir exemplos de
manipulagdes comuns (escalas cortadas, graficos 3D desnecessarios, cores enganosas) e dicas para andlise critica. Podem apresentar como péster, video ou
apresentacgado digital.
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Sugestoes Pedagogicas (EFO8CO08):

Recursos fisicos: Fichas com estatisticas sobre seguranca digital; calculadoras para cdlculos de porcentagens; modelos de checklist de seguranca.

= Calculando Riscos — Apresente estatisticas reais sobre seguranga digital: "Em 2023, 65% dos vazamentos de dados envolveram senhas fracas ou reutilizadas" ou "Ativar
autenticacdo de dois fatores reduz o risco de invasdao em 99,9%". Os estudantes calculam: se uma escola tem 500 contas de e-mail e 65% usam senhas fracas, quantas
contas estao em risco?

= Teste de For¢a de Senha — Explique o conceito de entropia de senha: quanto mais longa e variada uma senha, mais dificil é quebra-la. Os estudantes calculam: uma senha
de 6 caracteres (apenas letras minusculas) tem 268 combinacdes possiveis; uma senha de 12 caracteres (letras maitsculas, mindsculas, nimeros e simbolos) tem quantas?
Usam calculadoras e notagao cientifica para comparar.

Anadlise de Termos de Uso — Apresente trechos simplificados de politicas de privacidade de aplicativos populares. Os estudantes identificam: quais dados sdo coletados?
Com quem sdo compartilhados? Que porcentagem dos usuarios realmente |é esses termos? (menos de 1%, segundo estudos). Discutem: por que isso é problematico?

= Simulagdo de Phishing — Crie e-mails falsos simulando tentativas de phishing (sem enviar de verdade, apenas mostrando exemplos). Os estudantes identificam sinais de
alerta: erros de ortografia, urgéncia artificial, links suspeitos, pedidos de informagdes pessoais. Calculam: se 100 pessoas recebem um e-mail de phishing e 15% clicam no
link, quantas pessoas estao em risco?

* Plano de Seguranga Pessoal — Cada estudante cria um "Plano de Seguranca Digital Pessoal" listando praticas que adotara: usar gerenciador de senhas, ativar autenticagdo
de dois fatores, revisar permissdes de aplicativos mensalmente. Estabelecem metas mensuraveis (por exemplo: "Trocar 100% das minhas senhas fracas até o fim do més").
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Sugestoes Pedagogicas (EFO8CO09):
Recursos fisicos: Dados e moedas para experimentos de probabilidade; Fichas para construir espagos amostrais; Diagramas de arvore para visualizar
probabilidades compostas.

= Construindo o Espago Amostral — Proponha um cenario: "Um site de e-commerce rastreia se vocé visitou as secdes de Livros (L), Eletronicos (E) ou Roupas
(R). Quais sdo todas as combinac¢Ges possiveis de visitas?" Os estudantes constroem o espaco amostral (L, E, R, LE, LR, ER, LER, nenhuma) e calculam
probabilidades: "Se 30% dos usuarios visitam Livros, qual a probabilidade de um usudrio aleatdrio ter visitado essa se¢ao?"

» Algoritmo de Recomendagdao — Simule um algoritmo simples: "Se vocé assistiu 5 videos de culinaria e 2 de esportes, qual a probabilidade de o préximo
video recomendado ser de culinaria?" (5/7 = 71%). Os estudantes calculam e discutem: esse sistema é justo? Ele reforca nossas preferéncias existentes ou
nos expoe a coisas novas?

= Rastreamento de Cookies — Explique como cookies rastreiam navegacao entre sites. Os estudantes criam um diagrama mostrando como uma pessoa que
visita 3 sites diferentes pode ser rastreada por um Unico cookie de publicidade presente nos trés. Calculam: se 80% dos sites populares usam cookies de
rastreamento, qual a probabilidade de ser rastreado ao visitar 5 sites aleatérios?

= Experimento de Bolha de Filtro — Divida a turma em grupos. Cada grupo pesquisa 0 mesmo termo no Google, mas usando contas diferentes (ou modo
anoGnimo vs. conta pessoal). Comparam os resultados: sdo diferentes? Por qué? Discutem como a personalizagdo baseada em rastreamento cria "bolhas de
filtro" que limitam nossa exposi¢do a perspectivas diversas.

* Calculando Privacidade — Apresente opg¢des de privacidade: "Usar modo anénimo reduz o rastreamento em 60%; usar bloqueador de anuncios reduz em
80%; usar VPN reduz em 90%". Os estudantes calculam: se vocé combina modo an6nimo e bloqueador de anuncios, qual a reducdo total? (Ndo é
simplesmente 60% + 80% — isso introduz o conceito de probabilidades compostas).
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consentimento.
= Censo vs. Amostra — Apresente cenarios: "Pesquisar todos os 500 estudantes da escola sobre satisfagdo com a merenda" vs. "Pesquisar 50 estudantes

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO10):
Recursos fisicos: Listas de nomes (ficticios) para praticar selecdo de amostras; dados e fichas para simular sorteios aleatérios; modelos de formulario de

« Sistematica: selecionar cada 102 pessoa da lista

selecionados aleatoriamente". Os estudantes discutem: quando o censo é necessario? Quando a amostra é suficiente? Consideram razdes éticas (ndo
sobrecarregar as pessoas), fisicas (tempo disponivel) e econémicas (custo de processar dados).
» Métodos de Amostragem — Simule trés métodos de selecdo de amostra para uma pesquisa na escola:

« Casual simples: sortear 30 nomes de uma lista completa

« Estratificada: garantir que a amostra inclua proporcionalmente estudantes de cada ano
Os estudantes executam cada método e discutem: qual é mais justo? Qual pode introduzir vieses?

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO10):
» Protocolo Etico — A turma cria coletivamente um "Cdédigo de Etica para Pesquisas Escolares" que inclui principios como:

Obter consentimento antes de coletar dados

Explicar claramente como os dados serdo usados

Garantir anonimato quando prometido

Nao fazer perguntas invasivas ou constrangedoras

Permitir que pessoas se recusem a participar sem consequéncias

* Analise de Caso — Apresente casos reais (simplificados) de pesquisas online controversas: o experimento de manipulacdo emocional do Facebook (2014),
pesquisas que coletaram dados sem consentimento adequado. Os estudantes analisam: o que foi feito de errado? Como a pesquisa poderia ter sido
conduzida de forma ética?

Projeto de Pesquisa Etica — Em grupos, os estudantes planejam uma pesquisa sobre um tema relevante para a escola (bem-estar, uso de tecnologia, habitos
de estudo). Devem justificar se sera censitaria ou amostral, escolher o método de amostragem, e criar um protocolo ético detalhado. Apresentam o plano
para a turma, que avalia a adequacao ética.

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO11):
Recursos fisicos: Fichas representando diferentes grupos demograficos para simular amostras; cartazes para registrar exemplos de vieses identificados;
materiais para debate estruturado.
* Amostra Enviesada — Simule um algoritmo de recomendacdo musical: "Um algoritmo foi treinado com as preferéncias de 100 pessoas, mas 90 delas eram

amostra ndo representativa leva a recomendagdes enviesadas.
* Reconhecimento Facial — Apresente dados reais sobre taxas de erro de sistemas de reconhecimento facial: muitos sistemas tém taxas de erro

favorecer homens, perpetuando a desigualdade.

fas de rock e apenas 10 de samba. Que tipo de musica o algoritmo provavelmente recomendard para novos usudrios?" Os estudantes percebem que a

significativamente maiores para pessoas negras e mulheres. Os estudantes discutem: por que isso acontece? (Dados de treinamento predominantemente de
homens brancos). Quais as consequéncias? (Discriminacdo em seguranca, identificacdo incorreta).

