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Introdugao — Computacao na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a Computagdo como um
campo de conhecimentos e praticas fundamentais para a formacgao integral dos
estudantes, considerando os desafios e demandas da sociedade contemporanea
marcada pela cultura digital, pela inovagado tecnologica e pelo uso critico das
tecnologias da informagao e comunicagédo. Nesse contexto, a Computagéo contribui
para o desenvolvimento do pensamento logico, criativo, critico e sistematico,
ampliando as possibilidades de aprendizagem e de participacao social.

De forma transversal e progressiva, a BNCC orienta o desenvolvimento do
Pensamento Computacional como um conjunto de habilidades que envolvem a
resolucdo de problemas, a analise e organizacdo de informagdes, a criagdo de
algoritmos, a abstracdo e a decomposicdo de situagbes complexas, podendo ser
trabalhado de maneira integrada aos diferentes componentes curriculares. Essa
abordagem favorece a constru¢do do conhecimento, o protagonismo estudantil e a
articulacao entre teoria e pratica.

No ambito do Referencial Curricular Municipal, a Computacédo é compreendida como
um eixo estruturante que potencializa praticas pedagdgicas inovadoras, promove a
equidade no acesso aos conhecimentos digitais e fortalece a educagéo integral,
respeitando as especificidades do territorio, das escolas e dos estudantes. Assim,
sua implementacado deve ocorrer de forma intencional, contextualizada e alinhada
aos principios pedagogicos da BNCC, contribuindo para a formagao de cidadaos
criticos, éticos e preparados para os desafios do século XXI.

Metodologias para o Desenvolvimento da Computacao e do Pensamento
Computacional

Orienta que o desenvolvimento da Computacdo e do Pensamento Computacional
ocorra por meio de metodologias ativas, investigativas e contextualizadas, que
promovam a participacdo dos estudantes na construgdo do conhecimento. Essas
metodologias devem favorecer a resolugdo de problemas, o raciocinio logico, a
criatividade, a colaboragcdo e o uso critico das tecnologias digitais, em consonancia
com as Competéncias Gerais da BNCC.

No ambito do Referencial Curricular Municipal, as praticas pedagdgicas relacionadas
a Computagao devem priorizar abordagens que integrem teoria e pratica, respeitem
os diferentes ritmos de aprendizagem e garantam a progressao das habilidades ao
longo das etapas da Educagao Basica. As metodologias adotadas devem estimular
o0 protagonismo estudantil e a articulagdo interdisciplinar, contribuindo para a
formacao integral.

Entre as principais metodologias recomendadas pela BNCC para o desenvolvimento
do Pensamento Computacional, destacam-se:

e Aprendizagem Baseada em Problemas e Projetos (ABP/ABPj): favorece a
investigacdo, a elaboragdo de solugcbes e o trabalho colaborativo,
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possibilitando a aplicagdo dos conceitos computacionais em situagdes reais e
significativas;

e Atividades Desplugadas: permitem o desenvolvimento do Pensamento
Computacional sem o uso de dispositivos digitais, por meio de jogos,
desafios, sequéncias légicas, organizagao de dados e criagao de algoritmos,
especialmente relevantes nos anos iniciais;

e Programacao Visual e Gradual: utilizacdo de linguagens de programagéo
por blocos ou ambientes visuais, respeitando a progressdo das
aprendizagens e o nivel de desenvolvimento dos estudantes;

e Exploracao e Criagcao de Algoritmos: incentivo a elaboracdo, teste e
revisdo de sequéncias de agdes para resolugcao de problemas, fortalecendo a
l6gica, a abstragao e a analise de processos;

e Cultura Maker e Aprendizagem Criativa: desenvolvimento de atividades
que envolvem criagdo, experimentagcdo e prototipagem, estimulando a
criatividade, a autonomia e a integragcdo entre diferentes areas do
conhecimento;

e Trabalho Colaborativo e Compartilhamento de Solugdes: valorizagdo da
troca de ideias, da argumentacao e da construgcéo coletiva do conhecimento,
promovendo habilidades socioemocionais e comunicativas.

Essas metodologias devem ser implementadas de forma articulada ao curriculo
municipal e aos componentes curriculares, garantindo intencionalidade pedagdgica e
coeréncia com os objetivos de aprendizagem previstos pela BNCC. A avaliagdo das
aprendizagens deve acompanhar o0s processos, considerando registros,
observacbdes, producbes dos estudantes e autoavaliagdo, com foco no
desenvolvimento progressivo das habilidades computacionais.

Dessa forma, o Referencial Curricular Municipal orienta que o trabalho com a
Computagao e o Pensamento Computacional se constitua como pratica pedagdgica
continua, integrada e significativa, contribuindo para a formacdo de estudantes
criticos, criativos e preparados para os desafios do mundo digital.

Competéncias Especificas da Computacao e do Pensamento Computacional

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que o desenvolvimento da
Computagdo e do Pensamento Computacional constitui parte integrante da
formacao integral dos estudantes da Educagdo Basica, articulando-se as
Competéncias Gerais e aos direitos de aprendizagem e desenvolvimento. Nesse
sentido, as competéncias especificas da Computacdo orientam a organizacao
curricular e as praticas pedagogicas, de forma progressiva, contextualizada e
integrada aos diferentes componentes curriculares.

No ambito da BNCC, as competéncias especificas da Computagdo compreendem a
capacidade de analisar, representar e resolver problemas, utilizando estratégias
proprias do Pensamento Computacional, tais como a abstracdo, a decomposi¢ao, o
reconhecimento de padrbes e a elaboragdo de algoritmos. Essas competéncias
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contribuem para o desenvolvimento do raciocinio légico, da investigacdo e da
construcao de solugdes sistematizadas para situacdes diversas.

A BNCC orienta, ainda, o desenvolvimento da competéncia relacionada a criagao,
experimentagao, testagem e aprimoramento de solugées computacionais, por
meio do uso de diferentes linguagens, recursos e tecnologias, respeitando as etapas
de ensino e a progressao das aprendizagens. Esse processo favorece a autonomia
intelectual, a criatividade, o protagonismo estudantil e a capacidade de avaliar
resultados e propor melhorias.

Outra competéncia especifica refere-se ao uso critico, ético e responsavel das
tecnologias digitais, considerando seus impactos sociais, culturais, econémicos e
ambientais. A BNCC destaca a importancia de que os estudantes compreendam a
tecnologia como construgdo humana, desenvolvendo atitudes de responsabilidade,
colaboracao, respeito a diversidade e participagao cidada no ambiente digital.

No Referencial Curricular Municipal, as competéncias especificas da Computagao
devem orientar o planejamento, a implementagdo e a avaliagdo das praticas
pedagodgicas, de forma transversal e integrada ao curriculo, assegurando a equidade
no acesso aos conhecimentos digitais, a progressao das aprendizagens e o respeito
as especificidades do territério e das unidades escolares.

Dessa forma, o Referencial Curricular Municipal estabelece que o desenvolvimento
das competéncias especificas da Computagdo e do Pensamento Computacional
contribua para a formacgao de estudantes criticos, criativos, autbnomos e capazes de
atuar de maneira consciente, ética e responsavel na sociedade contemporanea.

Competéncias Especificas da Educagao Infantil

Art. 1° A Educacao Infantil, primeira etapa da Educacao Basica, tem como finalidade
promover o desenvolvimento integral das criangcas de 0 a 5 anos, assegurando 0s
direitos de aprendizagem e desenvolvimento previstos na Base Nacional Comum
Curricular (BNCC).

Art. 2° As competéncias especificas da Educacdo Infantil orientam a organizagéo
curricular e as praticas pedagdgicas das instituicdes educativas, garantindo
experiéncias que integrem cuidado e educagao, respeitando as singularidades, os
ritmos e os contextos socioculturais das criangas.

Art. 3° Constituem competéncias especificas da Educacao Infantil, em consonancia
com a BNCC:

| — Interagir com outras criangas e adultos, ampliando progressivamente as relagdes
sociais, o respeito mutuo, a cooperacao e a convivéncia democratica;

Il — Brincar de diferentes formas, tempos e espacos, utilizando a imaginacao, a
criatividade e a expressdo corporal como meios de aprendizagem e
desenvolvimento;
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lll — Participar ativamente do cotidiano da instituicdo, envolvendo-se nas decisdes,
nas atividades e na organizagao dos espagos e materiais;

IV — Explorar movimentos, gestos, sons, formas, cores, palavras, objetos,
elementos da natureza e tecnologias, ampliando a curiosidade e o conhecimento do
mundo;

V — Expressar-se por meio de multiplas linguagens — corporal, oral, visual, musical,
dramatica e plastica — manifestando sentimentos, ideias, desejos e opinides;

VI — Conhecer-se e construir sua identidade pessoal, social e cultural,
desenvolvendo autonomia, autoestima e atitudes de cuidado consigo, com o outro e
com o ambiente.

Art. 4° As competéncias especificas da Educacgao Infantil devem ser desenvolvidas
por meio de experiéncias pedagdgicas intencionais, organizadas a partir dos
Campos de Experiéncias definidos pela BNCC, assegurando a progressao das
aprendizagens e o bem-estar das criancas.

Art. 5° O Referencial Curricular Municipal orienta que as praticas pedagodgicas da
Educacao Infantil promovam a equidade, a inclusdo, o respeito a diversidade e o
direito das criangas a experiéncias educativas significativas, ludicas e
contextualizadas.

Paragrafo unico. A avaliagdo na Educacado Infantil deve ter carater formativo,
qualitativo e processual, sem finalidade classificatéria ou promocional, conforme
estabelecido pela BNCC.

A Computacao na BNCC — Anos Iniciais

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, a Computacédo e o Pensamento Computacional sejam desenvolvidos
de forma integrada aos componentes curriculares, com foco na resolugdo de
problemas, no raciocinio légico e na criatividade. As praticas envolvem a
organizacao de informacbes, o reconhecimento de padrées e a elaboracdo de
sequéncias de agdes, por meio de atividades ludicas, projetos e uso mediado de
tecnologias, contribuindo para a formacao integral e a cultura digital dos estudantes.

Competéncias Especificas do Ensino Fundamental nos Anos Iniciais

Art. 1° Tém como finalidade assegurar o direito a aprendizagem e ao
desenvolvimento integral dos estudantes do 1° ao 5° ano, conforme orienta a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo a consolidagdo das
aprendizagens fundamentais e a ampliacdo das capacidades cognitivas, sociais,
emocionais e culturais.

Art. 2° Orientam a organizacao curricular e as praticas pedagoégicas das unidades
escolares, assegurando a progressao das aprendizagens, a equidade educacional e
a articulagédo entre os componentes curriculares, em consonéncia com 0s principios
da educagéo integral.
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Art. 3° Devem ser desenvolvidas de forma progressiva, interdisciplinar e
contextualizada, articulando os componentes curriculares, os projetos pedagogicos e
as praticas préprias da educagao integral.

O Referencial Curricular Municipal orienta que as praticas pedagogicas nos Anos
Iniciais considerem os diferentes ritmos e estilos de aprendizagem, assegurando
estratégias de acompanhamento, intervencéo pedagdgica e avaliagao formativa.

Paragrafo unico. A avaliacdo das aprendizagens nos Anos Iniciais deve ter carater
diagnostico, formativo e continuo, orientando o replanejamento das praticas
pedagogicas e a garantia dos direitos de aprendizagem, conforme a BNCC.

Tais competéncias, em consonancia com a BNCC, tém por finalidade:

| — Desenvolver o dominio da leitura, da escrita e do raciocinio matematico,
ampliando progressivamente as capacidades de comunicagdo, interpretacéo,
resolucao de problemas e pensamento 16gico;

Il — Investigar, observar e analisar fenémenos, formulando hipoteses, elaborando
explicagdes e construindo conhecimentos a partir de diferentes linguagens e areas
do conhecimento;

[l — Utilizar diferentes linguagens — oral, escrita, corporal, visual, artistica,
cientifica e digital — para expressar ideias, sentimentos e informag¢des de forma
critica e criativa;

IV — Compreender e valorizar a diversidade social, cultural e ambiental,
exercitando atitudes de respeito, empatia, cooperacao e convivéncia democratica;

V — Utilizar conhecimentos e tecnologias de forma critica, ética e responsavel,
desenvolvendo autonomia, pensamento computacional inicial e cultura digital,
conforme orienta¢des da BNCC;

VI — Exercitar o protagonismo, a autoria e a participagdao, assumindo
responsabilidades no processo de aprendizagem e na vida escolar;

VIl — Cuidar de si, do outro e do ambiente, adotando atitudes de bem-estar,
saude, sustentabilidade e responsabilidade social.

A Computagdo na BNCC — Anos Finais

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, nos Anos Finais do Ensino
Fundamental, a Computacdo e o Pensamento Computacional sejam desenvolvidos
de forma integrada aos componentes curriculares, com aprofundamento progressivo
do raciocinio logico, da analise critica e da criagcdo de solugdes. As praticas
envolvem a elaboragdo e o aprimoramento de algoritmos, a andlise de dados e o
uso ético e responsavel das tecnologias digitais, contribuindo para a autonomia
intelectual, o protagonismo estudantil e a formagao para a cidadania digital.

Competéncias Especificas do Ensino Fundamental nos Anos Finais
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Art. 1° Tém como finalidade assegurar a ampliagdo, a consolidagao e a aplicagéo
dos conhecimentos construidos ao longo da Educagdo Basica, promovendo o
desenvolvimento integral dos estudantes do 6° ao 9° ano, conforme orienta a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC).

Art. 2° Orientam a organizacgdo curricular e as praticas pedagogicas das unidades
escolares, garantindo a progressdo das aprendizagens, o aprofundamento
conceitual, o pensamento critico e a preparagao para a continuidade dos estudos e o
exercicio da cidadania.

Art. 3° Devem ser desenvolvidas de forma interdisciplinar, contextualizada e
progressiva, articulando os componentes curriculares, projetos integradores e
praticas pedagogicas da educacgao integral.

O Referencial Curricular Municipal orienta que as praticas pedagogicas nos Anos
Finais promovam a autonomia intelectual, o pensamento reflexivo e a capacidade de
tomada de decisdo dos estudantes, considerando seus interesses, contextos e
projetos de vida.

Paragrafo unico. A avaliacdo das aprendizagens nos Anos Finais deve ter carater
diagndstico, formativo e continuo, orientando intervengdes pedagdgicas e garantindo
os direitos de aprendizagem previstos na BNCC.

Em consonancia com a BNCC, estas competéncias tém por finalidade:

| — Aprofundar o dominio da leitura, da escrita, da oralidade e do raciocinio
I6gico-matematico, utilizando-os para analisar informagdes, argumentar, resolver
problemas e produzir conhecimentos;

Il — Investigar, analisar e interpretar fendmenos naturais, sociais, histéricos e
culturais, utilizando procedimentos cientificos, diferentes fontes e linguagens para
compreender a realidade;

[l — Utilizar diferentes linguagens e midias, incluindo as digitais, para comunicar
ideias, produzir sentidos e expressar-se de forma critica, ética e criativa;

IV — Desenvolver o pensamento cientifico, critico e criativo, formulando
hipéteses, analisando dados, elaborando solug¢des e avaliando resultados;

V — Utilizar tecnologias digitais e principios do pensamento computacional de
forma critica, ética e responsavel, compreendendo seus impactos sociais, culturais,
econdmicos e ambientais;

VI — Exercitar o protagonismo juvenil, a autoria e a participagdo ativa nos
processos de aprendizagem e nas decisdes da vida escolar;
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VIl — Compreender e valorizar a diversidade, promovendo atitudes de respeito,
empatia, cooperacao e defesa dos direitos humanos;

VIIl — Agir com responsabilidade pessoal, social e ambiental, adotando praticas
sustentaveis, solidarias e comprometidas com o bem comum.

Ideias Fundamentais da Computagao

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece que a Computacéo,
desenvolvida de forma transversal ao curriculo da Educacgao Basica, fundamenta-se
em um conjunto de ideias estruturantes que orientam o desenvolvimento do
Pensamento Computacional e a organizagéo das praticas pedagdgicas.

Constituem ideias fundamentais da Computac¢ao, conforme orientagdes da BNCC, a
resolugao de problemas, entendida como a capacidade de analisar situagoes,
planejar estratégias, executar procedimentos e avaliar resultados; a abstragao, que
possibilita identificar os elementos essenciais de um problema, desconsiderando
informacdes irrelevantes; e a decomposi¢cao, que permite dividir problemas
complexos em partes menores e manejaveis.

Integra-se a essas ideias o reconhecimento de padrdes, favorecendo a
identificacdo de regularidades e a generalizagdo de solugdes, bem como a
elaboragao de algoritmos, compreendida como a construgcdo de sequéncias
l6gicas, ordenadas e finitas de ag¢des para a resolugdo de problemas. A BNCC
destaca, ainda, a importancia da avaliagao, testagem e aprimoramento de
solugoes, incentivando a analise critica dos processos e resultados.

Outra ideia fundamental refere-se ao uso critico, ético e responsavel das
tecnologias digitais, considerando seus impactos sociais, culturais, econémicos e
ambientais. A BNCC orienta que a Computacao contribua para a compreensao da
tecnologia como construgdo humana, promovendo atitudes de responsabilidade,
cidadania digital e participagdo consciente na sociedade contemporanea.

No ambito do Referencial Curricular Municipal, as ideias fundamentais da
Computagdo orientam o planejamento curricular, as metodologias e 0s processos
avaliativos, assegurando a progressao das aprendizagens, a integracdo aos
componentes curriculares e a formacao integral dos estudantes, em consonancia
com os principios da BNCC.

Unidades Tematicas da Computagcdao na BNCC

A BNCC organiza o ensino de Computacdo na Educagdo Basica a partir de
unidades tematicas que estruturam o desenvolvimento do Pensamento
Computacional, de forma progressiva e integrada aos componentes curriculares.

1. Pensamento Computacional

Refere-se ao desenvolvimento de estratégias cognitivas para a resolugcdo de
problemas, envolvendo a decomposicao, a abstragcédo, o reconhecimento de padrdes
e a elaboracédo de algoritmos.

10



Secretaria -:f ! N
de Educacio “-h—" PALMARES

2. Cultura Digital

Abrange a compreensao critica do uso das tecnologias digitais, considerando
aspectos éticos, sociais, culturais e de cidadania digital, bem como a utilizagado
consciente e responsavel das tecnologias.

3. Mundo Digital

Relaciona-se a compreensdo do funcionamento dos sistemas computacionais,
incluindo dados, informacgdes, representagdes digitais, dispositivos, redes e seus
impactos no cotidiano.

4. Tecnologia Digital e Computagao Criativa

Envolve a criagcdo e o uso de solugdes digitais, por meio de praticas como
programacao, uso de ferramentas digitais, projetos autorais e producao de conteudo,
estimulando criatividade, autoria e protagonismo.

Orientagao Geral: As unidades tematicas da Computacédo devem ser desenvolvidas
de forma transversal e articulada ao curriculo, respeitando as etapas de ensino e
assegurando a progressao das aprendizagens, em consonancia com a BNCC e os
principios da educagao integral.

BNCC Computacional na Educagao Infantil

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, na Educagao Infantil, a
Computagdo e o Pensamento Computacional sejam desenvolvidos de forma
integrada as experiéncias educativas, respeitando as especificidades da infancia,
por meio de praticas ludicas, investigativas e contextualizadas. As aprendizagens
ocorrem de modo transversal aos Campos de Experiéncia (O eu, o outro e o nés;
Corpo, gestos e movimentos; Tragos, sons, cores e formas; Escuta, fala,
pensamento e imaginagao; Espagos, tempos, quantidades, relagdes e
transformacdes), favorecendo a curiosidade, a criatividade, a resolugdo de
problemas e a interagdo, conforme os principios da BNCC.

Unidade Tematica: Pensamento Computacional
Objetivos de Conhecimento:

e Exploracdo de estratégias para resolugao de problemas do cotidiano;
e Organizacao de sequéncias de acoes;
e Reconhecimento de padrdes e regularidades.

Habilidades:

e Resolver situacdes-problema simples por meio de tentativas, hipdteses e
estratégias diversas;

11
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e Organizar agbes em sequéncia logica, utilizando jogos, brincadeiras e
narrativas;

e lIdentificar semelhancas e diferencas em objetos, sons, imagens e
movimentos.

Unidade Tematica: Cultura Digital
Objetivos de Conhecimento:
e Apropriagao inicial do uso de tecnologias digitais;

e Compreensao das tecnologias como ferramentas de interagdo, expressao e
aprendizagem.

Habilidades:

e Utilizar recursos digitais de forma mediada e intencional,
e Expressar ideias, sentimentos e descobertas por meio de linguagens digitais;
e Desenvolver atitudes de cuidado, respeito e uso responsavel das tecnologias.

Unidade Tematica: Mundo Digital
Objetivos de Conhecimento:

e Exploracéo inicial de dispositivos e recursos digitais;
e Compreensao das tecnologias presentes no cotidiano.

Habilidades:

e Reconhecer diferentes tecnologias presentes no ambiente familiar e escolar;
e Explorar dispositivos digitais de forma curiosa e investigativa;

e Estabelecer relagdes entre agdes humanas e o funcionamento de recursos
digitais.
Unidade Tematica: Tecnologia Digital e Computacao Criativa

Objetivos de Conhecimento:

o Criacao e experimentacao de solugdes ludicas e autorais;
e Desenvolvimento da imaginagao e da autoria.

Habilidades:

e Criar historias, jogos e representagdes utilizando recursos digitais e nao
digitais;
e Participar de atividades de programacgao desplugada;

e Trabalhar de forma colaborativa na construgao de producdes coletivas.

Orientagdo Geral: As unidades tematicas da Computagdo na Educagao Infantil
devem ser desenvolvidas de forma integrada aos Campos de Experiéncia, com

12
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intencionalidade pedagdgica, mediacdo qualificada e respeito as especificidades do
desenvolvimento infantil, assegurando progressao das aprendizagens, protagonismo
das criangas e alinhamento as competéncias gerais da BNCC e aos principios da
educacao integral.

BNCC Computacional nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, a Computacédo e o Pensamento Computacional sejam desenvolvidos
de forma progressiva, integrada e transversal aos componentes curriculares,
contribuindo para o desenvolvimento do raciocinio logico, da criatividade, da
autonomia intelectual e da cultura digital dos estudantes.

As aprendizagens relacionadas a Computagdo devem articular-se as praticas
pedagogicas cotidianas, por meio de atividades investigativas, resolu¢cdo de
problemas, projetos interdisciplinares e uso mediado de tecnologias digitais,
assegurando a progressao das aprendizagens e o respeito as especificidades da
etapa.

Unidade Tematica: Pensamento Computacional
Objetivos de Conhecimento:

e Desenvolvimento de estratégias para resolu¢ao de problemas;
e Organizacao, analise e representagao de informagdes;
o Elaboragao de sequéncias légicas e algoritmos simples.

Habilidades:

e Resolver situagbes-problema utilizando estratégias de decomposicéo,
abstracao e reconhecimento de padroes;

e Organizar informagdes em tabelas, esquemas, listas e fluxos;

o Criar e executar algoritmos simples por meio de instrugdes passo a passo, em
atividades desplugadas ou com recursos digitais.

Unidade Tematica: Cultura Digital
Objetivos de Conhecimento:

e Uso critico, ético e responsavel das tecnologias digitais;

e Compreensdao das tecnologias como ferramentas de aprendizagem,
comunicacao e expressao.

Habilidades:

e Utilizar recursos digitais de forma segura e responsavel,

e Comunicar ideias e produzir conteudos em ambientes digitais;
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e Reconhecer regras de convivéncia, seguranga e respeito no uso das
tecnologias.

Unidade Tematica: Mundo Digital
Objetivos de Conhecimento:

e Compreenséo inicial do funcionamento de sistemas computacionais;
e Representacao e organizagao de dados e informagoes.

Habilidades:

e Reconhecer dispositivos digitais e suas fungoes;
¢ Identificar diferentes formas de representacao de dados;
e Compreender relagdes basicas entre dados, informagdes e tecnologias.

Unidade Tematica: Tecnologia Digital e Computacgao Criativa
Objetivos de Conhecimento:

e Criacao de solugdes digitais e autorais;
e Desenvolvimento da criatividade, autoria e colaboragéao.

Habilidades:

e Criar histérias, jogos, animacgbdes ou apresentagcbes utilizando ferramentas
digitais;
e Participar de atividades introdutérias de programacao visual;

e Trabalhar de forma colaborativa na elaboragao de projetos digitais.

Orientagao Geral: As unidades tematicas da Computagédo nos Anos Iniciais devem
ser desenvolvidas de forma integrada aos componentes curriculares, com
intencionalidade pedagdgica, progressdo das aprendizagens e alinhamento as
competéncias gerais da BNCC, contribuindo para a formagao integral e para o
fortalecimento da cultura digital dos estudantes.

BNCC Computacional nos Anos Finais do Ensino Fundamental

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) orienta que, nos Anos Finais do Ensino
Fundamental, a Computacédo e o Pensamento Computacional sejam desenvolvidos
de forma articulada e progressiva, aprofundando conceitos, praticas e atitudes
relacionados ao uso critico, criativo e responsavel das tecnologias digitais. Nessa
etapa, as aprendizagens contribuem para o fortalecimento do pensamento logico, da
autonomia intelectual, da resolucdo de problemas complexos e do protagonismo
juvenil.

A Computacao deve integrar-se aos diferentes componentes curriculares, por meio
de projetos interdisciplinares, atividades investigativas, analise de dados e

14



Secretaria -f E ulil Dil:ll::l-s
de Educacio “-h—" PALMARES

desenvolvimento de solugdes digitais, assegurando a progressao das aprendizagens
e a contextualizagcdo com situagdes reais do cotidiano dos estudantes.

Unidade Tematica: Pensamento Computacional
Objetivos de Conhecimento:

¢ Analise e resolugéo de problemas de maior complexidade;
e Elaboragao, analise e aprimoramento de algoritmos;

e Uso de estratégias de abstracdo, decomposi¢do e reconhecimento de
padroes.

Habilidades:

e Resolver problemas utilizando diferentes estratégias computacionais;
e Elaborar, testar e aperfeigoar algoritmos;
e Analisar processos e resultados, identificando erros e propondo melhorias.

Unidade Tematica: Cultura Digital
Objetivos de Conhecimento:

e Uso ético, critico e responsavel das tecnologias digitais;
e Compreensao dos impactos sociais, culturais e ambientais das tecnologias.

Habilidades:

e Utilizar tecnologias digitais de forma consciente e responsavel;
e Analisar praticas de convivéncia, seguranga e ética no ambiente digital;
e Reconhecer o papel das tecnologias na sociedade contemporanea.

Unidade Tematica: Mundo Digital
Objetivos de Conhecimento:
e Compreensao do funcionamento de sistemas computacionais;

e Organizacao, analise e interpretacao de dados.
Habilidades:

e Compreender conceitos basicos relacionados a dados, informacdes e
sistemas;

o Analisar diferentes formas de representacao e tratamento de dados;
e Reconhecer o funcionamento de redes e dispositivos digitais no cotidiano.

Unidade Tematica: Tecnologia Digital e Computagao Criativa

Objetivos de Conhecimento:
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e Desenvolvimento de solugdes digitais autorais;
e Ampliagédo da criatividade, autoria e colaboragao.

Habilidades:

o Criar projetos digitais utilizando linguagens de programacéo introdutérias;
e Desenvolver jogos, aplicativos ou simulagdes simples;
e Trabalhar de forma colaborativa no planejamento e execugdo de projetos
digitais.
Orientacao Geral: As unidades tematicas da Computagdo nos Anos Finais devem
ser desenvolvidas de forma integrada aos componentes curriculares, garantindo
aprofundamento conceitual, progressdo das aprendizagens e alinhamento as

competéncias gerais da BNCC, contribuindo para a formagao integral e para a
cidadania digital dos estudantes.
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REFERENCIAL CURRICULAR DA EDUCACAO BASICA - EDUCACAO INFANTIL

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

1. Desenvolver o reconhecimento ¢ a identificagdo de padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente € com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou
reutilizadas para outros problemas.
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REFERENCIAL CURRICULAR DA EDUCACAO BASICA - EDUCACAO INFANTIL

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Grupo por Faixa

Objetivos de Aprendizagem

Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)

Etaria
Computacio plugada:
Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:
I.  pormeio de editor de desenho;
II.  por meio de ferramenta online (Pattern Shapes: https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).
O site citado acima, de um game plugado direcionado a crianga e desenvolver o raciocinio 16gico como: os
padroes e sequencias das formas e das cores usadas no jogo.
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrio estabelecido por meio de jogo online:
CRIANCAS (EI03CO01) Reconhecer I.  Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);
PEQUENAS padrio de repetigio em | No link do game citado acima tem como objetivo desenvolver na crianga o conceito de figuras e cores do
(4anosa5Sanose 11 | sequéncia de sons, | cotidiano e sequencia-la em uma ordem logica na atividade posta.
meses) movimentos, desenhos II.  Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

O site acima citado tem com direcionamento para desenvolver na crianga a observagdo dos sons,
movimentos e as imagens € por em pratica no seu cotidiano.
Computacio desplugada:
Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos:
. comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);

“QO item acima sugeri que desenvolva atividades pratica/tedrica do seu dia a dia como sugestio para
desenvolver com a crianca nos espacos recreativos a leitura da histéria “Q_sanduiche da Dona
Maricota”. Confecciao de molde das partes do sanduiche para as criancas montar a sequéncia logica do
sanduiche e trabalhar os movimentos mecinicos do morder, mastigar e engolir de forma com matérias
concretos.”

Il.  respirar (inspirar, expirar).
2) Reconhecer padrao por meio de sons do proprio corpo:
Perguntar as criangas se sabem o que ¢ um padrao;
Escolher uma musica produzida com sons do corpo;
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E, apos ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica repete? O qué? Qual padrio vocé
conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrio de cores ou formas semelhantes, indicando a quantidade de
repeti¢des por meio de blocos de montar ou outros materiais

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

Computagdo Plugada
1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle
remoto etc.) e suas partes, diferenciando as formas de comunicar agdes.
1.a) como sugestdo trazer video como esse Bing Videos apresentando as partes fisicas e de
solfts computador e suas funcionabilidades entre elas para as criancas.
2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de aparelhos e suas partes.
Computacio Desplugada
1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de interface;
1.a) confecionar as partes as fisicas com materiais concretos mostrando cada partes com os seus
devidos nomes para as criantas.
Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas de
um telefone).

(EI03CO03) Experienciar a

execucdo de  algoritmos
brincando com  objetos
(des)plugados.

Computagao plugada:

1)Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de

(i)jogos digitais (e.g.Followthe Code:https://www.mathplayground.com/follow the code.html);

Na citacdo acima sobre o site trata-se de a crianca esta brincando e aprendendo de forma plugada
no dispositivo digital e desenvolver as habilidades de comparar quantidades com os algoritmos
relacionado.

(i1)brinquedos robdticos (e.g.Rope:http://smartfunbrasil.com/).

Computacdo desplugada:

1) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de desenhos no chéo
(ou maquetes) como, por exemplo:

(i)jogos de labirinto;

(il)amarelinha;

(iii)sequéncias de niimeros;

(iv) sequéncias de cores;

Antes de apresentar um computador ou um robd programavel, as criancas podem aprender os
principios da programacio e da légica computacional por meio de atividades sem tela, conhecidas
como “unplugged”. Essas atividades ajudam a desenvolver o raciocinio l6gico e a compreensao de
algoritmos de maneira interativa e acessivel. EX: atividade com as criancas “O rob6 humano”

2) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado,
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costura). Exemplo: Executar o seguinte algoritmo

Passo (1) — Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) —Dobrar esta folha a o meio;

Passo (3) — Dobrar novamente e ao meio;

Passo (4) — Dobrar novamente ao meio;

Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? E (b) Existem formas
diferentes de dobrar o papel ao meio.

(E103C004) Criar e
representar algoritmos para
resolver problemas.

Computacao Plugada:

1) Explorarjogos digitais, puzzles e jogos de programar que permitem representar uma sequéncia
logica para resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:

(i) Jogos de sequéncia logica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica);

(i) LightBot (https://lightbot.com/);

(iii) Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).

O site acima citado no item III, traz um pespectiva de metodologias ativas que desenvolva nas
criancas as habildades de criar e programa seu proprio jogo inserindo os seus personagem
preferidos e desenvolvendo o raciocinio logico e computacional.

Computagao Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos para o preparo
(algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestao de material de apoio
pedagdgico, temos a "Minha Fabrica de Comida" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-
de-comida/).

Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chdo), representando os passos
do trajeto. Como sugestdo de material de apoio pedagdgico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"

Com atividades concretas citada pelo o site acima é possivel e crianca criar estratégias de resolver
problemas proposto em momento de recreagio em sala.
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

(EI03CO05) Comparar | Computaciio Plugada:

solugdes algoritmicas para 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um jogo digital de labirinto.
resolver um mesmo | Essa site https://nrich.maths.org/problems/sort-street traz atividade plugada que a crianca pode
problema. comparar situacdes e resolver problema com algoritmo.