» Algoritmo de Contratagdo — Proponha um cenario: "Uma empresa cria um algoritmo para selecionar curriculos. O algoritmo é treinado com dados dos
ultimos 10 anos, quando 80% dos contratados eram homens. O que provavelmente acontecerd?" Os estudantes preveem que o algoritmo aprenderd a

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO11):
* Corrigindo Vieses — Apresente estratégias para reduzir vieses em algoritmos:
« Usar amostras de treinamento mais diversas e representativas
« Testar o algoritmo em diferentes grupos demograficos
« Incluir equipes diversas no desenvolvimento de algoritmos
« Auditar regularmente os resultados em busca de padrdes discriminatérios
Os estudantes aplicam essas estratégias ao cendrio anterior, propondo como tornar o algoritmo de contrata¢do mais justo.

» Debate sobre Justica Algoritmica — Divida a turma em grupos para debater: "Algoritmos deveriam ser usados em decisGes importantes que afetam a vida
das pessoas (concessdo de crédito, sentencas judiciais, admissdo em universidades)?" Cada grupo apresenta argumentos considerando os riscos de vieses e
as possiveis vantagens.
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Material Complementar:

* Agéncias de Checagem (Lupa, Aos Fatos, Comprova) — Sites que verificam informacGes e dados, Uteis para analise critica de estatisticas e graficos.
Disponivel em: http://piaui.folha.uol.com.br/lupa | http://aosfatos.org.

= Al Now Institute — Instituto que pesquisa implicagdes sociais de inteligéncia artificial, aplicavel a contextos de probabilidade e viés algoritmico. Disponivel
em: http://ainowinstitute.org.

= Cisco Packet Tracer — Simulador de redes para visualizar roteamento e estrutura de dados em grafos. Disponivel em: http://netacad.com/courses/packet-

tracer.
» Comité de Etica em Pesquisa (CNS) — InformacBes sobre ética em pesquisa no Brasil, aplicdvel a projetos de pesquisa amostral. Disponivel em:
http://conselho.saude.gov.br.

* Flowgorithm — Software para criar fluxogramas de algoritmos recursivos e iterativos com visualizacdo do fluxo de execucdo. Disponivel em:
http://flowgorithm.org.

» Gapminder — Ferramenta interativa que apresenta dados globais de forma visual e honesta, ideal para analise estatistica e interpretacdo de graficos.
Disponivel em: http://gapminder.org.

* Gender Shades (MIT) — Projeto de pesquisa sobre vieses em reconhecimento facial, aplicdvel a contextos de probabilidade e ética em IA. Disponivel em:
http://gendershades.org.

» GeoGebra — Ferramenta para visualizar sistemas de equacdes graficamente no plano cartesiano e verificar solucdes na intersecdo de retas. Disponivel em:
http://geogebra.org.

* GitHub Education — Introducdo ao controle de versdes com tutoriais educacionais, aplicidvel a projetos colaborativos de programag¢dao matematica.
Disponivel em: http://education.github.com.

* Google Colab (Python) — Ambiente na nuvem para implementar e testar algoritmos classicos de busca, ordenacdo e analise estatistica. Disponivel em:
http://colab.research.google.com.

» Google Documentos — Ferramenta para trabalho colaborativo em tempo real com histdrico de versées. Disponivel em: http://docs.google.com.
* Google Formuldrios — Ferramenta para criar pesquisas com opg¢des de anonimato e consentimento para coleta de dados amostrais. Disponivel em:
http://docs.google.com/forms.
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Material Complementar:

* Google Planilhas — Ferramenta para criar graficos honestos e manipulados, comparando os efeitos visuais na interpretacdo de dados. Disponivel em:
http://docs.google.com/spreadsheets.

* Have | Been Pwned — Site que verifica se e-mails foram expostos em vazamentos de dados, aplicavel a contextos de probabilidade e célculo de riscos.
Disponivel em: http://haveibeenpwned.com.

= Khan Academy — Mddulos sobre sequéncias e séries (incluindo Fibonacci), estatistica, analise de dados, notagdo cientifica, principio multiplicativo,
funcionamento da Internet, porcentagens, calculo de riscos, probabilidade e espaco amostral. Disponivel em: http://pt.khanacademy.org.

= Lightbeam (extensdo Firefox) — Visualiza em tempo real quais sites estdo rastreando a navegacdo, aplicavel a contextos de probabilidade e andlise de
dados. Disponivel na loja de extensdes do Firefox.

* Privacy Badger — Bloqueador de rastreadores que mostra quais cookies estao sendo bloqueados, util para analise de frequéncia e estatistica. Disponivel em:
http://privacybadger.org.

* ProPublica (Machine Bias) — Reportagem investigativa sobre vieses em algoritmos de justica criminal, aplicdvel a contextos de probabilidade e estatistica.
Disponivel em: http://propublica.org.

» Python Tutor — Visualiza a execug¢ado de fungdes recursivas e cddigo passo a passo, facilitando a identificacdo de erros légicos em algoritmos. Disponivel em:
http://pythontutor.com.

* Random.org — Ferramenta para gerar sele¢des aleatdrias verdadeiras para amostragem estatistica. Disponivel em: http://random.org.

= SaferNet Brasil — Portal com recursos sobre seguranca digital e protecdo de dados, aplicavel a contextos de probabilidade e analise de riscos. Disponivel em:
http://new.safernet.org.br.

= Scratch — MIT — Plataforma para criar blocos personalizados que simulam recursao, programar algoritmos de ordenagao, projetos colaborativos e simular
processos paralelos com multiplos sprites. Disponivel em: http://scratch.mit.edu.

* Submarine Cable Map — Mapa interativo dos cabos submarinos que conectam continentes, aplicavel a contextos de grafos e analise de redes. Disponivel
em: http://submarinecablemap.com.

» The Markup — Organizagao jornalistica que investiga e explica tecnologias de rastreamento, Util para analise estatistica de dados digitais. Disponivel em:

http://themarkup.org.

= VisuAlgo — Plataforma que visualiza algoritmos de busca e ordenagdo em a¢do, mostrando cada passo da execugdo. Disponivel em: http://visualgo.net.

* Wolfram Alpha — Ferramenta que resolve sistemas de equacbes e mostra os passos, Util para verificar solucGes algébricas. Disponivel em:
http://wolframalpha.com.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp.

Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

(EF09CO01) Criar
de
problemas para os

solugdes

quais seja

adequado o uso

2 de arvores e
g grafos para
g) descrever suas
2 informacdes e

automatiza-las

Pensamento Computacional

Programacao usando grafos e arvores
Ciéncia e Tecnologia, Economia

usando uma
linguagem de
programacao.

Determinar o ponto
médio de um segmento

de reta e a distancia

entre dois  pontos
quaisquer, dadas as
coordenadas desses
pontos no plano

cartesiano, sem o uso
de férmulas, e utilizar
esse conhecimento
para  calcular, por
exemplo, medidas de
perimetros e areas de
figuras planas
construidas no plano.

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCT (Tocantins, 2019)
(EFO9MA16) = Reconhecer a estrutura de um grafo (vértices e arestas) como uma representacdo adequada

para descrever as coordenadas de pontos e a distancia entre eles no plano cartesiano.

= Explicar como a manipulacdo de um grafo, em uma linguagem de programacdo, pode ser
utilizada para simplificar o processo de calculo da distancia entre dois pontos ou a localiza¢do do
ponto médio.

* Determinar o ponto médio de um segmento de reta e a distancia entre dois pontos no plano
cartesiano a partir de coordenadas fornecidas em uma estrutura de dados tipo grafo, utilizando
algoritmos simples de programacgdo para automatizar o calculo.

= Analisar diferentes caminhos (arestas do grafo) entre multiplos pontos no plano cartesiano para
determinar o menor percurso (perimetro) ou a relagdo entre coordenadas, avaliando a eficiéncia
do algoritmo de busca implementado.

= Justificar a escolha da estrutura de grafo para modelar a relacdo entre coordenadas e avaliar a
precisdo dos resultados obtidos por meio da programagdao em comparagao com os calculos
realizados manualmente.

= Criar um programa ou projeto que utilize estruturas de grafos para receber coordenadas de
vértices de uma figura plana e determinar de forma automatizada o seu perimetro ou area.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO9CO01):

* Rede de Transporte — Apresente um mapa simplificado de uma cidade com 6 pontos de interesse plotados no plano cartesiano. Os estudantes calculam a
distancia entre cada par de pontos (sem usar férmulas, apenas contando unidades ou usando o teorema de Pitdgoras visualmente). Depois, identificam o
caminho mais curto entre dois pontos especificos, aplicando conceitos de grafos.