Computacio Desplugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto marcado no chao;

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:
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(i) escovar os dentes, (ii) tomar banho, (iii) colocar roupa.

(EI03CO06)  Compreender | Computaciio plugada:
decisdes em dois estados
(verdadeiro ou falso). 1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma histdria, personagens ou

tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestdo de
ferramentas para criagdo da atividade, temos:

(i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e

(i1) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

Este site traz atividades de criacio para a crianga desenvolver a légica do (verdadeiro ou falso) de
uma forma lidica com desenho e niimeros.

Computacio desplugada:

1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma historia, personagens ou tema de interesse da turma.
Cada crianca recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso). Para cada pergunta, a
crianga apresenta o resultado da sua avaliagdo e, em conjunto, discutem os erros e acertos.

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e suas variagdes) em que, ao invés de morto e vivo,
sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto).

3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo” (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-

falso/)."
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EIXO: MUNDO DIGITAL
Grupo por Faixa Objetivos de Aprendizagem Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Etaria
(EIO3CQO7) Recpnhecer Computagio (Des)plugada:
dlsPOSlthO? eletronicos (¢ | 1) Propor atividades de visualizagdo ou exploragio de dispositivos eletronicos (e.g. lanterna,
pﬁo-qletr(”)mcos), calculadora, televisdo, celular, radio, tablets) de forma a:
1Qent1ﬁcando quando ~estdo | (j) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos,
ligados ou desligados (i) reconhecer quando estéo ligados ou desligados, e
(abertos ou fechados). (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.
Os itens acima sugerem que facam os cantinhos da sala com objetos que as criancas ja conhecem:
eCelulares antigos ou de brinquedo.
eTeclados sem fio ou de computador.
CRIANCAS eFones de ouvido.
PEQUENAS eTablets velhos (sem bateria ou funcionando apenas como demonstrac¢ao).
(4anosa5anose 11 «Controles remotos.
meses)

eCameras fotograficas antigas.
2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de
exemplo:
(i) Seu Mestre Mandou;
(i) Pega-gelo / Pega-congelou;
Estatua.

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

Computagado Plugada
3) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle
remoto etc.) e suas partes, diferenciando as formas de comunicar agdes.
https://youtu.be/7p4sNrGiTnY ?si=PE19A9L14nPR4K{]J
esse video educativo para criangas com o qual elas vao aprender vocabulario sobre tecnologia. Gragas
a este video, elas vao descobrir o que € e para que serve o computador e o laptopo, a tela, o mouse, as
caixas de som, a cdmera web, o teclado, o microfone, a impressora, o scanner € o pen drive. No final,
as criangas podem revisar tudo o que aprenderam. E um 6timo material para a educagio infantil.
4) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de aparelhos e suas partes.
Computagdo Desplugada
2) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de interface;
Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas de
um telefone).
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(EI03CO09) Identificar
dispositivos computacionais €
as diferentes formas de
interagao.

Computagdo Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador, dispositivos robdticos,
tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais ou situacdes de aprendizagem, a fim de que as
criangas possam verificar as diferentes formas de utilizagcdo de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iif) manipulag@o de um robo,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Sugestao: ATIVIDADE PRATICA SOBRE Identificar dispositivos computacionais e as diferentes formas de
interacdo. - Pesquisar Videos

Computagdo Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhac¢ao usando imagens que representam as

diferentes formas de interacdo entre os dispositivos;
Representar as diferentes formas de interagdo (e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos por meio de
atividades manuais (e.g. desenhos, maquetes, colagem, modelagem).
Sugestao: https://planejamentosdeaula.com/explorando-tecnologia-aula-ludica-para-criancas-
pequenas/#gsc.tab=0

EIXO: CULTURA DIGITAL

Grupo por Faixa Etdria

Objetivos de Aprendizagem Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)

e respeitosa.

(EI03CO10)  Utilizar  tecnologia |  Computagio plugada:
digital de maneira segura, consciente | 1) propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam situagdes reais de uso

de tecnologia, seguranca e ética. E possivel criar ambientes como esse gratuitamente pelo Google
Forms, Escape Factory ou Genial.ly;

Essa plataforma acima sitada para o professor criar jogos para trabalhar em sala com as
criancas. Interagindo com eles por meio de dispositos como computador ou equipamento
que faca apresentacao espelhada em tela.

2) Adaptar o caga ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou competitiva, individual
ou em grupo, podendo ser online, hibrido ou presencial.

3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar online,
registrar videos e fotos e compartilhar informacdes na internet. O portfélio deve ser produzido
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PEQUENAS
(4 anosa5Sanose 11
meses)

pelas criancas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita espontdnea. Como opgdes para
produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computagao desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sdo situagdes reais de uso de tecnologia, seguranca e
ética. Para avancar para a proxima pista, as criancas devem demonstrar ou oralizar o que fariam
em cada situacao.

2) Produzir um portfolio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo plugado.

Situacdes de exemplo (caga ao tesouro):
(i) voceé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O que vocé deve fazer?
(i) Vocé esta participando de uma interacdo na internet. Alguém que vocé ndo conhece
pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou nao?

(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de wuso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendagdes de orgdos de saude
competentes.

Computagao plugada:
1) Compreender a importancia do tempo de exposi¢do a tela por meio de um 6culos sem grau:
(i) Utilizar um 6culos usado e sem grau;
(i) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador;
(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos diferentes, aumentando o grau de
dificuldade da visualizagao;
(iv) Quando todos visualizaram com o Gltimo tampao (o mais fechado), explicar que o grau de
dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que quanto maior o
tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.
2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais. Como por exemplo:
i) Fazer um levantamento sobre 0s jogos que as criangas jogam;
i) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas;
iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual, sons graficos etc.);
iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido com o jogo o maior
tempo possivel (recompensas, fases, bonus etc.);
v) Dialogar sobre a sensag@o que esses jogos geram nas criangas.
https://www.youtube.com/watch?v=kNcVSIr9ars
esse video traz sugestdo de como explorar com as criangas o uso de tempo de tela.
Computagdo desplugada:
Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um painel de fantoches.
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COMPETENCIAS DA COMPUTACAO PARA O ENSINO FUNDAMENTAL:

Compreender a Computagdao como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente
ativo e consciente de transformacdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

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

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

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

Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolu¢do computacional de problemas de diversas areas do
conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes ¢ consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informagdes confiaveis com respeito a
diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

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

Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagdo,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias
para tomar decisoes frente as questoes de diferentes naturezas.
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EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 1°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)
Conhecimento
(EF01CO01) Objetos de um mesmo conjunto podem | O professor pode pedir que os alunos organizem um conjunto de personagens por género, cor
Organizar  objetos | ser organizados e agrupados de | dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode sugerir que os alunos organizem
Organizagdo de | fisicos ou digitais | diferentes maneiras, enfatizando as | um conjunto de figuras geométricas por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

objetos considerando caracteristicas desejadas. A organizagdo | BNCC Computacio | Brackmann's Computacional
diferentes adequada pode facilitar a busca por um | Fgge gite traz sugestoes de como o professor trabalhar atividades como:
caracteristicas para | objeto especifico dentro deste conjunto. . f L.
. Classificar os objetos de acordo com suas caracteristicas.
esta  organizagdo,
explicitando
semelhancgas
(padrdes) e
diferencas.
(EF01C002) O objetivo é que os alunos possam | O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como construir
Identificar e seguir | identificar passos que fazem parte da | origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir figuras com Tangram, entre
sequéncias de | execugdo de uma tarefa, bem como | outros, e solicitar que os alunos as executem.

Conceituagdo de
Algoritmos

passos aplicados no
dia a dia para
resolver problemas.

seguir uma sequéncia de passos para
realizar uma tarefa (resolver um
problema).

BNCC Computacao | Brackmann's Computacional
O site traz essa atividade como sugestdo para se trabalhar com os estudantes: Para isso,

trabalharemos com a musica Soco, bate, vira, da Xuxa. Link da musica:
https://www.youtube.com/watch?v=VZGcm JYOKM

(EF01CO03)

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

Ao explicar para alguém como realizar
uma tarefa (resolver um problema), se
estdi criando um algoritmo. Esses
algoritmos podem ser construidos a
partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno deve
identificar a sequéncia em que esses
passos devem ser executados, ou podem
ser construidos partindo do zero, na qual
esses passos também devem ser
determinados, além da sequéncia desses.
Pode-se usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os passos de
um algoritmo.

O professor pode fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto usando
pecas do tipo 'Lego' e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que permita
construir o objeto. Ou ainda, o professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou
através de sequéncias de desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de
jogo. Relembrar que um algoritmo é uma sequéncia de passos que servem para resolver um
determinado problema. Para isso, vamos trabalhar com a musica Cabeca, ombro, joelho e pé,
do Bob Zoom. Acesse o YouTube na televisdo da sala de aula, posicione os alunos em pé,
virados para a televisdo, com espaco em frente a eles, para que possam se abaixar. Escute a
musica com os alunos, vendo o clipe. Apoés, desafie a turma a fazer a coreografia.

Link da musica: https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8Xls

26



https://www.computacional.com.br/bncc/
https://www.computacional.com.br/bncc/
https://www.youtube.com/watch?v=VZGcm_JYOKM
https://www.youtube.com/watch?v=vDee2bF8Xls

de Educacio

Secretaria

EIXO: MUNDO DIGITAL SERIE/ANO: 1°ANO
Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
(EF01CO04) O objetivo é fazer com que o aluno | Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um desenho para um colega, gravar uma

Codificagdo da
informagao

Reconhecer o que ¢
a informacdo, que

compreenda o conceito de informacao,
que uma mesma informacgdo pode ser
descrita de diversas formas (usando
linguagem oral, imagens, sons etc.) e
que tal descricdo pode ser armazenada e
transmitida. Por exemplo, a informagao
sobre a existéncia de um cachorro pode
ser representada como uma imagem ou
como o som de seu latido, que pode ser
transmitida repassando a folha com a
imagem para outra pessoa ou
reproduzindo o som para outra pessoa
(como na brincadeira telefone sem fio) e
depois pode ser armazenada em uma
pasta ou gravagao.

mensagem de dudio e reproduzi-la para um colega, entre outros.
(EF01C004) (EF01C005) - Cédigos - Documentos Google
O link sugere essas atividades para trabalhar com os alunos a codificacdo da informacio.

ela pode ser
armazenada,
transmitida ~ como
mensagem por
diversos meios e
descrita em varias
linguagens.
(EF01CO05)
Representar

informagdo usando
diferentes
codificagoes.

Compreender 0 conceito de
representacdo ¢ um passo importante

para a compreensio de como
computadores representam as
informagoes e simulam

comportamentos, além de ser habilidade
importante para o desenvolvimento e uso
de abstragdes. Um algoritmo executado
por um computador opera dados
representados de maneira simbolica. Por
exemplo, uma imagem pode ser
representada por uma grade formada por
pequenos quadrados (pixels), cada qual
com um numero que representa sua cor
(por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons
podem ser representados por notas
musicais etc.

Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem com cores pré-definidas (codificacdo) uma
imagem ¢ recuperada (informacdo) ou mostrar a relacdo de uma musica com suas notas
musicais.

(EF01C004) (EF01CO0O05) - Cédigos - Documentos Google

O link sugere essas atividades para trabalhar com os alunos a codificacio da informacao.
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EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 1°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
Uso de artefatos | (EF01CO06) Esta habilidade tem como proposta a | O professor podera utilizar um jogo educacional em ferramentas como computador, tablet,
computacionais | Reconhecer e | identificacdo e exploracdo de tecnologias | mesas interativas, celular, em que os alunos possam experimentar seus recursos. Nesta etapa, o
explorar  artefatos | fisicas ou digitais, como por exemplo | aluno poderia comecar a identificar que alguns conjuntos de instrucoes bem definidos
computacionais computador, tablets, brinquedos | (operacées aritméticas simples de uma calculadora, operagéoes de dobradura etc.) podem ser
voltados a atender | eletronicos, ferramentas do cotidiano | usados em sequéncias bem definidas para produzir coisas (o cdlculo de uma expressio
necessidades (martelo, alavancas, rampa). simples, um origami etc.).
pessoais ou
coletivas.
Seguranga ¢ (EF01CO07) Esta habilidade propde que o aluno | Professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos como celular, tablet, computador
responsabilidad | Conhecer as | possa refletir sobre a importdncia de | dentre outros em que os alunos precisam apresentar o que as pessoas fazem com essas
e no uso de possibilidades  de | resguardar dados pessoais como nome, | tecnologias. Assim, o professor podera destacar os cuidados quando usamos esses dispositivos.
tecnologia uso seguro das | endereco, idade, onde estuda, quando da | jogo interativo que explora as partes do computador, os alunos poderdo diferenciar os
computacional | tecnologias utilizagdo de tecnologias como celular, | componentes fisicos e programas que fornecem as instru¢des necessarias para que o hardware
computacionais para | tablets, em que ndo se pode compartilhar | funcione corretamente.
protecdo dos dados | essas informagdes com qualquer pessoa.
pessoais e  para
garantir a propria
seguranca.

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 2°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
Modelagem de (EF02CO01) Criar | Um modelo ¢ construido ao se identificar | O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como motos, bicicletas,
objetos e comparar modelos | caracteristicas essenciais de objetos. | automoéveis, trens, avides, caminhdes, helicopteros, jet-skis, barcos a vela, lanchas etc., ¢

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

Modelos sdo importantes para classificar
objetos e a escolha das caracteristicas
define os agrupamentos.

solicitar que os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a atengdo de que diferentes
caracteristicas podem gerar diferentes agrupamentos. Como sugestio para desenvolver essa
habilidade o link https://docs.google.com/document/d/IEDOtHoY5SFZlazJ5R6Cz-
gVhmk9vDgdJay7-mVSUbBEU/edit?’tab=t.0 essa atividade sugerida de diddtica e simples.

Algoritmos com

(EF02C0O02) Criar

Usar linguagem oral, textual ou

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instru¢des pré-definidas, como agdes

repeti¢oes e simular | pictografica para descrever algoritmos, | para avangar, virar a direita, virar a esquerda, bem como definir seus proprios conjuntos de
simples algoritmos percebendo a importancia de descrevé- | instrugdes. Para descrever a tarefa de andar 10 passos, virar a esquerda e andar mais 5 passos,
representados  em | los com precisdo para que possam ser | pode-se definir o seguinte algoritmo: 'Ande um passo 10 vezes; vire a esquerda; e ande um

linguagem oral, | executados por outras pessoas (ou | passo 5 vezes. Como atividade sugerida como: “Cabra — cega” Uma atividade desplugada
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escrita ou | maquinas). Os algoritmos aqui devem ser | onde um aluno com os olhos vendados é guiado por outros alunos, seguindo instrugoes de
pictografica, descritos através de sequéncias de | movimento.
construidos como | instrugdes (preestabelecidas ou criadas
sequéncias com | pelos alunos) que podem ser repetidas
repeticdes simples | um determinado numero de vezes. Os
(iteracdes definidas) | ciclos de repeticdo devem ser simples,
com base em | isto €, ndo devem conter outros ciclos.
instrugdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando
como a precisdo da
instrugdo  impacta
na execu¢do do
algoritmo

EIXO: MUNDO DIGITAL SERIE/ANO: 2°ANO

Objetos de Habilidades Explicacdio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)

Conhecimento
Instrugdo de (EF02CO003) Para compreender o funcionamento dos | Nesta etapa, o aluno poderia comegar a identificar que alguns conjuntos de instru¢des bem
maquina Identificar que | computadores, ¢ importante entender que | definidos (operacdes aritméticas simples de uma calculadora, operagdes de dobradura etc.)

maquinas diferentes | uma maquina disponibiliza um conjunto | podem ser usados em sequéncias bem definidas para produzir coisas (o calculo de uma
executam conjuntos | de instrucdes (as operacdes) que, se | expressdao simples, um origami etc.).
proprios de | realizadas em uma dada sequéncia | https://docs.google.com/document/d/1C2ZShim_3ijLeM1ALj3eoBYOXHc3k
instru¢des e que | (algoritmo), produzem algum resultado WCR7-9izEESgso/edit?tab=t.0
podem ser usadas - .. ~ .
para defini esse link traz uma atividade com sugestao para desenvolver essa habilidade.
algoritmos.

Hardware e (EF02C0O04) O objetivo da habilidade ¢ mostrar aos | Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico

software Diferenciar alunos que em seu cotidiano existem | (hardware) daquilo que o controla (software).

componentes dispositivos fisicos (celulares, | https://docs.google.com/document/d/1AuQIn45Yc-
fisicos (hardware) e | computadores, calculadoras, maquinas de | oRbsGg24VpRSyMHzEir;CtOQEz1I5ZL I MM/edit?tab=t.0
programas que | costura etc.) que s@o controlados por algo | esse link sugere essa atividade para desenvolver a habilidade citada.
fornecem as | que segue uma sequéncia de passos
instrugdes loégicos (um App do celular, uma pessoa
(software) para o | com a calculadora, uma costureira) etc.
hardware.
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EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 2°ANO

Objetos de Habilidades Explicagdo das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
Uso de artefatos | (EF02CO05) A proposta nessa habilidade é que o | O professor pode apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador,
computacionais | Reconhecer as | aluno verifique as diferentes | dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho, tipos, bem como
caracteristicas e | caracteristicas das tecnologias de | diferentes usos do no seu cotidiano, celular para ligacdes, acessar informacdes, computador para
usos das | informacdo e comunicacdo, identificando | trabalhar com documentos, produzir contetido, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias
tecnologias como funcionam, principais aspectos, | com imagens de tecnologias; conhecer as diferentes caracteristicas das tecnologias de

computacionais no
cotidiano dentro e
fora da escola.

bem como reconhecendo os diferentes
usos no dia a dia das pessoas dentro e
fora da escola

informacao e comunicagdo, definindo seu conceito e identificando o que ¢ natural e o que ¢
artificial. Como sugestido o link traz uma atividade para desenvolver essa habilidade:
https://docs.google.com/document/d/11vzFaKPBd5SdNihH3TF1P3gUDE kvpd9buAUzBt3huj
Uledit?tab=t.0

Seguranga e (EF02CO006)
responsabilidad | Reconhecer 0s
e no uso de cuidados com a
tecnologia seguranga no uso de
computacional | dispositivos
computacionais.

Nesta habilidade temos a perspectiva de
trazer um panorama sobre os cuidados
com a seguranga ao usar dispositivos
como celular, tablets, computadores
dentre outros (roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro de dados
online quando da utilizagdo de jogos por
exemplo etc.).

O professor podera criar um portfélio com alguns cuidados ao jogar nos dispositivos como
celular, tablets.

Como sugestdo o link traz uma atividade para desenvolver essa habilidade:
https://docs.google.com/document/d/1UmPsspPmqg4lcLaZlw _aYNo9LGmk4fDoZGV bpxF
WJIM4/edit?tab=t.0

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 3°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
Loégica (EF03CO01) As sentencas logicas sdo sentencas | O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e solicitar que os alunos determinem
computacional | Associar os valores | declarativas ~ que  representam  a | seus valores verdade, como por exemplo: Cinco é maior que seis. (Falso)Cinco NAO é maior

'verdadeiro' e 'falso’
a sentencas logicas
que dizem respeito
a situacdes do dia a
dia, fazendo uso de
termos que indicam
negacao.

constatacdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaragao, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos
definem os possiveis valores (verdade)
para as sentencas logicas. Comparagdes
de tamanho, peso ou cor de objetos tem
como resultado um valor logico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de
uma sentenca logica pode ser modificado

que seis. (Verdadeiro)A raiz ¢ uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)A raiz NAO é uma
das partes de uma planta. (Falso). Introduzir os conceitos de 16gica computacional, por meio de
sentengas logicas, que representam declaragdes verdadeiras ou falsas. Sugestao:
https://docs.google.com/document/d/1_-
LE8dNVIynOAF5¢cascVd3V34wBOAVLNgWdyS5y9INp3c/edit?tab=t.0 esse link traz como
desenvolver essa habilidade.
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usando a operagdo de negagdo, indicada
por termos como NAO e NAO E
VERDADE QUE.

Algoritmos com

(EF03CO002) Criar

Os algoritmos aqui devem ser descritos

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes como agdes para avangar,

repeticdes e simular | através de sequéncias de instru¢des que | virar a direita, virar a esquerda. Para descrever a tarefa de andar em um tabuleiro até encontrar
condicionais algoritmos podem ser repetidas um numero de vezes | um obstaculo, pode-se definir o seguinte algoritmo: "Enquanto a préxima posicao estiver vazia,
simples representados  em | que ndo ¢ conhecido de antemdo. Nestes | ande um passo". Nesse exemplo, o nimero de vezes em que a acdo "andar um passo" sera
linguagem oral, | casos, esta repeticdo ¢ controlada por | repetida ¢ determinado pelo valor 16gico da sentenca "a proxima posicdo estd vazia". Caso o
escrita ou | alguma condigdo (sentenga logica). Os | valor seja "verdadeiro”, o ciclo de repeti¢do continua, caso contrario ele sera interrompido. O
pictografica,  que | ciclos de repeticdo devem ser simples, | link  traz  como  sugestio  atividlade para  desenvolver  essa  habilidade:
incluam sequéncias | isto ¢, ndo devem conter outros ciclos. https://docs.google.com/document/d/ImnUMhUdsNyPzpEOB-
e repeticdes simples EilE20Pcf97M CX12710ilYeOOk/edit?tab=t.0
com condigdo
(iteragdes
indefinidas), para
resolver problemas
de forma
independente e em
colaboragdo
Decomposicao | (EF03CO03) Decomposicdo é uma das principais | Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha,

Aplicar a estratégia
de  decomposicdo

para resolver
problemas
complexos,
dividindo esse

problema em partes
menores,

resolvendo-as e
combinando  suas
solugdes.

técnicas de resolugdo de problemas, na
qual um problema ¢é dividido em
subproblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, e cujas solugdes sdo
combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens
da decomposigdo sdo:

- Permitir uma melhor organizagdo e
visualizac¢do do problema e da solugéo;

- Facilitar o trabalho em grupo;

- Permitir que possamos reutilizar as
solugdes dos subproblemas em outros
problemas.

pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa
ou pessoas diferentes. A solu¢do do problema inicial é obtida combinando as duas receitas
(algoritmos). Uma possivel combinagdo ¢ realizar todos os passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita do café. Outra combinagdo poderia intercalar os passos das
duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a agua para o café, apos preparar o
sanduiche e por fim terminar o café. Essa atividade traz sugestdo de como desenvolver a
habilidade referente:
https://docs.google.com/document/d/13Csweu_qC2HQ1dkQeFbnkQ2DvJ1XrMOn4UDSKGgE

iGg/edit?tab=t.0
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SERIE/ANO: 3°ANO

Objetos de Habilidades Explicagdo das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
(EF03CO004) Para que um computador possa | Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem significado relevante,
Relacionar 0 | armazenar, transmitir ou manipular uma | mas que, em conjunto, definem alguma informacdo. Por exemplo, cada um dos dados de um
conceito de | informacdo ¢ preciso processa-la e | endereco (tipo e nome do logradouro, CEP, municipio etc.), em conjunto, definem a informacao
informagdo com o | representd-la como um conjunto de | de um endereco especifico, os dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores de
Codificagdo da | de dado. dados (simbolos). A habilidade trabalha | cada pixel, juntas, definem uma imagem etc. Esse link traz um pouco codificacdo da
informagao a diferenga entre esses dois conceitos informagao:

https://docs.google.com/document/d/1 8HTxEwauRVSPYfVTU7wSyYEWig90CPWd7Iue6 V{iH
yko/edit?tab=t.0

(EF03CO005) A Computagdo emprega diferentes | Mostrar que para representar informagdo as vezes ¢ necessario combinar diferentes tipos de
Compreender que | técnicas para organizar dados de forma | dados. A informagdo sobre uma data pode ser recuperada pelo processamento de uma
dados sdo | estruturada para representar informagdo. | composi¢do de dados de um dia, de um més ¢ de um ano em uma determinada ordem. Imagens
estruturados em | Cada tipo de informagdo possui uma | podem ser representados por composigdes de cores em determinados pontos (pixels) etc. esse
formatos estratégia de representagdo. Textos | link traz um pouco codificacdo da informacdo: Entender que um computador recebe
especificos podem ser representados como uma | informagdes, processa e gera uma nova informacdo: essa atividade sugere ao professor para
dependendo da | sequéncia de numeros decimais, onde | desenvolver essa habilidade.
informagao cada nimero representa um caractere | https://docs.google.com/document/d/1uRvIZtm3rT7xb14jwUnHEOaZdenhOPLYyGQjHTRxRvS
armazenada. (como ¢ feito com o uso da tabela | U/edit?tab=t.0

ASCII), wuma imagem pode ser

representada como uma sequéncia de

nimeros decimais que definem a cor de

cada elemento de um reticulado uniforme

que divide a imagem (pixel) etc.

Interface fisica | (EF03CO06) E importante entender que o computador | Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone,
Reconhecer  que, | se comunica com o mundo exterior com | sensores, antena etc.) e de dispositivos de saida (monitor, alto-falante, impressora etc.).
para um | dispositivos fisicos proprios. Alguns dos | Identificar computadores de formas, aspectos e tamanhos diferentes. Como sugestio de atividade
computador realizar | dispositivos permitem fornecer | para desenvolver essa habilidade veja 0 link:
tarefas’ ele se informagées para os computadoreS, oS https://docs.google.com/document/d/1 5wuzUpt09hihdNwOnnlp4adVP HzJA-
comunica com o | dispositivos de entrada (teclado, mouse, RYRXWAY0bp7M/edit?tab=t.0

mundo exterior com
o uso de interfaces
fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

microfone, sensores, antena etc.),
enquanto outros permitem que o0
computador transmita informagdes para
o mundo exterior, os dispositivos de
saida (monitor, alto-falante, impressora
etc.).
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Objetos de Habilidades Explicagdo das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento

(EF03CO007) Nesta habilidade temos a perspectiva que | O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do docente, sobre
Utilizar diferentes | o aluno possa explorar diferentes | temas como um personagem de desenho animado por exemplo, em que os alunos poderdo
navegadores e | navegadores e buscadores, conhecendo | verificar os diferentes resultados da busca, verificando filtros de pesquisa, testando novas
ferramentas de | aspectos gerais das ferramentas de busca | palavras associadas a escolhida primeiramente e assim os diferentes tipos de informacao sobre
Uso de busca para | como associag¢@o de palavras, as abas em | um mesmo assunto. Observar que os buscadores da internet conseguem encontrar informagdes
tecnologias pesquisar e acessar | cada um deles, filtros, dentre outros. | quando sdo fornecidos certos tipos de entradas. O link sugere atividade para desenvolver essa
computacionais | informagdes. Além disso, por meio das pesquisas | atividade: https://docs.google.com/document/d/11VSuaM4L G-

apresentar os cuidados na busca das
informag¢des desejadas.

CeceDHiLuRsFPLCOI]TCF4zI 241055jU/edit?tab=t.0

(EF03CO08) Usar
ferramentas

computacionais em
situagcdes didaticas
para se expressar

O objetivo desta habilidade ¢ que o aluno
possa explorar diversas ferramentas
computacionais como jogos
educacionais, programas de animacdo,
ferramentas de desenho dentre outros,

O professor podera utilizar uma ferramenta de desenho para os alunos criarem uma figura que
represente suas férias ou algum evento importante. https:/nesped.caf.ufv.br/extensao/4/
O site acima citado traz atividades como sugestio para desenvolver essa habilidade.

em diferentes | expressar ideias.

formatos digitais.
Seguranga e (EF03CO009) A proposta nesta habilidade ¢ que o | O professor poderd apresentar um caso em que foram utilizados dados roubados de pessoas,

responsabilidad | Reconhecer o | aluno possa identificar alguns dos | solicitando aos alunos que destaquem o que pode ter acontecido para que os dados pudessem ter

e no uso da potencial impacto | principais impactos de compartilhar | sido roubados. Podera ainda, a partir do que foi levantado pelos alunos, criar um painel com
tecnologia do informagdes pessoais com colegas ou | imagens dos dispositivos computacionais como tablets, celular, computador, apontando em cada

compartilhamento pessoas em meio digital, como por | um os impactos de acordo com o que mais se utiliza nesses dispositivos.

de informagdes | exemplo enderego, nomes das pessoas da | Sugestio como atividade para desenvolver essa habilidade

pessoais ou de seus | familia, onde estuda, onde mora. Essas | htips:/docs.google.com/document/d/Iw9fui39dpvxFnibSImntoSo7078242Mh/edit?tab=t.0#heading=h.g

pares em meio | informagdes podem ser utilizadas por ldgxs

digital. pessoas de forma mal-intencionadas,

quando os alunos trocam informagdes
online por celular, computador ou até
mesmo quando estfo jogando na internet.
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EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 49°ANO

Objetos de Habilidades Explicagdio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, | O professor pode solicitar que os alunos construam o tabuleiro

denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem | (usando uma matriz) e joguem a batalha naval, onde os tiros

uma melhor compreensio e também facilitam a manipulagdo | sdo dados informando as coordenadas no tabuleiro. Outra

das informacdes. Uma estrutura de dados esconde a | atividade que pode ser feita ¢ apresentar diferentes fachadas de

particularidade de diferentes informagdes, permitindo que | prédios e solicitar que os alunos representem a distribuicao das

sejam vistas como objetos Unicos, ou seja, ¢ uma forma de | janelas por matrizes, registrando nas correspondentes

abstracao. coordenadas as caracteristicas de cada janela (por exemplo,
(EF04CO01) Reconhecer aberta ou fechada, com cortina ou nio, com persiana ou nao).
objetos do mundo real e/ou | Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados organizadas em | Com essas representagdes, os alunos podem fazer um jogo

Matrizes e digital que podem  ser | linhas e colunas assim como as tabelas. As matrizes possuem | estilo "cara a cara" onde cada jogador escolhe secretamente
registros representados  através  de | um tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte | uma janela (por exemplo 2* janela do 3° andar) e o adversario

matrizes que estabelecem uma | da estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico ¢ | deve descobrir a janela escolhida. Para isso, os jogadores
organizagdo na qual cada | acessado em uma matriz através de coordenadas (x, y) que | devem fazer perguntas, sobre as caracteristicas das janelas, que
componente estd em uma | indicam a linha e a coluna em que esse se localiza. Matrizes | permitam ir descartando janelas até descobrir a janela escolhida
posigdo definida por | compostas de uma tnica linha sdo denominadas vetores. A | pelo adversario. O registro das janelas descartadas deve ser
coordenadas, fazendo | ideia aqui ¢ que os alunos consigam identificar objetos | feito na matriz que representa a fachada do prédio. O link
manipulacdes simples sobre | estruturados no mundo real que possam ser caracterizados | sugere atividade plugada para desenvolver essa habilidade:
estas representagoes como matrizes e usem algum tipo de representacdo (podendo | https:/apps.mathlearningcenter.org/geoboard/

ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar

manipulacdes simples sobre essas representacdes como

recuperar e alterar informagdes nas matrizes. Exemplos de

objetos que podem ser caracterizados como matrizes:

tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez, caixa de

ovos, organizagdo de classes em uma sala, janelas na fachada

de um prédio etc.
(EF04C002) Reconhecer | Registros, que sdo agrupamentos de informagdes, sdo um | O professor pode distribuir imagens de documentos de

objetos do mundo real e/ou
digital que podem  ser
representados  através  de
registros que estabelecem uma
organizagdo na qual cada
componente ¢ identificado por

tipo de estrutura de dados que possui um tamanho pré-
definido e os dados agrupados podem ser de diferentes tipos.
Uma informacao especifica de um registro € acessada através
de um identificador (ou nome) associado a ela. A ideia aqui ¢
que os alunos consigam identificar objetos estruturados no
mundo real que possam ser caracterizados como registros e

identidade de pessoas ficticias e solicitar que os alunos
identifiquem quais informagdes estdo disponiveis nos
documentos, como por exemplo nome, registro geral, filiacdo,
naturalidade, data de nascimento etc. Pedir que os alunos
separem os documentos cujas pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou tenham nascido em uma determinada

um nome, fazendo | usem algum tipo de representagdo (podendo ser visual) para | cidade. O docente pode ainda solicitar que identifiquem qual é
manipulacdes  sobre  estas | ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes simples | a cidade em que a maioria das pessoas nasceu.
representacoes. sobre essas representacdes como recuperar e alterar | Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os alunos, em
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informagdes nos registros. Exemplos de objetos que podem
ser caracterizados como registros: carteira de estudante,
boletim, ficha de cadastro de aluno, descricdo de qualquer
objeto/pessoa (escolhendo um conjunto de atributos) etc. O
professor pode distribuir imagens de documentos de
identidade de pessoas ficticias e solicitar que os alunos
identifiquem quais informacgdes estdo disponiveis nos
documentos, como por exemplo nome, registro geral,
filiagdo, naturalidade, data de nascimento etc. Pedir que os
alunos separem os documentos cujas pessoas tenham nascido
em um determinado ano ou tenham nascido em uma
determinada cidade. O docente pode ainda solicitar que
identifiquem qual é a cidade em que a maioria das pessoas
nasceu. Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os
alunos, em grupos, criem um formulario para coletar
informagdes andnimas sobre os colegas como caracteristicas
fisicas, gostos sobre comida, time de futebol,
jogo/brincadeira, filmes etc. Apos distribuir aos colegas de
grupos diferentes para que completem e devolvam ao grupo.
De posse dos formuldrios preenchidos, os grupos devem
identificar qual o colega que

grupos, criem um formuldrio para coletar informagdes
andnimas sobre os colegas como caracteristicas fisicas, gostos
sobre comida, time de futebol, jogo/brincadeira, filmes etc.
Apds distribuir aos colegas de grupos diferentes para que
completem e devolvam ao grupo. De posse dos formularios
preenchidos, os grupos devem identificar qual o colega que
preencheu cada formulério. O site citado abaixo traz sugestio
de atividades plugadas.
https://www.portaleducacionaldemaranguape.com/4%C2%B0
%20ano.html