= Arvore Genealégica — Os estudantes criam uma arvore genealdgica de uma familia ficticia, identificando a estrutura hierarquica: a raiz (ancestral mais
antigo), os nds internos (geracdes intermediarias), as folhas (geracdo mais jovem). Discutem: por que essa estrutura é uma "arvore" e ndo um grafo
qualquer? (Ndo tem ciclos, é hierarquica).

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO01):

* Rede de Transporte — Apresente um mapa simplificado de uma cidade com 6 pontos de interesse plotados no plano cartesiano. Os estudantes calculam a
distancia entre cada par de pontos (sem usar férmulas, apenas contando unidades ou usando o teorema de Pitdgoras visualmente). Depois, identificam o
caminho mais curto entre dois pontos especificos, aplicando conceitos de grafos.

= Arvore Genealdgica — Os estudantes criam uma arvore genealdgica de uma familia ficticia, identificando a estrutura hierdrquica: a raiz (ancestral mais
antigo), os ndés internos (geragdes intermediarias), as folhas (geracdo mais jovem). Discutem: por que essa estrutura é uma “drvore” e ndao um grafo
gualquer? (Ndo tem ciclos, é hierarquica).

* Ponto Médio e Centro — Proponha: “Trés amigos moram nos pontos A(1,2), B(7,2) e C(4,8) do plano cartesiano. Onde deveriam marcar um encontro para
que a distancia total percorrida seja minima?”. Os estudantes experimentam diferentes pontos, calculando distancias, e descobrem que o ponto médio (ou
centroide) é uma boa aproximacao.

* Perimetro de Grafo — Desenhe um poligono no plano cartesiano. Os estudantes calculam o perimetro somando as distancias entre vértices consecutivos.
Depois, representam o poligono como um grafo ciclico (cada vértice conectado aos dois adjacentes) e percebem que o perimetro é a soma dos pesos das
arestas.

» Arvore de Decisdo — Crie uma arvore de decis3o para um problema simples: “Escolher um lanche”. A raiz é a decis3o inicial, cada né interno é uma escolha
(doce/salgado, quente/frio), e as folhas sdo os lanches finais. Os estudantes percorrem diferentes caminhos na arvore e contam quantas decisdes sdo
necessarias para chegar a cada resultado.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e
articulando  saberes

escolares.

taxas  percentuais,
preferencialmente
com o de
tecnologias digitais,
da

educacdo financeira.

uso

no contexto

* Analisar e selecionar a estrutura de dados (varidveis, arrays) mais adequada para
armazenar e processar os dados financeiros (montantes, taxas e tempo), e resolver
problemas complexos de comparacdo de diferentes cendrios de investimento.

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo |DCT (Tocantins, 2019)
(EFO9MAO05) * Reconhecer os termos e conceitos fundamentais da educacgao financeira (juros, taxas,
(EF09C002) Construir | Resolver e elaborar | percentuais sucessivos) que sd3o necessdrios para modelar um problema
solugbes computacio- | problemas gue | computacional sobre porcentagens.
Té o nais de problemas de | envolvam = Explicar as etapas légicas (algoritmo) necessarias para calcular percentuais sucessivos
AT . s . ~ . . s .
.g < diferentes dreas do | porcentagens, com a | em uma situacdo de investimento ou desconto, antes de transpor a légica para uma
g o g conhecimento, de | ideia de aplicacdo de | linguagem de programacio.
U0 o .« . . ~ . . .
g' >l g forma individual e | percentuais = Resolver e elaborar problemas de porcentagem e educacdo financeira, utilizando
S g g' 2 | colaborativa, sucessivos e a | projetos de programacdao em planilhas eletrbnicas ou outras ferramentas para
(] o : . ~ . . . . . ~ .
2 té" S | & | selecionando as | determinagcdo  das | automatizar o calculo de percentuais sucessivos e a determinag¢ao da taxa de variacgao.
(] o v
S 2
b 2,
< e
a a

= Avaliar a precisao e a eficiéncia da solugdo computacional construida para resolver o
problema de educac¢do financeira e justificar as escolhas de design do projeto de
programacao.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09C002):

» Simulador de Poupanga — Os estudantes criam uma planilha que modela uma poupanca mensal: valor inicial, depdsito mensal, taxa de juros. A planilha
simula o crescimento do investimento ao longo de 12 meses, aplicando percentuais sucessivos. Eles experimentam diferentes valores e taxas, observando
como pequenas mudancas afetam o resultado final.
* Juros Compostos — Apresente o conceito de juros compostos: cada més, os juros sdao calculados sobre o valor total (capital + juros anteriores). Os
estudantes criam um modelo que compara juros simples vs. compostos ao longo de 5 anos, visualizando graficamente a diferenca. Discutem: por que Einstein
teria chamado os juros compostos de “a for¢ca mais poderosa do universo?”.

CONTINUA...
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF09C002):

* Calculadora de Imposto de Renda — Explique como funciona o imposto de renda progressivo: diferentes faixas de renda sdo taxadas em percentuais
diferentes. Os estudantes criam um modelo (em planilha ou programa simples) que calcula o imposto devido para diferentes salarios. Simulam: “Se eu ganhar
RS 3.000 por més, quanto pagarei de imposto? E se ganhar RS 5.000?”.

* Planejamento de Compra — Proponha um cenario: “Vocé quer comprar um computador que custa RS 2.500. Pode pagar a vista com 10% de desconto, ou
parcelado em 12 vezes sem juros, ou parcelado em 18 vezes com juros de 2% ao més”. Os estudantes criam modelos para cada opgao, simulam os custos
totais e decidem qual é a melhor escolha.

* Fungdo Social dos Impostos — Apresente dados sobre como os impostos sdo usados (educacgdo, saude, infraestrutura). Os estudantes criam um modelo
visual (gréfico de pizza) mostrando a distribuicdo do orcamento publico. Discutem: por que pagamos impostos? Como eles beneficiam a sociedade? O que
aconteceria se ninguém pagasse?

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo oc TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo| DCT (Tocantins, 2019)
g (EF09C003) U (EFO9MAO06) = |dentificar o evento (varidvel independente) e a resposta automatizada (variavel
) sar ~ . .
= R Compreender as fungbes | dependente) em um problema funcional, relacionando-os aos componentes de um
= O | autbmatos  para N R
c n o | como relagdes de | autébmato.
o c escrever .. ) . . R
'g o 9 g ; ¢ dependéncia univoca | = Compreender a funcdo como uma maquina (autdmato) que estabelece uma
s @ ©| © | comportamentos . N . ] L . . .
3 2 2 2 3 def bstrat entre duas varidveis e | relacdo de dependéncia univoca entre duas varidveis, e explicar essa relacdo a partir
o |23 3 e forma abstrata . ~ e s
g g = e| 5 ; tizand suas representacdes | de sua representacao grafica e algébrica.
w . | automatizando- L. L . .
g ;% Q " .g) travé d numeérica, algébrica e | = Utilizar softwares de programacdo baseados em eventos (como o Scratch ou
o © os através e e . . R .
£ E g < % i grafica e utilizar esse | Geogebra) para simular um autdémato que, acionado por um evento (mudanga em
] uma linguagem ) . 0 .
g ©Q @2 § q _ | conceito para analisar | x), compreenda e exiba imediatamente a resposta correspondente (valor de y).
] S5 o e programacao | . N ) . . .
< < '; b 4 situacbes que envolvam | = Analisar diferentes regras (funcdes) de autdmatos para compreender como
& aseada em - L . L .
3 ; relacdes funcionais entre | variagdes no dominio ou nas regras de programacdo alteram o comportamento
c | eventos. . - - ~
@ duas varidveis. grafico e numérico da fungao.
O

dependéncia univoca.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO03):

25 segundos no Vermelho, volta para Verde. Esse é um autémato ciclico.

» Semaforo como Automato — Desenhe um diagrama de estados para um semaforo: trés circulos (estados: Verde, Amarelo, Vermelho) conectados por setas
(transicdes). Os estudantes identificam as regras: apds 30 segundos no Verde, muda para Amarelo; apds 5 segundos no Amarelo, muda para Vermelho; apds

* Fungdo como Maquina — Apresente uma funcdo simples: f(x) = 2x + 1. Os estudantes criam uma “maquina” (caixa desenhada) que recebe um valor de
entrada, aplica a regra, e produz uma saida. Testam com diferentes entradas e percebem que cada entrada produz exatamente uma saida, isso é a

CONTINUA...

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO03):

* Elevador Inteligente — Proponha modelar um elevador simples como autémato: estados sdao os andares (Térreo, 12, 22, 32). Transi¢Oes acontecem quando
botdes sdo pressionados. Os estudantes desenham o diagrama de estados e identificam: quais transicdes sdo possiveis? (S6 pode ir para andares adjacentes,
nao pode “pular”). Isso é um autdmato com restricoes.

» Grafico de Estados — Apresente uma funcdo linear (y = x + 2) e peca que os estudantes criem uma tabela de valores, um gréfico cartesiano, e uma
expressao algébrica. Depois, discutam: essa funcdao pode ser vista como um autémato onde cada valor de x é um “estado de entrada” que determina um
“estado de saida” y?

* Jogo de Estados — Crie um jogo simples onde os estudantes sdo o autébmato: comecam no "Estado A". Dependendo de cartas sorteadas (eventos),
transitam para outros estados seguindo regras especificas. O objetivo é chegar ao "Estado Final". Eles documentam o diagrama de estados do jogo e analisam
quais sequéncias de eventos levam a vitéria.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp.

Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacgdo | DCT (Tocantins, 2019)
£
K% = Identificar os principais tipos de malware e ataques cibernéticos, e reconhecer a necessidade de
+ >
L O expressar o volume de dados ou o numero de tentativas de ataque usando Notagdo Cientifica
= (] . N ,
% © o (EFO9MAO04) Resolver devido a escala dos numeros.
- S s < (EFO9CO04) e elaborar problemas = Explicar o conceito de ataque de "forca bruta" em senhas e compreender a relagdo entre o
© . . L .o - .
x 3 s s | Compreender o , . comprimento da senha e o nimero de combinagGes possiveis (poténcias), que precisam ser
R e T - ) com numeros reais, o e
o |5 S O | funcionamento de | . lusi tach representadas em Notagdo Cientifica.
~ inclusive em notacao . ~ ~ . .
-§ :‘é ® '::% malwares el . ” ¢ = Resolver problemas que envolvam a manipulagdo e comparagdo de nimeros em Notagdo
§ 2 © % outros  ataques cientifica, Cientifica para quantificar volumes de dados vazados ou o tempo necessdrio para decifrar senhas
@ go S | cibernéticos envolvendo em cendrios de ataques cibernéticos.
v : ; = . . . ,
g v Z diferentes operagdes. | = Analisar o crescimento exponencial de um malware (virus de computador) na rede e resolver
- . ~ ope . ~ . . ’ . .
2 @© problemas de projecdo, utilizando o conceito de poténcias para estimar o nimero de dispositivos
O
s infectados em um determinado tempo.
o

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO04):

« Alice escolhe dois nimeros “primos” pequenos (ex: 3 e 5);
» Multiplica-os para criar sua “chave publica” (15);

= Analogia das Caixas — Use uma analogia fisica para explicar criptografia de chave publica: imagine que vocé tem uma caixa com dois tipos de chave. A
“chave publica” (um cadeado aberto) pode ser dada a qualquer pessoa para que tranquem mensagens dentro da caixa. Mas apenas vocé tem a “chave
privada” que abre esse cadeado. Assim, qualquer pessoa pode enviar mensagens seguras para vocé, mas sé vocé pode |é-las.

= Poténcias Fracionarias — Pratique operacdes com poténcias fraciondrias que aparecem em contextos de criptografia: calcule 167(1/2), 27”(1/3), 647(3/2).
Os estudantes percebem que poténcias fraciondrias estdo relacionadas a raizes: 167(1/2) = V16 = 4. Explique que algoritmos criptograficos usam operacgées
similares, porém com nimeros gigantescos.
» Simulagdo Simples — Crie uma simulagdo muito simplificada de criptografia assimétrica usando operagdes aritméticas basicas:

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO04):

« Mantém os fatores como “chave privada” (3 e 5);
« Bob codifica uma mensagem multiplicando-a por 15;
« Alice decodifica dividindo pelos fatores originais.
Embora extremamente simplificado, isso ilustra o principio de operagdes complementares.

* HTTPS e o Cadeado — Mostre aos estudantes como identificar sites seguros: o cadeado na barra de enderego indica que o site usa HTTPS (HTTP Secure),
gue emprega criptografia de chave publica. Eles visitam diferentes sites e verificam quais usam HTTPS. Discutem: por que é importante verificar isso ao fazer
compras online ou acessar bancos?

= Assinaturas Digitais — Explique o conceito de assinatura digital: o inverso da criptografia. Vocé codifica uma mensagem com sua chave privada, e qualquer
pessoa pode decodificar com sua chave publica. Isso ndo garante privacidade, mas garante autenticidade (prova que vocé enviou a mensagem). Os
estudantes discutem aplicacdes: contratos digitais, documentos oficiais, transacdes financeiras.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica

Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

e transmissdao de
dados.

fracionarios.

uma chave criptografica (poténcia) a um dado (numero), demonstrando o processo de
codificagdo e decodificagcdao de mensagens.

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computacao | DCT (Tocantins, 2019)
* Reconhecer o papel da criptografia na seguranca digital e identificar as propriedades e
- © regras de cdlculos com poténcias (inclusive com expoentes fracionarios) que sao utilizadas
Q R
= & como base para codificar informagdes.
o) o . " ~ _
218 < .8 (EFO9CO05) * Explicar como uma regra matematica (como uma operagdo de potenciagdo ou
_ o |3 [5E . . (EFO9MAO03) Efetuar ) o ] .
S o | € © o Analisar técnicas ‘leull modularidade simplificada) pode ser usada como uma chave criptografica para transformar
Y 3 @ i .| cdlcu-los com e .. . .
-g’ 5|3 ‘go§ de  criptografia , . dados (codificagcdao) e como a operagao inversa (radiciagao, ou potenciagdo com expoente
S5 |3C (O numeros reais . . L
S 2| @« [© g para . . | fracionario) permite a decodificacao.
c S| 2 |§€E inclusive po-téncias ) , . . o .
E 2 | g |o @ | armazenamento » Efetuar calculos com ndmeros reais que simulem, de forma simplificada, a aplicacdo de
S T |5 3 com expoentes
g @ |SO
E|& [S@
() [
7] N
A O

» Analisar a diferenca de complexidade entre algoritmos criptograficos simples (como Cifra
de César, baseada em adicdo) e algoritmos que utilizam operagbes com poténcias,
justificando por que os ultimos sdao mais seguros.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO9CO05):

similares, porém com ndmeros gigantescos.

= Analogia das Caixas — Use uma analogia fisica para explicar criptografia de chave publica: imagine que vocé tem uma caixa com dois tipos de chave. A
“chave publica” (um cadeado aberto) pode ser dada a qualquer pessoa para que tranquem mensagens dentro da caixa. Mas apenas vocé tem a “chave
privada” que abre esse cadeado. Assim, qualquer pessoa pode enviar mensagens seguras para vocé, mas sé vocé pode |é-las.