Algoritmos
repeticdes
simples
aninhadas

com

(EF04CO0O03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repetigdes
simples e aninhadas (iteragdes
definidas e indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente e em
colaborag@o.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes que podem ser repetidas. As
repeti¢cdes, aqui, podem ser aninhadas, isto ¢, um ciclo de
repeti¢do pode conter outro

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio
com 10 andares e 20 janelas por andar. A pessoas pode lavar as
20 janelas de um andar, e depois ir para o proximo andar (até
chegar ao ultimo andar). Este é um algoritmo que envolve uma
repeticdo aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a tarefa de
lavar 20 janelas, que por sua vez, repete 20 vezes a tarefa de
lavar uma janela. O site traz sugestao de atividades plugadas
para desenvolver essa habilidade:
https://furboet.furb.br/pensamento-computacional
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Objetos de Habilidades Explicagdio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
(EF04C0O04) Entender que | Um processador é formado por circuitos eletronicos que | Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificagdo de caracteres.
para guardar, manipular e | operam apenas em dois niveis de tensdo. Por isso, o sistema | Por exemplo, quando se utiliza a tabela ASCII de codificacao,
transmitir  dados  deve-se | binario (0 e 1) é o sistema de numeracdo usado para | a letra "A" ¢ representada pelo numero decimal 65, que ¢
codifica-los de alguma forma | codificagdo em formato digital. Isso implica que para que um | codificado em binario como 1000001. O link traz como
Codificagdo da | que seja compreendida pela | computador possa guardar, manipular e transmitir dados, | sugestio de atividade para desenvolver essa habilidade:
informacao maquina (formato digital). precisamos codificé-los utilizando diferentes estratégias. https://sites.google.com/edu.guarapuava.pr.gov.br/tecedudi

onisio/4-ano#h.6qj3nijsw9ce

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

Existem diferentes estratégias de representagdo em formato
digital para diferentes tipos de informagdo. Conhecé-las é um
passo importante para o desenvolvimento de algoritmos que
trabalhem com tipos diferentes de informacao.

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, que especifica
como codificar caracteres em formato digital, ou os formatos
de imagem 'Portable BitMap' e 'Portable GrayMap', que
codificam uma imagem de forma simples usando uma matriz
de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma matriz com valores entre
0 e 255 (tons de cinza), respectivamente. O blog traz como
sugestdo atividades para desenvolver essa habilidade.
TECNOLOGIA EDUCACIONAL - E.M DR. ROBERTO
CUNHA E SILVA: TECNOLOGIA EDUCACIONAL -
SEMANA DE 10 A 14/03 - 4° ANO.

EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 49°ANO

Objetos de Habilidades Explicagdio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)
Conhecimento
(EF04C0O06) Usar diferentes | O objetivo desta habilidade é que o aluno possa explorar | O professor podera propor um projeto de criagdo de uma
Uso de ferramentas  computacionais | diversas ferramentas computacionais como editor de texto, | historia digital ou um video de curta duragdo, em que os alunos
tecnologias para criagdo de conteudo | editor de imagem, editor de apresentagdes, programa de | experimentam os recursos de um editor de texto ou de video.
computacionais | (textos, apresentagdes, videos | histéoria em quadrinhos, animag@o dentre outros, para | Sugestdo: Explorar diversas ferramentas computacionais, como

etc.).

produzir conteudo em projetos, atividades diversas.

o Google Sala de Aula e suas ferramentas.
Material complementar: 4°_Google 4° Google

4° Google Docs

Slides
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Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EF04CO07) Demonstrar
postura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos
relacionados a manipulagdo de dados, como por exemplo
quando assiste e faz download, compartilha uma imagem,
dentre outros.

Constru¢do de um painel, a partir das imagens de tecnologias
como o celular e computador, em que os alunos poderdo
destacar agdes importantes de quando se manipula um dado
como imagem, musica, video, informacdo, como verificar as
permissoes, autoria, dentre outros. Sugestdo: Reconhecer como
agir perante situagdes digitais, protegendo a propria
privacidade e a privacidade de outros. Material
complementar: 4° Etica

(EF04CO08) Reconhecer a
importincia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informagdes obtidas na
Internet.

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer
que, ao se obter informacdes na Internet, ¢ preciso identificar
as suas fontes e se elas sdo seguras e a informacdo ¢
confiavel.

O professor podera organizar casos em que se precisa de
determinadas informacdes e ao se deparar com elas, se verifica
que muitas dessas informagdes estdo equivocadas, comparando
paginas que tratam do mesmo tema, mas com informagdes
diferentes como por exemplo em uma biografia. Sugestdo:
Perceber que as informagdes podem ter mais de uma fonte.
Material complementar: 4°_Confiabilidade

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 5°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
Conhecimento
(EF05CO01) Reconhecer | Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens | O professor pode fornecer um monte de cartas agrupadas por
objetos do mundo real e/ou | organizados (logicamente) um depois do outro. As listas ndo | naipes ¢ em cada naipe as cartas estdo ordenadas por seus
digital que podem ser | ttm um tamanho pré-definido, o que permite a resolugdo de | valores. Fornecer novas cartas, solicitar que os alunos as
representados através de listas | problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos | incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as cartas
que estabelecem uma | (um algoritmo que descreve como gerenciar uma fila de | vizinhas. O professor também pode solicitar que todas as cartas

Listas e grafos

organizacdo na qual ha um
numero variavel de itens
dispostos em  sequéncia,
fazendo manipulagdes simples
sobre estas representacdes

pessoas em um caixa ¢ o mesmo, independentemente do
tamanho da fila). A ideia aqui ¢ que os alunos consigam
identificar objetos estruturados no mundo real que possam
ser caracterizados como listas e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas
representagcdes como recuperar, alterar e inserir informagoes
nas listas. Exemplos de objetos que podem ser representados
usando listas: filas de pessoas, pilhas de cartas, lista de itens,
pilha de pratos, lista de alunos de uma turma, lista de notas
musicais etc.

de um determinado valor sejam substituidas por cartas curingas
ou retiradas do monte. Outra tarefa que pode ser dada ¢é fazer a
busca por uma carta especifica que pode ou ndo estar no monte
de cartas.

Sugestdo: Identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser classificados em vistas e usem algum tipo de
representagdo para ilustra-los. Material
complementar: 5° Listas.dados
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(EF05C002) Reconhecer
objetos do mundo real e
digital que podem  ser
representados  através  de
grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma
quantidade variavel de
vértices ~ conectados  por
arestas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas
representacoes.

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para representar
relagdes entre objetos. Eles sdo descritos por vértices
(objetos) e arestas (relagdes). Os grafos também ndo tém um
tamanho pré-definido, o que permite a resolucdo de
problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos
(Um algoritmo que encontra um caminho em um mapa pode
ter como entrada tanto um mapa de uma regido como um
mapa de um pais.). A ideia aqui é que os alunos consigam
identificar objetos estruturados no mundo real que possam
ser caracterizados como grafos e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar manipulagdes simples sobre essas
representagdes como recuperar informagdes ou encontrar
caminhos nos grafos. Exemplos de objetos que podem ser
representados usando grafos: mapas, redes sociais, internet,
redes de computadores, arvores genealdgicas, chaveamento
de times em um campeonato etc.

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os alunos,
mapas do bairro onde alguns prédios estdo marcados. Pedir que
eles tracem linhas ligando esses prédios sempre que houver um
caminho entre eles sem passar na frente de outro (dentre os
marcados). Marcar na linha tragada o niimero de quadras de
cada caminho considerado. Pedir que os grupos comparem seus
grafos para verificar se todos tem as mesmas arestas ou ndo e
qual o nimero de quadras dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a representagdo do grafo,
considerando os menores caminhos encontrados dentre os
resultados de cada grupo. Com a representacdo Unica pedir que
tracem rotas passando por determinados prédios, calculando o
nimero de quadras que se deve andar para chegar no destino.
Voltar ao mapa e tragar as rotas identificadas no grafo, nas ruas
do bairro. O professor pode distribuir os perfis ficticios de
diferentes pessoas em alguma rede social, indicando amigos
comuns entre os donos dos perfis. Pedir que representem a
relagdo de amizade através de um grafo, no qual as pessoas sdo
representadas por vértices e a amizade pelas arestas. Depois
fazer perguntas sobre amigos comuns, "distdncia" de amizades
etc. sugestdo: Material complementar: 5° Listas.dados e
5° Listas.fluxograma

Loégica
computacional

(EF05CO003) Realizar
operacoes de negagao,
conjungdo ¢ disjun¢do sobre
sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e 'falso’.

Os valores de sentengas l6gicas podem ser modificados ou
combinados usando operagdes ldgicas como negagdo
(NAO), conjungdo (E) e disjungdo (OU). A operagio da
negacdo modifica o valor da sentenca logica invertendo seu
valor, isto €, uma sentenca verdadeira torna-se falsa quando
aplicada a operacdo de negacdo e vice-versa.

O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e
solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como
por exemplo:

Cinco ¢ maior que seis. (Falso)

Cinco NAO ¢ maior que seis. (Verdadeiro)

Cinco é maior que seis E maior que dois. (Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso)

Cinco ¢ maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro).
Compreender valores e sentengas logicas.
Sugestao de atividades
complementar: 5° Légica.VouF

Material

Algoritmos com

(EF05C0O04) Criar e simular

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrugdes,

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo

selegdo algoritmos representados em | repetidas ou ndo, muitas vezes é necessario fazer escolhas | que descreve o que fazer para atravessar uma rua com semaforo
condicional linguagem oral, escrita ou | sobre qual agdo a ser executada a seguir. Escolhas sdo feitas | usando a instrugdo de sele¢do condicional: um trecho deste
pictografica, que incluam | a partir de situacdes (condi¢des definidas por sentengas | algoritmo poderia ser: "se o semaforo estiver vermelho OU

sequéncias, repeti¢des e | logicas), como, por exemplo, ao chegar em um semaforo, | amarelo, aguardar na cal¢ada, caso contrario, atravessar a rua".

selecdes condicionais para | dependendo de sua cor, a a¢do a ser realizada é diferente. Além disso, pode solicitar que os alunos determinem os passos
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resolver problemas de forma
independente e em
colaboragio.

de um algoritmo que faga uso da selegdo condicional, como por
exemplo, definir as a¢des que devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja aberto ou fechado. Sugestdo:
Manipular informac¢des em listas, para fazer alteragdes e
identificar algoritmos. Material
complementar: 5°_ Listas.algoritmos ,

5° Algoritmo.Scratch , 5° Condicionall e 5° Condicional2.

EIXO: MUNDO DIGITAL

SERIE/ANO: 5°ANO

Objetos de Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)
Conhecimento
Arquitetura de (EF05CO05) Identificar os | O objetivo é comecar a ensinar ao aluno os elementos | Explicar os componentes basicos dos computadores e suas
computadores componentes principais de um | principais que compdem a arquitetura de um computador: | fun¢des: processador, memoria, ¢ exemplos de diferentes
computador (dispositivos de | dispositivos de entrada/saida, processadores e dispositivos | dispositivos de entrada e saida. Sugestdo: sugestdo: Material
entrada/saida, processadores ¢ | de armazenamento temporarios (ex: memoéria RAM) e | complementar: 5°_Tudo.computadores ,
armazenamento). persistentes (ex: disco rigido). 5°_Computadores.lado ¢ 5° Computador.partes.
Armazenamento | (EF05CO06) Reconhecer que | Os dispositivos fisicos de um computador sdo gerenciados | Os dispositivos fisicos que compdem um computador ndo
de dados os dados  podem ser | por um software que denominamos Sistema Operacional. O | funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a operagdo desses
armazenados em um | objetivo da habilidade ¢ explicitar a existéncia desse | dispositivos é controlada por um software que denominamos
dispositivo local ou remoto. software e mostrar que ¢ ele o responsavel por gerenciar os | Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas das
recursos de um computador (define qual programa pode | fungdes de um sistema operacional (gerenciamento da memoria,
utilizar o processador, gerencia os dispositivos fisicos da | de sistemas de arquivos, de dispositivos de entrada e saida como
maquina etc.) teclado, mouse, monitores, impressoras etc.). Também ¢&
possivel mostrar que existem varios Sistemas Operacionais
diferentes (Windows, Linux, MacOS etc.) sugestdo: Material
complementar: 5° Armazenamento
Sistema (EF05C0O07) Reconhecer a | Os dados de um usuario podem ser armazenados em um | Pode-se  exemplificar os diferentes dispositivos de
operacional necessidade de um sistema | dispositivo de armazenamento acoplado ao computador | armazenamento de dados existentes, mostrar que 0os arquivos

operacional para a execucdo
de programas e gerenciamento
do hardware

utilizado (disco rigido, disco SSD etc.), em dispositivos
removiveis (pen drives, discos rigidos etc.) ou serem
transmitidos e armazenados em outros computadores ligados
a Internet (armazenamento na nuvem). Reconhecer a
necessidade de armazenar dados em dispositivos de
armazenamento permitird a compreensdo do conceito de
sistemas de arquivos.

sdo organizados de forma diferentes neles e, para cada
dispositivo, mostrar claramente se o dispositivo ¢é local
(acoplado permanentemente ao computador do usuario) ou
remoto (removivel ou dispositivo de armazenamento na
Internet). Material sugestivo:
https://docs.google.com/document/d/1MIBJE9Fm4wMhXjWM3
arVkbemtiOB90Qx_7W5v-kmnYOg/edit?tab=t.0
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https://docs.google.com/document/d/18NFRPlhHsPLyovBPsdd2z6Q9H8w_pZXObk8QZzCI6K0/edit?usp=sharing
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EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 5°ANO

Objetos de
Conhecimento

Habilidades

Explicacio das Habilidades

Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)

Seguranga e

(EFO5CO08)  Acessar  as
informagdes na Internet de
forma critica para distinguir os
contetdos confidveis de ndo

Nesta habilidade ¢ importante que os alunos possam refletir
e acessar informacgdes em buscas na Internet criticamente,
identificando caracteristicas de contetidos prejudiciais,
informagoes confiaveis, noticias falsas.

O professor pode propor um estudo comparativo entre sites de
jornais oficiais e blogs para falar sobre as fontes de informagao,
considerando sua confiabilidade. Material sugestivo: Aprender a
usar a internet de  maneira  critica. =~ Material

responsabilidade | confiaveis. complementar: 5° Internet.fi.¢.tudo, 5° Consciéncia.int. e
no uso da 5° Fake News.

tecnologia (EF05CO009) Usar | O objetivo desta habilidade é que o aluno possa utilizar | O aluno podera criar um portfélio com imagens de personagens
informagoes considerando | informagdes e dados na Internet reconhecendo os direitos | de desenhos animados em que ele poderd citar as fontes e
aplicagdes e limites dos | autorais, como por exemplo de uma musica, um filme, um | propor um formato em que considera todos os direitos autorais.
direitos autorais em diferentes | livro, ¢ os cuidados em seu compartilhamento ¢ uso pessoal. | Conhecer o que sdo direitos autorais. Material

midias digitais. complementar: 5° Direito.autoral
(EF05CO10) Expressar-se | Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e | Nessa habilidade, o aluno podera criar uma animagdo em
critica e criativamente na | criativamente por meio de dispositivos computacionais ou | computador ou papel sobre alguma impressdo que ele tenha
compreensdo das mudangas | ndo, demonstrando compreensdo das mudangas que as | sobre um impacto da tecnologia na sociedade, como por
Uso de tecnoldégicas no mundo do | tecnologias trazem ao cotidiano, incluindo mundo do | exemplo uso do celular para mandar mensagem de 4udio ao
tecnologias trabalho e sobre a evolugdo da | trabalho. Nessa habilidade, o aluno podera criar uma | invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.
computacionais | sociedade. animagao em computador ou papel sobre alguma impressdo | Conhecer o que s@o direitos autorais. Explorar diversas

que ele tenha sobre um impacto da tecnologia na sociedade,
como por exemplo uso do celular para mandar mensagem de
audio ao invés de uma chamada

ferramentas computacionais, como o Google Sala de Aula.