= Poténcias Fracionarias — Pratique operag¢des com poténcias fracionarias que aparecem em contextos de criptografia: calcule 167(1/2), 277(1/3), 647(3/2).
Os estudantes percebem que poténcias fracionarias estdo relacionadas a raizes: 16”°(1/2) = V16 = 4. Explique que algoritmos criptograficos usam operacgodes

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Sugestoes Pedagdgicas (EFO9CO05):

» Simulagdo Simples — Crie uma simulagdo muito simplificada de criptografia assimétrica usando operag¢des aritméticas basicas:

« Alice escolhe dois nimeros "primos" pequenos (ex: 3 e 5)

» Multiplica-os para criar sua "chave publica" (15)

« Mantém os fatores como "chave privada" (3 e 5)

» Bob codifica uma mensagem multiplicando-a por 15

« Alice decodifica dividindo pelos fatores originais
Embora extremamente simplificado, isso ilustra o principio de operacdes complementares.
* HTTPS e o Cadeado — Mostre aos estudantes como identificar sites seguros: o cadeado na barra de endereco indica que o site usa HTTPS (HTTP Secure),
que emprega criptografia de chave publica. Eles visitam diferentes sites e verificam quais usam HTTPS. Discutem: por que é importante verificar isso ao fazer
compras online ou acessar bancos?
» Assinaturas Digitais — Explique o conceito de assinatura digital: o inverso da criptografia. Vocé codifica uma mensagem com sua chave privada, e qualquer
pessoa pode decodificar com sua chave publica. Isso ndo garante privacidade, mas garante autenticidade (prova que vocé enviou a mensagem). Os
estudantes discutem aplicagdes: contratos digitais, documentos oficiais, transagdes financeiras.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo| DCT (Tocantins, 2019)

*» |dentificar problemas sociais relevantes na cidade (Palmas) ou estado (Tocantins) que possam
(EFO9MA23) Planejar | ser investigados por meio de coleta e andlise de dados, reconhecendo as etapas basicas de uma
e executar pesquisa | pesquisa amostral.

amostral envolvendo | = Explicar como a coleta de dados de ambientes digitais (como surveys online ou dados publicos)

(EF09C006) tema da realidade | pode contribuir para a investigagdo de um problema social e compreender a importancia da
Analisar . . ; ;

| social e comunicar os escolha de uma amostra representativa no processo de pesquisa.
problemas sociais = Planejar e executar uma pesquisa amostral sobre um problema social relevante, utilizando

resultados por meio

de sua cidade e formularios e planilhas digitais para coletar, organizar e calcular as medidas de tendéncia central e

. de relatério contendo )
estado a partir de o ) amplitude.
ambientes avallaga? d‘e medidas | Analisar os resultados da pesquisa amostral e os dados digitais coletados, avaliando as medidas
digitais, de tende'nC|a central e estatisticas para planejar a comunicacdo dos resultados e identificar possiveis causas e
da amplitude, tabelas | consequéncias do problema social estudado.

e graficos adequados, | = Avaliar a qualidade e a confiabilidade dos dados coletados em ambientes digitais e justificar a
construidos com o | escolha das tabelas e graficos mais adequados para comunicar a andlise do problema social e
apoio de planilhas | planejar as solugdes propostas.

eletrénicas. = Criar um relatdrio ou apresentacdo digital para comunicar os resultados da pesquisa, propondo

Ciéncia e Tecnologia

propondo

Tecnologia digital e sociedade

solucgdes.

Cultura Digital
Seguranca e Responsabilidade no uso da tecnologia
Meio Ambiente, Cidadania e Civismo, Economia,

solugdes vidveis para o problema social planejado, com base na analise estatistica dos dados.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO9CO06):

* Escolha do Tema — A turma discute e escolhe democraticamente um tema de relevancia local: consumo de dgua na escola, geracao de lixo, acesso a
transporte publico, tempo de deslocamento casa-escola, hdbitos alimentares, uso de tecnologia, bem-estar estudantil. O tema deve ser relevante e
investigavel com os recursos disponiveis.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO06):

* Planejamento da Pesquisa — Os estudantes, em grupos, planejam todos os aspectos da pesquisa:
» Qual a populagdo? (Todos os estudantes da escola, moradores de um bairro, etc.)

Serd censo ou amostra? Se amostra, qual o tamanho e método de sele¢do?
Quais perguntas fardo? (Criar questionario claro e ético)
Como coletardo os dados? (Formuldrio digital, entrevistas, observacao)

e Qual o cronograma?
* Coleta e Organizagdao — Executam a coleta de dados seguindo o plano. Inserem os dados brutos em uma planilha eletrénica (Google Sheets ou Excel),
organizando-os em colunas claras (cada variavel em uma coluna). Limpam os dados: verificam inconsisténcias, valores ausentes, respostas invalidas.
» Analise Estatistica — Usando férmulas da planilha, calculam:
Medidas de tendéncia central: =MEDIA(), =MED(), =MODO()
Amplitude: =MAXIMO() - =MINIMO()
Criam tabelas de frequéncia para varidveis categoricas

Geram graficos apropriados: barras para categorias, linhas para tendéncias temporais, pizza para proporgoes
* Interpretagdo Contextualizada — N3o basta apresentar niUmeros. Os estudantes interpretam: "A média de consumo de agua por estudante é 2 litros/dia,
mas a amplitude é grande (0,5 a 5 litros), indicando habitos muito diferentes. Isso sugere necessidade de campanhas de conscientizacao direcionadas."
Relatério Final — Cada grupo elabora um relatério estruturado:

o Introducdo: tema, justificativa, objetivos

« Metodologia: como a pesquisa foi feita

» Resultados: tabelas e graficos com descri¢des claras

« Andlise: interpretagao das medidas estatisticas

e Conclusdes: o que aprendemos? Que acdes sugerimos?

« Referéncias: fontes consultadas
= Apresentagao para a Comunidade — Os melhores relatérios sdo apresentados para a comunidade escolar (diregdo, professores, outros estudantes) ou
publicados no site/jornal da escola, transformando a pesquisa em ferramenta de conscientiza¢do e mudanca social.

Aprovado pela Resolugéo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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contemporaneo,
incluindo  aqueles
relativos ao mundo

do trabalho.

corretamente, omissdo de
informacdes importantes.

no mundo do trabalho, identificando qual tipo de apresentacdo grafica induz a
uma leitura mais alarmista ou otimista do cenario.

» Avaliar a coeréncia e a ética da apresentacao de dados em reportagens ou
anuncios digitais, e justificar a necessidade de uma leitura estatistica critica para

Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo DCT (Tocantins, 2019)
©
Ty . = Reconhecer os elementos basicos de um grafico (eixos, escalas, legendas) e
% (EFO9CO07) Avaliar dentif | gl ( ! o » 168 ci
L . identificar os principais vieses (implicacdes politicas, socioambientais) associados
S v aplicagdes e | (EFOOMA21) Analisar e P .p o (implicacdes p )
3 XS, T , . e ao uso da tecnologia digital.
o | @ |2 implicagbes identificar, em graficos ] _ . o o
- | 3 [@ " . - * Explicar como a manipulagdo de escalas ou a omissao de dados em graficos
o | © |O politicas, divulgados pela midia, os | . . o T
2|2 |g . . . divulgados pela midia pode distorcer a percepgao publica sobre as implicagdes
- | 2|8 € socioambientais e | elementos que podem _ _ R
S c @ g . . . . socioculturais das tecnologias digitais.
® | o | v |2 o culturais das | induzir, as vezes _ o n _ ' L
A | T | % |0®™ . o . » Analisar graficos e estatisticas veiculadas em ambientes digitais sobre as
s | € | & |8 o] tecnologias  digitais | propositadamente, erros | _ o T - _
S |28 | »|.0 . implicacdes socioambientais das tecnologias, identificando vieses e erros de
213 | g S | para propor | de leitura, como escalas i
S @ © ] . . . eitura.
S | 2 | @ |2F| alternativas aos | inapropriadas, legendas ) . ) o o .
s | © |2 . ~ . = Analisar criticamente, a partir de graficos e dados, as implicagdes da automacao
2 |9 z desafios do mundo | ndo explicitadas
z | 8 |
o | F |E
©
© ©
= ©
C
& e
5 O
oo
(<]
(%]

avaliar as aplicacGes da tecnologia na sociedade.

Sugestoes Pedagdgicas (EFO8CO07):
= Galeria de Graficos Enganosos — Colete exemplos reais de graficos problematicos da midia (jornais, sites, redes sociais). Crie uma “galeria” na sala onde

O eixo Y comega em zero? Se ndo, ha justificativa?