Material complementar: 5°_Google 5°_Google.docs
5° Google.slides e Refletir sobre o Impacto da Tecnologia

na cultura Humana.

Material complementar: 5° Impacto.tecn.

(EF05COO011) Identificar a
adequacdo  de  diferentes
tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam
compreender diferentes necessidades de uso das tecnologias
computacionais, como por exemplo porque usamos um
computador para criar uma historia em quadrinhos e usamos
um celular para fazer uma ligacao telefonica.

O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns
problemas que precisam de solucdo usando diferentes
tecnologias e os alunos individualmente ou em grupos buscam a
solugdo escolhendo a melhor tecnologia considerando diferentes
critérios. Explorar diversas ferramentas computacionais, como o
Google Sala de Aula. Material complementar: 5° Google
5°_Google.docs 5° Google.slides e Refletir sobre o
Impacto da Tecnologia na cultura Humana.
Material complementar: 5°_Impacto.tecn.
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EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: POR ETAPA — 1° a0 5°ANO

Objetos de
Conhecimento

Habilidades

Explicacio das Habilidades

Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)

Organizagdo e
representacdo da

(EF15CO01) Identificar as
principais  formas  de

Objetos de um mesmo conjunto podem ser
organizados e agrupados de diferentes maneiras,

O professor pode pedir que os alunos organizem um conjunto de personagens
por género, cor dos olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. Também pode

informacao organizar e representar a | enfatizando as caracteristicas desejadas. A | sugerir que os alunos organizem um conjunto de figuras geométricas por cor,
informa¢do de maneira | organizagdo adequada pode facilitar a busca por | por tipo de figura, por tamanho das figuras etc. plataforma para trabalhar essa
estruturada (matrizes, | um objeto especifico dentro deste conjunto. habilidade:
registros, listas e grafos) https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/pensamento-
ou  nd  estruturada computacional/#:~:text=EF15C001,%2C%?20palavras%2C%20v
(nimeros, palavras, 1 %20verdade)
valores verdade). alo1es fo-Uverdade).

Algoritmos (EF15C002) Construir e | O objetivo é que os alunos possam identificar | O professor pode fornecer sequéncias de passos para resolver problemas como
simular  algoritmos, de | passos que fazem parte da execu¢do de uma | construir origamis simples, seguir caminhos, executar uma receita, construir
forma independente ou em | tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos | figuras com Tangram, entre outros, e solicitar que os alunos as executem.
colaboragdo, que resolvam | para realizar uma tarefa (resolver um problema). | Sugestdo: https://aprendizesdigital.com.br/wp-
problemas simples e do | O professor pode fornecer sequéncias de passos | content/uploads/2025/04/Apostila-Educador-Fundamental-I.pdf
cotidiano com uso de | para resolver problemas como construir origamis
sequéncias, selecdes | simples, seguir caminhos, executar uma receita,
condicionais e repeticdes | construir figuras com Tangram, entre outros, e
de instrugdes. solicitar que os alunos as executem

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa | O professor pode fornecer imagens que descrevem os passos para construir
(resolver um problema), se estd criando um | um objeto usando pecas do tipo 'Lego’ e solicitar que os alunos as organizem
algoritmo. Esses algoritmos podem ser | em uma sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, o professor pode
construidos a partir de um conjunto de passos | solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de
desordenados, onde o aluno deve identificar a | desenhos, como se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.
sequéncia em que esses passos devem ser | Sugestdo: usar o mesmo material acima citado.
executados, ou podem ser construidos partindo do
zero, na qual esses passos também devem ser
determinados, além da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou pictografica para
descrever os passos de um algoritmo.

Logica (EF15C003) Realizar | As sentencas logicas sdo sentengas declarativas | O professor pode apresentar diferentes sentencas logicas e solicitar que os

computacional | operagoes de negagdo, | que representam a constata(;ag de um fato pelo alupos d?tenplnem seus valores verdade, como por exemplo:
conjungdo e disjungdo | emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. | ¢ Cinco ¢ maior que seis. (Falso)

sobre sentencas logicas e
valores  'verdadeiro' e
'falso'.

Quando se faz uma declara¢do, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as sentencas

+ Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
* A raiz ¢ uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)
* A raiz NAO ¢é uma das partes de uma planta. (Falso)
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de Educacio

Secretaria

logicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um valor logico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenca logica pode ser modificado usando a
operagdo de negagdo, indicada por termos como
NAO ¢ NAO E VERDADE QUE.

Sugestio:https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/agentes-secretos/

Decomposi¢ao

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

Decomposi¢do ¢ uma das principais técnicas de
resolucdo de problemas, na qual um problema ¢
dividido em subproblemas, os quais sdo
resolvidos independentemente, e cujas solugdes
sdo combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens da
decomposigdo sdo:

- Permitir uma melhor organizagdo e visualizagdo
do problema e da solugéo;

- Facilitar o trabalho em grupo;

- Permitir que possamos reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o
café da manha, pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas):
preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por receitas
independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes. A solugdo do
problema inicial é obtida combinando as duas receitas (algoritmos). Uma
possivel combinagdo ¢ realizar todos os passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita do café. Outra combinag@o poderia intercalar
os passos das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a agua
para o café, apos preparar o sanduiche ¢ por fim terminar o café. Material
complementar.https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/pensamento-
computacional/#:~:text=EF15C0O01,%2C%?20palavras%2C%20valores%20ve
rdade).

EIXO: MUNDO DIGITAL

SERIE/ANO: POR ETAPA — 1° a0 5°ANO

Objetos de
Conhecimento

Habilidades

Explicacdo das Habilidades

Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)

Codificagdo da
informagao

(EF15C005) Codificar a
informagdo de diferentes

formas, entendendo a
importancia desta
codificagdo para 0
armazenamento,

manipulacdo e transmissio
em dispositivos
computacionais.

Para que um computador possa armazenar,
transmitir ou manipular uma informagao ¢é preciso
processa-la e representa-la como um conjunto de
dados (simbolos). A habilidade trabalha a
diferenca entre esses dois conceitos.

Pode-se mostrar exemplos de dados que individualmente ndo possuem
significado relevante, mas que, em conjunto, definem alguma informagao. Por
exemplo, cada um dos dados de um enderecgo (tipo ¢ nome do logradouro,
CEP, municipio etc.), em conjunto, definem a informagdo de um enderego
especifico, os dados de dia, més e ano definem uma data especifica, as cores
de cada pixel, juntas, definem uma imagem etc.
https://drive.google.com/file/d/1iPzWa2 fINtoHAEeGliw9AZ6PNHtQSzjR/vi
ew

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informagdo. Cada tipo de informagao
possui uma estratégia de representacdo. Textos
podem ser representados como uma sequéncia de
numeros decimais, onde cada niimero representa
um caractere (como ¢ feito com o uso da tabela
ASCII), uma imagem pode ser representada como
uma sequéncia de nimeros decimais que definem

Mostrar que para representar informagdo as vezes ¢ necessario combinar
diferentes tipos de dados. A informagdo sobre uma data pode ser recuperada
pelo processamento de uma composi¢do de dados de um dia, de um més e de
um ano em uma determinada ordem. Imagens podem ser representados por
composigdes de cores em determinados pontos (pixels) etc. sugestdo:
https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/numeros-binarios/
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https://wp.ufpel.edu.br/pensamentocomputacional/agentes-secretos/
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a cor de cada elemento de um reticulado uniforme
que divide a imagem (pixel) etc.

Funcionamento de

(EF15C0O06) Conhecer os

Para compreender o funcionamento dos

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a identificar que alguns conjuntos de

dispositivos componentes basicos de | computadores, ¢ importante entender que uma | instru¢cdes bem definidos (operagdes aritméticas simples de uma calculadora,
computacionais | dispositivos maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes | operacdes de dobradura etc.) podem ser usados em sequéncias bem definidas
computacionais, (as operagdes) que, se realizadas em uma dada | para produzir coisas (o calculo de uma expressdo simples, um origami etc.).
entendendo os principios | sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado. | Sugestdo:
de seu funcionamento. https://drive.google.com/file/d/1iPzWa2fINtoHAEeGliw9 AZ6PNHtQSzjR/vi
ew
Sistema (EF15CO07) Conhecer o | O objetivo da habilidade ¢ mostrar aos alunos que | Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico
operacional conceito de  Sistema | em seu cotidiano existem dispositivos fisicos | (hardware) daquilo que o controla (software).
Operacional e sua | (celulares, computadores, calculadoras, maquinas | Material complementar:

importancia na integragdo
entre software e hardware.

de costura etc.) que sdo controlados por algo que
segue uma sequéncia de passos logicos (um app
do celular, uma pessoa com a calculadora, uma
costureira) etc.

https://drive.google.com/file/d/1i1PzZWa2fINtoHAEeGliw9AZ6PNHtQSziR/vi
ew

EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: POR ETAPA — 1° a0 5°ANO

Objetos de Habilidades Explicacdo das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)
Conhecimento
Uso de artefatos | (EF15CO08) Reconhecer e | A proposta nessa habilidade é que o aluno | Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador,
computacionais | utilizar tecnologias | verifique as diferentes caracteristicas das | dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
computacionais para | tecnologias de informacdo e comunicagdo, | tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano, celular para ligagdes,
pesquisar e acessar | identificando como  funcionam, principais | acessar informagdes, computador para trabalhar com documentos, produzir
informagdes, expressar-se | aspectos, bem como reconhecendo os diferentes | contetdo, dentre outros. Criar um portfélio de tecnologias com imagens de

critica e criativamente e
resolver problemas.

usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da
escola.

tecnologias; sugestdo: https://www.csunplugged.org/en/topics/data-structures-
for-searching/

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
computacional

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

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranga ao
usar  dispositivos como  celular, tablets,
computadores dentre outros (roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro de dados online quando
da utilizacdo de jogos por exemplo etc.). Temos
também a perspectiva da responsabilidade ao usar
as tecnologias, principalmente quanto aos direitos
e deveres como cuidado com propriedade
intelectual dentre outros

O professor podera propor atividades de comparagdo entre a seguranga que
temos em nossas casas como fechaduras, nos carros com os alarmes, nos
cuidados com nossos itens pessoais, comparando com a necessidade de
cuidados quando estamos na internet, ao conversar com pessoas
desconhecidas, fornecendo informagdo pessoais. Além disso, é possivel
trabalhar com atividades de criacdo de pinturas ou desenhos que demonstrem
de quem ¢ cada um deles, apresentando os principios de direitos autorias e da
propriedade intelectual.

Sugestdo: Trazer a perspectiva de responsabilidade ao usar as tecnologias,
principalmente redes sociais. Material complementar: 52 Cibersegurancal,
52 Ciberseguranca2 e 52 Senha segura.
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https://docs.google.com/document/d/1UUoye-NtVgs6PTrPOxcj2l_xXCSDAppKNQS4593Bmt8/edit?usp=sharing
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REFERENCIAL CURRICULAR DA EDUCACAO BASICA - ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

COMPETENCIAS DA COMPUTACAO PARA O ENSINO FUNDAMENTAL:

Compreender a Computagdao como uma area de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente
ativo e consciente de transformacdo capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e éticos.

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

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

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

Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolu¢do computacional de problemas de diversas areas do
conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes coerentes ¢ consistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e informagdes confiaveis com respeito a
diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

10.Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam sentido ao contexto ou interesse do

estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagao e suas tecnologias, utilizando conceitos,
técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento com
base em principios €ticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a diversidade de individuos e de grupos
sociais, de maneira inclusiva.

11.Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,

identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias
para tomar decisoes frente as questoes de diferentes naturezas.
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REFERENCIAL CURRICULAR DA EDUCACAO BASICA - ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS FINAIS

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 6°ANO

Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos
(DesDP)
Construir e | (EF06CO01) As informagdes sdo armazenadas de | Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um
analisar Classificar diferentes maneiras, dependendo do tipo de | baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢ uma carta;
solugdes informagoes, dado que ela representa. Basicamente | para calcular a média das provas dos alunos de uma
. computacionais | agrupando-as em | existem trés tipos primitivos de dados: | turma, precisa-se da lista de provas dos alunos, e o
Tipos de de problemas de | colegdes (conjuntos) e | inteiros, real e string. resultado ¢ um numero.
dados diferentes areas | associando cada Como sugestdo para desenvolver no estudante essa
do colegdo a um ‘tipo de habilidade pode se trabalhar a plataforma Scratch:
conhecimento, | dados’ Scratch - Imagine, Program, Share e o Geogebra:
fie_ ] forma GeoGebra - the world’s favorite, free math tools
individual ~ ou used by over 100 million students and teachers
colabpratwa, (EF06C002) Elaborar | Existem diferentes linguagens de | Calcular a média de notas de uma turma em uma
selecionando  as algoritmos que | programagdo que podem ser usadas para | dada disciplina e informar se o resultado estd acima
estruturas  de | o uolvam  instrucdes | descrever algoritmos em diferentes niveis de | da média do colégio. sugestdo para desenvolver no
Programa(;ﬁo dados Sequenciais’ de abstragéoj como linguagens Visuais, estudante essa habilidade pode se trabalhar a
adequadas repeticdo e de selecdo | orientadas a objetos, funcionais, entre outras. | Pfataforma Scratch: Scratch - Imagine, Program, Share e
(reg1§tros,. usando uma linguagem | Uma ou mais linguagens podem ser © programagao em bloco: Jogos do Blockly.
matrizes, listas ¢ | ge programacdo. escolhidas para serem adotadas.
Li grafos?, (EF06C0O03) Descrever | E importante que se consiga expressar a | Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do
inguagem de | aperfeigoando e C luca lucio  d bl (algoritmo) . =l ents Sl andard 10
programacio | articulando com precisio a solugdo | solugdo do  problema (algoritmo) em | mouse tocar no anima e? do (‘)' animal andara
de um  problema, | portugués, compreendendo que o programa ¢ | passos, 10 vezes seguidas." (2) "Dada uma pilha de
saberes construindo o | apenas uma descricdo deste algoritmo em | cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo ha as; se
escolares programa que | uma linguagem de programacdo. O aluno | a primeira carta for um as, dizer que hé as na pilha,
implementa a solucdo | precisa entender que o mais importante € a | sendo, remover a primeira carta e verificar se ha 4s no
descrita. constru¢do do algoritmo. Notem que a ideia | resto da pilha." sugestdo para desenvolver no
aqui nio é apenas descrever as linhas de | estudante essa habilidade pode se trabalhar a
codigo em portugués, mas sim descrever em plataforma S?ratch: Scratch - Imagine, Program, Share e
um alto nivel de abstragio como o problema | © Programagao em bloco: Jogos do Blockly.
¢ resolvido.
Estratégias de Empregar (EF06C0O04) Construir | Decomposi¢ao ¢ uma das principais técnicas | Decompor o problema de desenha'r imagens em
S . .| diferentes solu¢des de problemas | de resolucdo de problemas, onde um | subproblemas de desenhar formas bésicas, compondo
solucdo de Decomposicao . L. A ~ . - .
problemas estrateglas~ da | usando a ~tecmca de prol?lerrla ¢é lel(.lldO em subproblemas, os | as subsolucdes por meio de operagdes sobre imagens
Computacdo decomposicdo e | quais sdo resolvidos independentemente, e | (sobrepor, posicionar ao lado etc.). Decompor o
(decomposicdo, | automatizar tais | cujas  solu¢des sdo combinadas para | problema de desenhar uma casa em subproblemas de

45



https://scratch.mit.edu/
https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
https://scratch.mit.edu/
https://blockly.games/?lang=pt-br
https://scratch.mit.edu/
https://blockly.games/?lang=pt-br

Secretaria
de Educacio

Generalizagio

generalizagdo e

reliso) para
construir a
solugdo de
problemas.

solu¢des usando uma

construir a solugdo do problema original.

desenhar poligonos regulares (retdngulos, quadrados,

linguagem de | Algumas vantagens da decomposi¢do sdo: | tridngulos), compondo essas formas com as
programagao. permitir uma melhor organizagdo ¢ | operacdes sobre imagens (rotagdo, sobreposigdo etc.).
visualizagio do problema e da solugdo; | sugestdo para desenvolver no estudante essa
facilitar o trabalho em grupo: permitir que habilidade pode se trabalhar a plataforma de
. grupo; p - ! programacgao em bloco: Jogos do Blockl
possamos reutilizar as solu¢des dos
subproblemas em outros problemas.
(EF06CO05) Definir problemas ¢ uma habilidade muito | Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um

Identificar os recursos
Ou inSumos necessarios
(entradas) para a
resolugdo de
problemas, bem como
os resultados esperados
(saidas), determinando
os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo
a definigdo de
problema como uma
relagdo entre entrada e
saida.

importante, pois ¢ o primeiro passo da
solucdo. A definicdo de um problema se da
identificando quais sdo os tipos de entradas
necessarias (insumos/ informagdes) e qual o
tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo)
deve ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O
objetivo aqui NAO ¢é propor solucdes de
problemas, e sim definir o que é necessario
para resolvé-los e qual serd o resultado
esperado.

baralho (lista de cartas) e, o resultado é uma carta;
para calcular a média das provas dos alunos de uma
turma, precisa-se da lista de provas dos alunos, e o
resultado ¢ um numero.

Sugere de trabalhar com planilhas como Excel ou do
google: Planilhas Google: planilhas on-line e modelos |
Google Workspace

(EF06C0O06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias)

de um mesmo
problema,

identificando as
semelhancgas e

diferencas entre eles, e
criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo
uso de variaveis
(parametros) para
permitir o tratamento
de todos os casos de
forma genérica.

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugdo
genérica: ele resolve varias instdncias de um
problema. Por exemplo, um algoritmo que
calcula a média aritmética de 2 numeros
resolve este problema para qualquer par de
nimeros (que sdo as instdncias do
problema). Para descrever um algoritmo de
forma genérica, ¢ necessario dar nomes as
entradas do algoritmo. Esses nomes sdo
chamados de varidveis ou pardmetros do
algoritmo.

Comparar diferentes instdncias do problema de
calcular a area de um retangulo, identificando que o
que varia entre elas sdo as medidas da base e da
altura e, por fim, criar um algoritmo para calcular a

area de qualquer retdngulo. Como sugestio para
desenvolver no estudante essa habilidade pode se
trabalhar a plataforma Scratch: Scratch - Imagine,
Program, Share e o programacgao em bloco: Jogos do
Blockly.
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EIXO: MUNDO DIGITAL SERIE/ANO: 6°ANO
Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos
(DesDP)
Entender como | (EFO6CO07) Entender | O processo de transmissdo de dados envolve | Utilizar os alunos como equipamentos de
os dados sdo | o processo de | em dividir a informacdo em pedagos para | transmissdo, passar uma frase em pedacos de papel e
armazenados, transmissdo de dados, | que ela seja mais facilmente enviada através | orientar alguns deles inicialmente a entregarem
processados e | como a informagdo ¢ | da rede de comunicacdo. Esses pedacos sdo | sempre seu pedago de papel e em um segundo
Fundamentos transmitidos quebraflg em pedagos, transrpitidos atravég de caminhois compostos momento a ndo entregar o pedaco. Depois' pode ser
de transmissio u§and9 . transr,mtlda em Pagotes por dlfer?nte?s equipamentos. Flr}almente, a ayahado como a mensagemNChega no destino nesEas
de dad dispositivos . através de multiplos 1nf9rmagao ¢ remontada no destino. Ao ser d1ferente§ o conQ1goes. Sugestao:
e dados ) . . . .
computacionais, | equipamentos, e | dividida, problemas que ocorram na | https://wiki.sj.ifsc.edu.br/index.php/Comunica%C3%
considerando reconstruida no | transmissdo em alguns pedacos da | A7%C3%A30_de dados
aspectos da | destino. informag¢do podem ser solucionados pelo
Armazenamen seguranca reenvio de pedagos faltantes, corrompidos,
toe cibernética ou fora de ordem.
Transmissio (EF06CO08) O gerenciamento de dados é frequentemente | Utilizar um arquivo fisico para simular um sistema de
de dados Compreender e utilizar | realizado através do conceito de arquivo. | arquivos e realizar acdes de manipulacdes das
diferentes formas de | Neste contexto, os arquivos sdo criados | diversas pastas, realizando analogias com os
armazenar, manipular, | considerando alguma ldgica interna e | arquivos.
compactar e recuperar | armazenados em memoria secundaria. | Softwares
Gestdo de arquivos, documentos ¢ | Posteriormente, esses arquivos podem ser o 7-Zip (Compactacio e descompactacio de
dados metadados. recarregados a fim de seus dados serem arquivos)
utilizados ou mesmo editados. Finalmente, ° WinRAR (Compactacdo e gerenciamento
os arquivos podem ser compactados para de arquivos)
diminuir o espago ocupado na memoria e  Bandizip (Ferramenta de compactacio de
secundaria. arquivos)
EIXO: CULTURA DIGITAL SERIE/ANO: 6°ANO
Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacdo das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos
(DesDP)
Entender que as | (EF06CO09) Nesta habilidade é importante que os alunos | Identificando e refletindo sobre conduta online, por
. tecnologias Apresentar conduta e | possam vivenciar, discutir e refletir sobre o | exemplo, propondo regras de conduta que colaborem
Seguranq.a.e Tegnp logia devem ser | linguagem apropriadas | comportamento ao se comunicar em | para o debate de questdes éticas em evidéncia.
responsabilida digital e ilizad: d municar em | ambiente digital, principalmente na internet, | Sugestdo:
de no uso da sociedade utilizadas © | a0 se comumear nte digital, princip oL | Sus ‘
. maneira segura, | ambiente digital, | mas ndo limitada a ela (por exemplo também | Softwares
tecnologia i . i s ..
ética e | considerando a ética e | em aplicativos de conversa). o  Grammarly (Ferramenta para_revisdo de
responsavel, o0 respeito. textos, ajudando na clareza e respeito _em
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respeitando
direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

mensagens digitais)

Buddy (Aplicativo _para__colaboracio em
equipes _com__foco _em_boas prdticas _de
comunicacio)

Slack __(Ferramenta __de __comunicacdo
empresarial com_foco em_condutas e boas

prdticas digitais)

Uso de .
. Tecnologia
tecnologias .
computacionai digital e
s sustentabilidad
e

Selecionar e
utilizar
tecnologias
computacionais
para se
expressar e
resolver
problemas,
analisando
criticamente  0s
diferentes
impactos
sociedade.

na

(EF06CO10) Analisar

o consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o caminho
da  produgdo  dos
recursos bem como
aspectos  ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Importante nesta habilidade considerar a
reflexdo sobre as perspectivas do ser
humano e o consumo de tecnologia, como
quando compramos novos celulares em
substitui¢do a aparelhos mais antigos, ou
uma televisdo, dentre outros, ou seja, nossos
habitos. Quantos recursos s3o necessarios °
para se produzir uma tecnologia?

Refletindo e discutindo sobre sustentabilidade e
tecnologia, por exemplo, identificando formas de
economizar
desligando os dispositivos ou deixando-os em modo
de economia de energia.

Softwares que podem ser utilizados

energia € outros recursos, como

Greenpeace _Brasil _(informacoes _sobre
sustentabilidade e tecnologia)

Energy Hog (ferramenta de
conscientizacdo __sobre o __consumo__de
energia

EcoTérmica (ferramenta_para_calcular _a
economia de energia com dispositivos)

Explicaciio das Habilidades

Desdobramentos Didatico-
Pedagogicos (DesDP)

Objetos de Conhecimento Habilidades
Construir e analisar | (EFO7CO01) Criar
solugdes solugdes de problemas
computacionais de | para o0s quais seja
Programagé@o | problemas de | adequado o uso de
Programacao usando diferentes areas do | registros e matrizes
registros e | conhecimento, de | unidimensionais para
matrizes forma individual ou | descrever suas
colaborativa, informagoes e
selecionando as | automatiza-las usando
estruturas de dados | uma linguagem de

Para automatizar a solu¢do de um problema através da
constru¢do de um programa de computador,
normalmente é necessario definir as estruturas de dados
que serdo usadas para representar a informagdo
relacionada ao problema, e depois descrever o
algoritmo usando as construgdes disponiveis na
linguagem de programagdo escolhida. Uma das
estruturas mais usadas € o registro, que permite
descrever objetos identificando atributos destes objetos,
permitindo assim que se trabalhe em um nivel de

Desenvolver um programa que leia os
dados de um documento de identidade,
calcule a idade ¢ mostre todas as
informagdes na tela. Ou um programa que
armazene um cadastro de grupos de
pessoas com os seguintes dados: nome,
telefone e data de nascimento (dia, més,
ano) e realize consultas (como pessoas que
fazem aniversario em um determinado
més).
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Analise de
programas

Projetos com
programacao

adequadas
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

programagao.

abstracdo maior: ao invés de receber varios dados de
um aluno separados, um programa pode receber o
‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba
as varias informagoes sobre um aluno)

Softwares
e Scratch
e Blockly

Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser
usados quando temos situagdes nas quais queremos
representar que um determinado objeto é composto por
varios elementos similares, por exemplo, uma turma
pode ter varios alunos; um tabuleiro de xadrez pode ter
varias pecas, um armario possui varias gavetas etc. A
ideia é que cada elemento em uma matriz/vetor ocupa
uma posicdo. Matrizes podem ter uma ou mais
dimensdes.

Desenvolver um programa que 1€ os
cartdes de resposta do vestibular ¢ um
gabarito, verificando para cada candidato
o0 seu numero de acertos.

(EF07C0O02) Analisar

programas para
detectar e remover
erros, ampliando a

confianca  na
corregao.

sua

Deve-se estimular a andlise critica do programa
construido. Uma das formas ¢é através da depuragdo,
que consiste em uma analise detalhada do codigo e
realizagdo de testes para identificar erros. Depuracdo ¢é
uma das formas de desenvolver a habilidade do

pensamento critico.

Usar aplicativos disponiveis que permitem
ao programador monitorar a execucgdo de
um programa, para-lo e reinicia-lo, ativar
pontos de parada, entre outros. Sugestdo:
Softwares

e  Scratch
e Code.org

(EF07CO003) Construir

solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Uma estrutura de dados em ciéncia da computagdo, ¢
uma colegdo tanto de valores (e seus relacionamentos)
quanto de operagdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). E uma implementagdo concreta de um
tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou
primitivo.

Analisar a proposi¢do e os requisitos de
um programa ¢ identificar qual a estrutura
de dados adequada a ser empregada: um
programa que manipula imagens pode
manipular os pixels dessa imagem a partir
de um vetor ou uma matriz, um jogo no
Scratch pode armazenar a pontuagdo dos
usuarios numa lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros. Sugestdo: Softwares

e Trello

e Lucidchart
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(EF07CO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser
uteis para a descoberta de conhecimento. Por exemplo,
comunidades virtuais sdo caracterizadas por uma

Analisar a estrutura de conexdo entre os
usuarios de uma rede social ou solucionar
um problema de entregas de mercadorias

Propriedades propriedade que se chama clique de um grafo. Algumas | num mapa de cidade
de grafos propriedades de grafos sdo: coloragdo, cliques, graus de | Softwares
vértices, didmetro, pontes. e  Scratch
e Code.org

Empregar diferentes | (EF07CO05) Criar | A decomposicdo facilita o trabalho cooperativo, pois | Criar um algoritmo para organizar um

estratégias da | algoritmos fazendo uso | auxilia na identifica¢do clara de cada subtarefa | baralho por naipe e numeracdo, seguindo

Computacdo da decomposi¢do e do | (subproblema), que pode ser realizada por diferentes | as etapas: (1) Coletivamente, dividir o

(decomposicao, retiso no processo de | equipes, bem como da forma como os resultados das | problema em separar os naipes, ordenar as

generalizagdo e | solugdo de  forma | tarefas devem ser combinados. A identificagdo precisa | cartas de cada um dos naipes e juntar os

reliso) para | colaborativa e | das interfaces das tarefas (entradas e saidas) é essencial | naipes ordenados. (2) Identificar que o

construir a solu¢do | cooperativa e | para viabilizar a combinagdo das solu¢des dessas | subproblema de ordenar ¢ comum aos 4

de problemas. automatiza-los usando | tarefas, bem como o retiso das mesmas. naipes. (3) Estabelecer a seguinte forma

uma linguagem de de interagdo entre os subproblemas

programagdo. (interfaces): (a) o subproblema de separar

os naipes tem como entrada o baralho

inteiro (vetor de 52 posi¢cdes) e como

L resultado quatro montes (vetores de 13

Estratégias L~ .

de solugio ’ posicdes) do baralho, um para cada naipe;

d Retiso (b) os subproblemas de ordenar os naipes

N recebem como entrada um monte de cartas
problemas

do mesmo naipe e retorna como saida esse
monte ordenado; (¢) o subproblema de
juntar nos naipes ordenados tem como
entrada 4 montes de cartas e como saida o
baralho organizado. (4) Dividir a equipe
em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subproblemas distintos
(separagdo dos naipes, ordenagdo de um
monte do mesmo naipe e jungdo dos
montes). (5) Coletivamente, compor as
solugdes dos subproblemas de modo a
obter o baralho organizado.
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Habilidades

Objetos de Conhecimento

Explicagdio das Habilidades

Desdobramentos Didatico-

Armazenam
ento e
Transmissao
de dados

Protocolos
de
comunicagao
em redes

Fundamento
s de
Seguranga
Cibernética

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibernética

(EF07CO06)
Compreender o papel
de protocolos para a
transmissdo de dados.

A transmissdo de dados precisa ser realizada
considerando um conjunto de regras para sua execugao
correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de
protocolo e permite que a transmissao de dados seja
realizada de forma consistente por diferentes
equipamentos.

Pedagogicos (DesDP)
E  possivel  definir  regras  de
encaminhamento de mensagens entre os

alunos em uma brincadeira do tipo
"telefone sem fio". Em um segundo
momento, alguns alunos podem ser

instruidos a ndo cumprir tais regras a fim
de ressaltar a importancia de protocolos.
Softwares

e NETSIM

e Packet Tracer

(EF07CO07)

Identificar problemas
de seguranca
cibernética e

experimentar formas de
protegao.

A utilizagdo de sistemas e redes de computadores
precisa respeitar algumas propriedades fundamentos da
seguranca da informagdo, como confidencialidade,
integridade e disponibilidade. No entanto, essas
propriedades podem ser ameagadas por eventos
maliciosos ou nao-maliciosos. A fim de diminuir a
ocorréncia desses eventos, mecanismos de protecdo
podem ser empregados

Historias como "Todo melhor amigo tem
um melhor amigo também" podem ser
utilizadas para demonstrar como segredos
compartilhados podem ser espalhados.
Esquemas de criptografia através de um
dicionario de cédigos também podem ser
utilizados.

Softwares
Abaixo estdo alguns aplicativos que
podem  ajudar a consolidar essa
habilidade:

o NMap (Ferramenta para

mapeamento de rede e auditoria

de seguranca)
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ética e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem
e as leis vigentes.

Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a
importancia de respeitar as opinides diferentes da sua.