As escalas sdo consistentes e apropriadas?
A fonte dos dados estd claramente indicada?

A data de coleta esta especificada?

As legendas sao claras e completas?

cada grafico é exposto com a pergunta: “O que esta errado aqui?”. Os estudantes, em grupos, analisam cada um e identificam as manipulagdes.
* Checklist de Verificagdo — A turma cria coletivamente um “Checklist de Leitura Critica de Graficos”:

CONTINUA...

+ Voltar ao Sumario
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Sugestoes Pedagdgicas (EFOS8CO07):

« O tipo de gréfico é adequado para os dados?
o Hainformacgdes importantes omitidas?
Esse checklist é usado em todas as analises subsequentes.

= Redesenho Etico — Forneca graficos claramente manipulados. Os estudantes devem:

1. ldentificar todas as manipulagdes

2.Redesenhar o grafico de forma honesta

3.Comparar as duas versoes lado a lado

4.Explicar como as mudangas afetam a interpretacao
Por exemplo: um grafico com eixo Y comegando em 50 (exagerando uma diferenca pequena) é redesenhado com eixo come¢ando em zero, revelando que a
diferenca é minima.
» Caga as Fake News Visuais — Os estudantes investigam noticias virais que usam graficos enganosos. Usando ferramentas de verificacdo (agéncias de
checagem, busca reversa de imagens), tentam encontrar a fonte original dos dados e verificar se o grafico representa honestamente a informacgdo. Criam um
relatério de verificagdo para cada caso.
= Debate sobre Etica Jornalistica — Organize um debate: “Jornalistas tém responsabilidade ética de apresentar dados de forma neutra, ou podem usar
técnicas visuais para enfatizar certos aspectos?”. Os estudantes defendem diferentes posicdes, usando exemplos concretos de graficos analisados.
* Projeto de Conscientizagdo — Em grupos, os estudantes criam um guia visual: “Como N3ao Ser Enganado por Gréficos na Internet”. O guia deve incluir:

« Exemplos de manipulagdes comuns;

» O checklist de verificagdo;

« Dicas praticas para leitura critica;

« Recursos para verificacdo de fatos.
O guia pode ser compartilhado com a comunidade escolar como poster, video ou pdgina web.
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equidade, acesso
e poder.

densidade
demografica.

= Avaliar a relevancia dos dados de razdo e propor¢ao para embasar a discussdo sobre a distribuicdo
desigual de recursos de computacao, e justificar a necessidade de interveng¢des para promover maior

Eixo] OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagao pCT (Tocantins, 2019

© [} ~ , . . . ~

© © (EF09C008) (EFO9MA07) * Reconhecer as grandezas (ex: renda, populacdo, nimero de dispositivos) envolvidas na mensuracdo

o . ~ . . A

@ < ) ] da desigualdade de acesso a recursos de computacdo, e identificar o que é razao entre grandezas de

° g fg Discutir como a | Resolver espécies diferentes

c © - T ’

Q ° .g distribuicao problemas  que | . Eyplicar como o calculo da razio entre grandezas, como a densidade de computadores por
= |5 'g S desigual de | envolvam a razdo | habitante, pode ser usado para quantificar e compreender a desigualdade de acesso e poder
2 = © .o - n
W |5 ‘gn 3 S & recursos de | entre duas | tecnoldgico entre regides.

© O — |w?0 o ~ ~ C .
‘.Du 2 o Sls o computagao em | grandezas de | = Resolver problemas de razdo que envolvam a comparagao entre a distribuicdo de recursos digitais
é § § %" g E uma economia | espécies em diferentes grupos socioecondmicos ou regides de Tocantins, quantificando a desigualdade.

3 2 ':;‘Uo 5 global levanta | diferentes. como | * Analisar o Indice de Desenvolvimento Humano (IDH) digital de diferentes paises ou estados, e
7

) X N _ ~ . . S .

o < g questdes de | velocidade e resolver as razdes entre as grandezas, para discutir as implica¢cdes de equidade.

S | §15

S|P3

& S

()] i

% O

equidade e acesso.

Sugestoes Pedagogicas (EF09CO08):

consequéncias dessa desigualdade?

* Mapeando a Desigualdade — Apresente dados sobre acesso a internet no Brasil: porcentagem de domicilios com acesso em diferentes regides, diferencas
entre areas urbanas e rurais, velocidade média de conexdo. Os estudantes criam mapas ou graficos visualizando essas disparidades e discutem: quais as

» Convertendo Unidades — Pratique conversdes entre unidades de armazenamento e velocidade:
« 1GB=1.024 MB =1.048.576 KB;
« Uma conexdo de 10 Mbps baixa quantos MB por segundo? (10 Mbps + 8 = 1,25 MB/s);
« Quanto tempo leva para baixar um arquivo de 500 MB com essa conexao? (500 + 1,25 = 400 segundos = 6,7 minutos);
Os estudantes percebem como a velocidade de conexao afeta concretamente o acesso a recursos educacionais online.

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO08):

= Calculando a Exclusdao — Apresente dados: “No Brasil, aproximadamente 33% da populagdo (cerca de 70 milhGes de pessoas) ndo tem acesso a internet”.
Os estudantes calculam: quantas pessoas isso representa? Se uma escola tem 500 estudantes, quantos provavelmente ndo tém internet em casa? (500 x 0,33
= 165). Isso torna a desigualdade concreta e préxima.

= Custo de Acesso — Pesquisem o custo de diferentes planos de internet e dispositivos. Calculem: quantos salarios minimos sao necessarios para comprar um
computador bdsico? Que porcentagem da renda familiar média é gasta com internet? Discutam: o acesso a tecnologia é realmente acessivel para todos?

* Propostas de Solugao — Em grupos, os estudantes pesquisam e apresentam iniciativas que promovem equidade digital:

Programas governamentais de inclusdo digital;
Bibliotecas e telecentros comunitarios;
Projetos de internet comunitaria;

Programas de doagao de dispositivos;
Educacao digital em escolas publicas.

Cada grupo avalia a eficacia dessas iniciativas e propde a¢ées que poderiam ser implementadas em Palmas/Tocantins.
* Manifesto pela Equidade Digital — A turma elabora coletivamente um “Manifesto pela Equidade Digital” que:

Reconhece o acesso a tecnologia como direito fundamental;

« Apresenta dados sobre desigualdade digital;

Propde acbes concretas para promover inclusdo;
Pode ser apresentado a comunidade escolar ou enviado a autoridades locais.

+ Voltar ao Sumario
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Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo | DCT (Tocantins, 2019)
» [dentificar os conceitos de direitos autorais e licengas de uso de imagem na internet, e reconhecer
o conceito de proporcionalidade (razdao de semelhanca) entre figuras planas.
) » Explicar por que a distorcdo (quebra da proporcionalidade) de uma imagem ao ser
o (EF09C0O09) Criar | (EFO9MA13) Resolver . . - . - o " »
S redimensionada para a criagdo de um conteldo digital pode infringir o uso ético e estético,
O — ili - . .. .
S ol © © ou utilizar | e elaborar Pro- | yviolando o direito de imagem.
= '-g oy %0 'go conteudo em | blemas de aplicagdo | . Resolver problemas que envolvam o célculo da nova dimenséo (altura ou largura) de uma imagem
'Eo g el o Tg meio digital, | do teorema de | que sera redimensionada para um contetdo digital, mantendo a proporgao original para uso ético.
= G| @ " . . ~ . - .
Q |2a| £ § compreendendo | Pitdgoras ou das | = Analisar o aspect ratio (razdo de aspecto) de diferentes midias (video, tela de celular, banner) e
c | - (. . -
5 czlc) 3 g g questdes  éticas | relacdes de | resolver a razdo de semelhanca necessdaria para adaptar uma imagem original a esses formatos sem
= o — . . . H A
3183 2 Q | relacionadas a | proporcio-nalidade distorcé-la.
c o | @ . . . i i i iustifi 5 5 i
& 2| 2| 8 | direitos autorais | en-volvendo re-tas Avaliar a licenga de uso de uma imagem e justificar se a alteragdo de sua proporgdo seria
> < permitida pelo autor. resolver o problema de redimensionamento e avaliar a qualidade estética e
8o e de wuso de | paralelas cortadas | " ] ]
N . ética do conteudo criado.
imagem. por secantes. ) , . . . . -
= Criar um conteudo digital (imagem, banner) utilizando uma imagem de terceiro com direitos
autorais. O estudante deve resolver e aplicar a propor¢do correta para o redimensionamento,
demonstrando a compreensao do uso ético e legal da imagem.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09CO09):

* Divisdo de Créditos — Proponha um cendrio: “Trés estudantes criaram um video educativo. Ana fez o roteiro (40% do trabalho), Bruno filmou e editou
(40%), e Carla criou a trilha sonora (20%). Como dividir os créditos de forma justa?”. Os estudantes calculam as razbes e discutem: essa divisdo reflete
realmente a contribuicdo de cada um? Como documentar isso formalmente?

* Calculando Densidades Digitais — Apresente dados sobre acesso a recursos digitais em diferentes contextos: “A Biblioteca Digital Municipal tem 5.000 livros
digitais para uma populagdo de 250.000 habitantes. Qual a densidade de livros digitais por habitante?” (5.000 + 250.000 = 0,02 livros/habitante = 2 livros por
100 habitantes). Compare com outra cidade que tem densidade maior e discutam: o que isso revela sobre acesso a cultura?

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09C009):

- Licenga

O que permite

O que exige

» Razao de Uso Justo — Explique o conceito de “uso justo” (fair use): em contextos educacionais, geralmente é permitido usar até 10% de uma obra sem
permissdo, desde que com atribuicdo. Proponha problemas: “Um livro tem 300 paginas. Quantas paginas vocé pode citar em um trabalho escolar?” (300 x
0,10 = 30 paginas). “Um video tem 20 minutos. Quanto tempo vocé pode usar em uma apresentacdo?” (20 x 0,10 = 2 minutos).
= Tipos de Licenga — Crie uma tabela comparativa de diferentes licengas:

Exemplo

Copyright (©)

Creative Commons BY

Nada sem permissao

Uso livre

Autorizagao do autor

Atribuicdo ao autor

Livros comerciais

Muitas fotos
online

' Creative Commons BY-
SA

' Dominio Publico

Uso e modificacao

Uso totalmente livre

 Atribuicdo + mesma
| licenca

Nada

- Wikipédia

{
| Obras antigas

' Software Livre

Uso, estudo,
modificacao

Os estudantes pesquisam exemplos de cada tipo e criam um guia visual.

- Codigo aberto

‘ Linux

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09C009):

* Projeto de Atribuicdo Correta — Os estudantes criam um projeto digital (apresentagao, video, pdster) sobre um tema matemdtico e devem usar pelo
menos cinco recursos de terceiros (imagens, musicas, dados). Para cada recurso, devem:

1.Verificar a licenca

2.Garantir que o uso esta dentro dos limites permitidos

3.Fazer a atribuicdo correta (autor, titulo, fonte, licenca)

4.Documentar todo o processo
Isso os prepara para praticas éticas em trabalhos académicos futuros.

* Debate sobre Pirataria — Organize um debate estruturado: "A pirataria digital é sempre errada, ou existem situacdes que a justificam?" Apresente
diferentes perspectivas:

o Criadores que dependem da venda de suas obras

» Pessoas em paises pobres sem acesso a conteudo legal acessivel

« Empresas que cobram precos considerados abusivos

« Alternativas como bibliotecas digitais e licengas abertas
Os estudantes defendem diferentes posicdes, usando dados e argumentos éticos.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Eixo| OC |TCTs Habilidade Habilidade Expectativas de aprendizagem
BNCC Computagdo |DCT (Tocantins, 2019)
(EFO9MA20) = Reconhecer os elementos de um calculo de probabilidade (favoraveis/possiveis) e identificar a
(EF09C010) Reconhecer 3 importancia da fonte e do formato da informacao digital para sua avalia¢do.
Avaliar a - = Explicar como a omissdo de dados ou a manipulacdo da amostra em uma pesquisa (informacdo
i probabilidade como | . , L . .
o v o/ veracidade, . disseminada) pode alterar o calculo de probabilidade e compreender a baixa credibilidade da
ge) o £ . a razao entre o . . 50 estatisti tad
g _ g 5| credibilidade e mero de informacdo estatistica apresentada.
% '% S |@ ©®| relevincia da = Reconhecer a probabilidade de um evento ser real com base nos dados fornecidos em uma
s |3 —8 .%f © 2. f = resultados noticia digital e resolver o calculo para expressar a chance na forma de porcentagem, ajudando a
21229 o S| informagao em .. _ ) N
X 1o 5l 2 |g0 . favoraveis e O | avaliar a veracidade da alegacao.
0 |2a| @ |4 seus diferentes i ] ) L .
|0 € |53 numero de | = Analisar duas pecas de informacado digital sobre um mesmo tema, e reconhecer qual delas utiliza
5 | 5| g |O=]|formatos, sendo .. . P N
205l G |og 4 resultados possiveis, | a probabilidade de forma mais fidedigna e transparente para embasar a conclusdo.
3 § 3 o .g 'go Capaz e expressando-a na | = Avaliar a credibilidade de uma informacdo digital que utiliza dados estatisticos, justificando a
© 2| 8 |8 5| identificar 0 . conclusdo com base no célculo da probabilidade e no propésito pelo qual a informagdo foi
g forma decimal P prop peio q ¢
> S o € ;. ’
8o < | §| proposito pelo disseminada.
3 O . | porcentagem e, ' N ) ) .
qual foi = Criar um problema de probabilidade que simule uma informacdo falsa (fake news) e resolver a

uando ossivel,
disseminada. g P probabilidade correta para desmentir a alegagdo, produzindo uma informagdo de alta qualidade e

fracionaria. A
relevancia.

Sugestoes Pedagdgicas (EF09C010):

* Profissoes em Transformagdo — Apresente dados de estudos sobre automacdo (como o relatério “The Future of Employment” de Oxford): certas profissdes
tém alta probabilidade de automacgao (caixas de supermercado: 97%, motoristas: 89%) enquanto outras tém baixa probabilidade (professores: 0,4%,
terapeutas: 0,3%). Os estudantes analisam: o que torna uma profissdo mais ou menos automatizavel? Tarefas repetitivas vs. criativas, interagdo humana,
tomada de decisdo complexa.

* Eventos Independentes e Dependentes — Proponha cenarios: Evento A: “Avanco tecnoldgico torna possivel automatizar atendimento ao cliente”; Evento
B: “Empresas decidem implementar essa automacdo”. Os estudantes discutem: B depende de A? (Sim, é evento dependente — sé pode acontecer se A
acontecer primeiro). Calculam: se P(A) =0,9 e P(B|A) = 0,6, qual P(A e B)? (0,9 x 0,6 = 0,54 = 54%).

CONTINUA...
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Sugestoes Pedagdgicas (EF09C010):

* Simulag¢do de Cendrios — Divida a turma em grupos. Cada grupo recebe um cendrio futuro:

« Cendrio 1: Automacao rdpida, sem politicas de prote¢ao social;

« Cendrio 2: Automagao gradual, com programas de requalificagdo profissional;

« Cenario 3: Resisténcia social limita automacao;

« Cendrio 4: Renda basica universal é implementada.
Cada grupo calcula probabilidades de diferentes resultados (desemprego, desigualdade, bem-estar) em seu cendrio e apresenta as conclusdes.
* Habilidades do Futuro — Os estudantes pesquisam quais habilidades sdo consideradas “a prova de automacgdao”: Pensamento critico e resolu¢do de
problemas complexos; Criatividade e inovacdo; Inteligéncia emocional e empatia; Comunicacdo e colaboracdo; Adaptabilidade e aprendizado continuo. Criam
um plano pessoal: como desenvolver essas habilidades? Que atividades escolares e extracurriculares contribuem para isso?
* Debate sobre Renda Basica Universal — Apresente o conceito de Renda Basica Universal (RBU): todos os cidaddos recebem uma quantia mensal do
governo, independentemente de trabalhar ou ndo. Alguns argumentam que isso sera necessario quando a automacdo eliminar muitos empregos. Os
estudantes debatem:

o Prés: reduz pobreza, da seguranca para empreender ou estudar, compensa desemprego tecnoldgico;

« Contras: custo fiscal alto, pode desincentivar trabalho, questdes de financiamento.
Usam dados matematicos: se uma RBU de RS 1.000/més fosse dada a 200 milhdes de brasileiros, qual o custo anual? (RS 1.000 x 12 x 200.000.000 = RS 2,4
trilhdes — comparar com PIB brasileiro).
* Projeto: Minha Profissdo do Futuro — Cada estudante escolhe uma area de interesse profissional e pesquisa:

« Qual a probabilidade de automacdo dessa area?

« Como a IA ja esta impactando essa profissdao?

» Que habilidades humanas continuarao sendo valorizadas?

o Como se preparar para trabalhar nessa area no futuro?
Criam uma apresentacao (video, pdster, ou relatério) compartilhando suas descobertas e reflexdes.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:
» Algorithm Watch — Portal de monitoramento de algoritmos com casos documentados de viés algoritmico, aplicavel a contextos de probabilidade e ética em
IA. Disponivel em: algorithmwatch.org.

* Arduino Education — Materiais educativos sobre |0T, sensores e microcontroladores para coleta de dados e estudo de fungdes. Disponivel em:
arduino.cc/education.

» Canva para Educagdo — Plataforma para criacdo de guias visuais de seguranca cibernética e infograficos sobre criptografia. Disponivel em: canva.com.
» CERT.br — Cartilha de Seguranga para Internet — Guia completo sobre malwares, ataques, medidas de protecdo, criptografia, certificados digitais e HTTPS.
Disponivel em: cartilha.cert.br.

* CERT.br — Estatisticas de Incidentes — Dados oficiais sobre ataques cibernéticos no Brasil com séries histéricas para andlise estatistica. Disponivel em:
cert.br/stats.

= CETIC.br — TIC Domicilios / TIC Kids Online Brasil — Dados oficiais sobre acesso, uso de tecnologias digitais e comportamento online de criangas e
adolescentes no Brasil. Disponivel em: cetic.br.

* CIEB — Curriculo de Referéncia em Tecnologia e Computagdao — OrientagGes sobre programag¢dao com grafos e darvores, projetos computacionais
interdisciplinares, automatos, linguagens baseadas em eventos, seguranca cibernética, criptografia, impactos da tecnologia digital, direitos autorais, IA,
aprendizado de maquina, loT e analise critica do uso de tecnologias por ano escolar. Disponivel em: curriculo.cieb.net.br.

* Code.org — Al for Oceans — Atividade interativa sobre treinamento de IA e viés algoritmico com fundamentos de probabilidade. Disponivel em:
code.org/oceans.

= Common Sense Media — Materiais sobre impactos sociais e culturais das tecnologias digitais, direitos autorais, propriedade intelectual e uso ético e

consciente de tecnologias para adolescentes. Disponivel em: commonsensemedia.org.
» Creative Commons Brasil — Portal oficial com explicacdes sobre licencas CC e ferramentas de licenciamento para uso ético de recursos. Disponivel em:
creativecommons.org/licenses.

= CryptoClub — Atividades educativas sobre criptografia com fundamentos matematicos para o Ensino Fundamental. Disponivel em: cryptoclub.org.
* CS Unplugged - Fichas desplugadas sobre grafos, arvores, percursos, ciéncia de dados, coleta e analise de dados, autdomatos, diagramas de estados,
criptografia, cifras, chaves e fundamentos matematicos da criptografia. Disponivel em: csunplugged.org/pt.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= Direitos Autorais (Ministério da Cultura) — Informacdes oficiais sobre legislacdo brasileira de propriedade intelectual. Disponivel em: gov.br.

* Documentario "AlphaGo" — Sobre IA vencendo campedo mundial de Go, ilustrando capacidades e limites da IA em contextos de probabilidade e tomada de
decisdo. Disponivel em plataformas de streaming.

* Free Music Archive — Biblioteca de musicas com diversas licencas Creative Commons para uso em projetos educativos. Disponivel em: freemusicarchive.org.

* FSM Simulator — Simulador online de maquinas de estados finitos para estudo de autdomatos e func¢des. Disponivel em diversos sites educacionais.

» GeoGebra — Ferramenta para plotar pontos, calcular distancias, visualizar grafos no plano cartesiano e criar representacdes graficas de funcdes. Disponivel
em: geogebra.org.

* Google Formuldrios — Ferramenta para criar questiondrios e coletar dados automaticamente em planilha para pesquisas amostrais. Disponivel em:
docs.google.com/forms.

» Google Planilhas — Ferramenta para criar modelos e simulacdes financeiras, organizacdo, analise e visualizacdo de dados, e redesenho de gréficos de forma
honesta. Disponivel em: docs.google.com/spreadsheets.

= Graph Online — Ferramenta especifica para criar e analisar grafos e arvores com calculo de caminhos e propriedades. Disponivel em: graphonline.ru/en.
* IBGE Educa — Dados e recursos sobre realidade social brasileira para andlise estatistica e projetos interdisciplinares. Disponivel em: educa.ibge.gov.br.

* Internet World Stats — Estatisticas globais sobre acesso a internet para andlise de dados e estudo de desigualdades digitais. Disponivel em:
internetworldstats.com.

*» Khan Academy — Mddulos sobre educacdo financeira, juros compostos, poténcias e raizes, expoentes fracionarios, criptografia de chave publica,
probabilidade, eventos independentes e dependentes. Disponivel em: pt.khanacademy.org.

* Let's Encrypt — Organizacdo que fornece certificados HTTPS gratuitos, com recursos educacionais sobre criptografia web e fundamentos matematicos.
Disponivel em: letsencrypt.org.

* Programa Banda Larga nas Escolas — Informacdes sobre iniciativas de inclusdo digital, aplicavel a contextos de andlise estatistica de acesso. Disponivel em:
gov.br.

* Relatério "The Future of Employment" (Oxford Martin School) — Estudo seminal sobre automacdo e emprego com dados de probabilidade de substituicao
por IA. Disponivel em: oxfordmartin.ox.ac.uk.

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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Componente Curricular: Matematica Ano: 92 ano

Técnicos de Curriculo Educacional: Esp. Bruno Pereira Martes, Esp. Nelson Pires de Sant’ Ana Junior e Esp. Valter Francisco de Almeida

Material Complementar:

= Scratch — MIT — Plataforma para criar visualizagGes interativas de arvores de decisdo e programar autdomatos simples com estados e transi¢coes. Disponivel
em: scratch.mit.edu

* Simulador de Investimentos (Banco Central) — Ferramenta oficial para simular diferentes tipos de investimento com calculos de juros compostos.
Disponivel em: bcb.gov.br

= TIC Domicilios (CETIC.br) — Pesquisa anual sobre uso de tecnologias no Brasil, com dados detalhados sobre acesso e desigualdades para analise estatistica.
Disponivel em: cetic.br

= Unsplash / Pexels — Bancos de imagens gratuitas e livres de direitos autorais para uso em projetos e apresenta¢des de dados. Disponivel em: unsplash.com
| pexels.com

* Wikimedia Commons — Repositdrio de imagens, sons e videos com licengas livres para projetos educativos. Disponivel em: commons.wikimedia.org

= Will Robots Take My Job? - Site que estima a probabilidade de automacdo de diferentes profissdes, aplicavel ao estudo de probabilidade e andlise de
dados. Disponivel em: willrobotstakemyjob.com

* World Economic Forum (Future of Jobs Report) — Relatério anual sobre tendéncias do mercado de trabalho com dados estatisticos sobre automacao.
Disponivel em: weforum.org

= WTF Visualizations — Colegdo de visualizagdes de dados mal feitas, util para andlise critica de graficos e estatisticas (em inglés). Disponivel em: viz.wtf

Aprovado pela Resolugdo CME - PALMAS - TO N2 030, de 16 de dezembro de 2025.
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