Objetos de Conhecimento Habilidades Explicagdio das Habilidades Desdobramentos Didadtico-
Pedagogicos (DesDP)
Entender que as | (EFO7CO08) Nesta habilidade considera-se a discussdo e reflexdo de | Demonstrando respeito a diferentes
tecnologias devem | Demonstrar ~ empatia | colocar-se em posicdo do outro e respeito em relacdo as | opinides, por exemplo, em um debate
ser utilizadas de | sobre opinides | opinides divergentes na internet, como opinides de | sobre escolhas musicais, politica, dentre
maneira segura, | divergentes na web. estilos de musica, de filmes, de roupas, dentre outros. | outros

Softwares
e Flip Grid (Plataforma _para
videos interativos e debates)

de forma individual ou

4udio, de blogs, para produzir um video, um 4udio, uma

e  Padlet (Ferramenta para
colaboracdo e compartilhamento
Seguranga e de ideias)
responsabili | Cyberbullyin
dade no uso g (EF07C009) O contexto desta habilidade é a de proporcionar ao | Abordando e refletindo sobre as
da Reconhecer e debater | aluno a reflexdo e discussdo sobre cyberbullying, | caracteristicas do cyberbullying, por
tecnologia sobre cyberbullying trazendo sua defini¢do. Além disso, espera-se que o | exemplo, em um debate a partir de um
aluno reflita sobre a importancia de se combater o | estudo de caso real, e propondo agdes para
cyberbullying (essa pratica de intimida¢ao, humilhagdo, | solucionar o problema
exposi¢ao, dentre outros em meio digital) Softwares

e Flip Grid (Plataforma para
videos interativos e debates)

e Padlet (Ferramenta para
colaboracdo e compartilhamento
de ideias)

Selecionar e utilizar | (EF07CO10) Esta habilidade sugere a reflexdo e discussdo sobre a | Refletindo  sobre o  descarte de
tecnologias Identificar os impactos | relagdo da sustentabilidade e o impacto na produgdo e | computadores e suas pegas, por exemplo,
Impactos da computacionais ambientais do descarte descqrte de lixo eletronico. Colnsidera—ser importante real.izandor e.studo sobre o impacto das
Uso de tecnologia para se expressar ¢ | de pecas de epfatlzar o descarte d.e mater%al tecnologico e as toxinas quimicas quando os hardwares dos
tecnologias digital reso!ver problemas, coml:zut.adores e dllfereng:as para outros tipos de lixo. Como localidade, computadpres sdo expostos e descartados
computacion an.a.hsando eletromcos: bem como | tipos de reciclagem. de forma 1ndeV1fla. .
ais cr.1tlcament.e 0s | sua rela.g:.ao com a https://matanativa.com.br/impactos-dos-
diferentes impactos | sustentabilidade. residuos-eletronicos-no-meio-ambiente/
na sociedade.
Produgao (EFO7CO11) Criar, | Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos | Detalhando o processo de documentacio
Digital documentar e publicar, | e ferramentas digitais como editores de video, editor de | de um projeto/ atividade, por exemplo,

organizando uma linha do tempo do
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colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web

pagina na internet, criando e publicando conteudo,
individualmente e colaborativamente. Nesse sentido,

sites) usando recursos | experimentar diferentes recursos ¢ ferramentas,
de tecnologia. inclusive integrando um recurso de video e um blog por
exemplo!

projeto.
Softwares
e Adobe Premiere Pro (Editor de
video)
e Audacity (Editor de 4udio
gratuito)
e WordPress (Plataforma  para

criacdo de blogs)

EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL

SERIE/ANO: 8°ANO

Objetos de Conhecimento Habilidades Explicaciao das Habilidades Desdobramentos Diddtico-
Pedagogicos (DesDP)
(EF08CO01) Construir | O conceito de recursdo permite exercitar o | (1) Solucdo recursiva para definir o
Construir e | solugdes de  problemas | pensamento indutivo na resolucdo de | tamanho de uma lista: "se a lista for vazia,
analisar usando a técnica de recursdo | problemas, ou seja, recursdo ndo deve ser | o tamanho ¢ zero, sendo o tamanho ¢ um
solugoes e automatizar tais solucdes | entendida como uma questdo sintatica e sim | mais o tamanho do resto da lista." (2)
computacionais | usando uma linguagem de | como uma forma poderosa de resolver | Solugdo recursiva para encontrar o

Programacao

Programacao
com listas e
recursao

de problemas de
diferentes areas
do
conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeigcoando e
articulando
saberes
escolares

programacao

problemas. O raciocinio indutivo ¢ muito 0til na
resolucdo de problemas, pois permite que se
trabalhe em um nivel de abstragdo mais elevado
do que usando raciocinio dedutivo, o que em
muitas situa¢des facilita encontrar solucdes
(grande parte dos algoritmos classicos da
Computacdo sdo bem mais faceis de
compreender nas suas versoes recursivas).

numero de ascendentes de olhos azuis em
uma Aarvore genealdgica: Se a arvore
estiver vazia, o resultado é zero, sendo se a
pessoa da raiz da arvore tiver olhos azuis,
soma 1 ao numero de ascendentes de
olhos azuis por parte de pai ¢ de mie desta
pessoa, se ela ndo tiver olhos azuis, o
resultado é o nimero de ascendentes de
olhos azuis (por parte de pai e mae) desta
pessoa. Sugestdo: Softwares

e PyCharm
e Java-IDLE

(EF08CO002) Criar solugdes
de problemas para os quais
seja adequado o uso de listas
para descrever suas
informagodes e automatiza-las
usando uma linguagem de

Fazer projetos e construir solugdes usando listas
e recursdo. E importante salientar a importancia
da andlise critica de programas recursivos
identificando a existéncia de um caso base (fim)
e de chamadas recursivas que fazem o programa
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario

Fazer um programa que junte as duas
pilhas de cartas ordenadas de forma que o

baralho todo continue ordenado.
Sugestdo: Softwares
e Eclipse

e  Visual Studio Code
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Algoritmos
classicos

programagdo, empregando
ou ndo a recursio como uma
técnica de resolver o

0s programas podem ndo terminar.

manipulagdo sobre listas.

algoritmos ou mesmo implementa-los

problema.
(EF08CO03) Utilizar | Compreender algoritmos de manipulagdo de | Simular ou programar algoritmos de
algoritmos  classicos  de | listas. Para isso, os alunos podem simular os | ordenag@o (Bubblesort, Mergesort,

Quicksort etc.), insercdo, remogdo, busca
(linear, binaria etc.), entre outros.
Sugestdo: Softwares

e  Scratch
e Code.org

(EF08CO04) Construir
solugdes computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento, de

Uma estrutura de dados em ciéncia da
computagdo, ¢ uma cole¢do tanto de valores (e
seus relacionamentos) quanto de operagdes
(sobre os valores e estruturas decorrentes). E

Analisar a proposicdo e os requisitos de
um programa e identificar qual a estrutura
de dados adequada a ser empregada: um
programa que manipula imagens pode

. forma individual e | uma implementagdo concreta de um tipo | manipular os pixels dessa imagem a partir
Projetos com colaborativa, selecionando as | abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou | de um vetor ou uma matriz, um jogo no
programagao estruturas de dados e técnicas | primitivo. Scratch pode armazenar a pontuagdo dos
adequadas, aperfeigcoando e usuarios numa lista e salvar esses dados na
articulando saberes nuvem, dentre outros. Sugestdo: Softwares
escolares. e Trello
e Lucidchart
EIXO: MUNDO DIGITAL SERIE/ANO: 8°ANO
Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-
Pedagogicos (DesDP)

Entender os | (EFO8CO05) Compreender | O aluno deve compreender que o paralelismo | A partir da especificagdo de um sistema
fundamentos de | os conceitos de paralelismo, | permite a utilizagdo de diferentes recursos para | web ndo implementado ou real, os
sistemas concorréncia e | executar partes de uma tarefa que podem ser | estudantes podem analisar quais as
Sistenas Fundamentos Qistribuidos e da armazenamento/' - realizadas s@multaneamente. Par’alelismo ocorre funcionillidgdes que dependem de
distribuidos e de sistemas | nternet. processamento distribuidos. | quando mais de uma tarefa ¢ executada ao concorréncia ou .armazenament(’)
internet distribuidos mesmo  tempo. Normalmente, se wusa | distribuidos. A propria Internet ¢

paralelismo para melhorar o tempo de execucdo
de uma solugdo, mas também para que o
processo possa ser executado por varias pessoas
trabalhando concomitantemente. Para construir

considerada um sistema distribuido, além
de Aplicagdes e servicos baseados na
Computacdo em Nuvem. Sugestdo:
Softwares
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Internet

uma solu¢do usando paralelismo, deve-se
identificar quais partes da solugdo sdo
independentes, podendo ser executadas

simultaneamente. Pode-se também replicar a
mesma tarefa para otimizar a execugao

e  Visual Paradigm
e Hadoop

(EF08CO06) Entender como
¢ a estrutura e funcionamento
da interne

A internet ¢ uma rede composta por muitas
redes, as quais compartilham o protocolo
Internet. Essas redes sdo agrupadas em sistemas
autonomos, conjuntos de redes que possuem
uma politica de operacdo comum. A definicdo
desses sistemas autonomos ¢ realizada por
entidades que operam na organizacdo dos
recursos da Internet.

Usar a loégica de um modelo em camadas e
mostrar como uma lingua comum pode ser
utilizada para traduzir comunicagdes entre
2 linguas que ndo possuem tradutores (ex:

tradutores portugués-inglés e inglés-
espanhol -> portugués-espanhol).
Sugestao; Softwares

e NMap

EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 8°ANO

Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-
Pedagogicos (DesDP)
(EFO8CO07) Compartilhar | A perspectiva desta habilidade é que o aluno | Utilizando as redes sociais para
Entender que as | . ~ . A R . . . ~
: logi informagdes por meio de | tenha a vivéncia das redes sociais, identifique | compartilhar informagdes, por exemplo,
sgggrgilears redes sociais, | seu funcionamento como regras, cadastro, | compartilhando com outros colegas um

Seguranga e
responsabilidad
e no uso da
tecnologia

Redes sociais
e seguranca da
informagao

utilizadas de
maneira segura,
ética e
responsavel,
respeitando
direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de forma responsavel e
avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito ¢ a
ética.

dentre outros aspectos operacionais. Além
disso, espera-se que o aluno possa refletir sobre
o uso responsavel das redes sociais, discutindo
ética e respeito ao interagir com o outro em
meio digital.

evento ou acontecimento. Sugestdo:
https://www.portaleducacionaldemarangu
ape.com/8%C2%B0%20ano.html
Softwares

Abaixo estdo alguns aplicativos que
podem ajudar a consolidar essa
habilidade:

e Flip Grid

e Padlet
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Seguranga em
ambientes
virtuais

(EFO8COO08) Distinguir os
tipos de dados pessoais que
sdo solicitados em espacgos

Nesta habilidade importante que o aluno
identifique os tipos de dados pessoais (nome,
endereco, documento de identidade) que sdo

Identificando as informagdes pessoais que
podem ser tornadas publicas, por exemplo,
criando uma lista de sites elencando os

digitais e os  riscos | exigidos em diferentes espacos como jogos | tipos de dados pessoais solicitados (ex:
associados. online, redes sociais, bem como refletir sobre os | sites de compras, jogos on-line, redes
riscos de compartilhar esses dados em espagos | sociais) e avaliando os riscos envolvidos.
digitais como a internet. Sugestdo: Softwares

e Privacy Badger (Ferramenta de
privacidade para proteger dados

pessoais online)
(EF08CO09) Analisar | Espera-se que o aluno possa discutir e analisar | Identificando  elementos  "polémicos"
criticamente as politicas de | os termos e politicas de uso das redes sociais e | dessas politicas, por exemplo,

termos de uso das redes
sociais e demais plataformas.

demais plataformas, refletindo sobre suas
implicagdes, como por exemplo em nossos
dados pessoais que ficam armazenados.

identificando aspectos que podem ser
melhorados para garantir a prote¢do dos
individuos. Sugestao: Softwares
e Privacy Badger (Ferramenta de
privacidade para proteger dados
pessoais online)

(EF08CO10) Discutir
questdes sobre seguranga ¢
privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre
aspectos de seguranga e privacidade que sdo
importantes quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online, compras online,
interacdo em salas de conversa online, interagao
em redes sociais. assim, destaca-se o
compartilhamento de informacdes, acesso a
sites da internet que ndo sdo seguros e
desconhecidos, dentre outros.

Analisando dados de seguranga, por
exemplo, verificando as configuracdes-
padrdo de privacidade para garantir
maxima prote¢do e tomando consciéncia
das técnicas e filtros utilizados na escola e
em casa. Sugestdo: Softwares
e Privacy Badger (Ferramenta de
privacidade para proteger dados
pessoais online)
e Tor (Navegacao
segura na internet)

an6nima e

7

Uso de Uso critico das | Selecionar e | (EFO8CO11)  Avaliar a | A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno | (1) Realizando pesquisa na internet
tecnologias midias digitais | utilizar precisdo, relevancia, | tenha a vivéncia e faga andlise critica de fontes | utilizando palavras-chave, por exemplo,
computacionais tecnologias adequacdo, abrangéncia e | de informagdes, como em jornais, blogs, canais | pesquisando sobre os rios do municipio da
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computacionais | vieses que ocorrem em | de comunicagdo como YouTube, verificando | escola. (2) Identificando a relagdo entre as
para se | fontes de informag@o | suas caracteristicas ¢ como a informacdo ¢ | palavras pesquisadas e as respostas
expressar e | eletronica. veiculada listadas pelo buscador, por exemplo,
resolver acessando as paginas indicadas ¢
problemas, observando a presenca das palavras nos
analisando resultados do buscador. (3) Identificando a
criticamente os existéncia de uma ordenacao
diferentes (ranqueamento) nos resultados da
impactos na pesquisa, por exemplo, comparando os
sociedade. primeiros dez resultados com os dez
consecutivos e discutindo o critério de
relevancia dos resultados. Sugestdo:
Softwares
e WolframAlpha (Ferramenta
de pesquisa e computagéo)
EIXO: PENSAMENTO COMPUTACIONAL SERIE/ANO: 9°ANO
Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
(EF09CO01) Criar | Grafos ¢ arvores podem ser | Construir um algoritmo para encontrar um caminho em
Construir e analisar | solugdes de problemas | usados para representar uma | um mapa (grafo), partindo de uma cidade e chegando em
solugdes para os quais seja | gama enorme de informagdes. | outra. Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar
computacionais de | adequado o wuso de | Para que possamos construir | os filhos de uma pessoa numa arvore genealdgica.
problemas de | arvores e grafos para | programas de computador, essas | Sugestio Softwares
diferentes areas do | descrever suas | estruturas precisam ser e  PyCharm (IDE para Python)
conhecimento, de | informagdes e | formalizadas e descritas em e Java - IDLE (Ambiente de Desenvolvimento
Programacdo | forma individual ou | automatiza-las usando | linguagens de  programacao. para Java)
Programacao usando grafos | colaborativa, uma  linguagem  de | Grafos sdo estruturas que
e arvores selecionando as | programagio. permitem representar objetos e
estruturas de dados relacionamentos  entre  esses
adequadas objetos (como redes sociais,

(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

mapas de cidades, a internet etc.).
Uma é4rvore ¢ um grafo com
elementos organizados
hierarquicamente. Exemplos de
arvores sdo arvores genealogicas,
organogramas, mapas _mentais,
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Projetos com
programagao

Automatos e
linguagens
baseadas em
eventos

chaveamento de times etc.

(EF09C002)  Construir
solucdes computacionais
de problemas de
diferentes  areas  do
conhecimento, de forma
individual e colaborativa,

Uma estrutura de dados em
ciéncia da computacdo, ¢ uma
colecdo tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto  de
operagdes (sobre os valores e
estruturas decorrentes). E uma

Analisar a proposicao e os requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de dados adequada a ser
empregada: um programa que manipula imagens pode
manipular os pixels dessa imagem a partir de um vetor
ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a
pontuagdo dos usuarios numa lista e salvar esses dados

automatizando-os através
de uma linguagem de
programacao baseada em
eventos.

pressionamento de alguma tecla,
sinal de algum sensor). Este tipo
de linguagem tem  muitas
aplicagcdes como por exemplo, o
projeto  de interfaces  ou
aplicacdes de robotica. Para se
desenvolver um programa
orientado a eventos, € muito util
construir como primeiro passo
uma especificagdo abstrata do
sistema usando autdmatos (ou
sistemas de transi¢do), que sdo
modelos que representam 0s
estados do sistema e as transi¢des
possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

selecionando as | implementagdo concreta de um | na nuvem, dentre outros. Sugestdo: Softwares

estruturas de dados e | tipo abstrato de dado ou um tipo e Eclipse (IDE para desenvolvimento em varias
técnicas adequadas, | de dado basico ou primitivo. linguagens)

aperfeicoando € e Visual Studio Code (Editor de cddigo para
articulando saberes diversas linguagens)

escolares.

(EF09CO03) Usar | Linguagens baseadas em eventos | Modelar o comportamento de um robd utilizando
autdmatos para descrever | permitem descrever sistemas que | autdmatos, descrevendo eventos acionados a partir da
comportamentos de | sdo orientados pela ocorréncia de | leitura de seus sensores

forma abstrata | eventos (como cliques de mouse, | EXEMPLOS

e Modelar o comportamento de um robd
utilizando automatos, descrevendo eventos
acionados a partir da leitura de seus
sensores.

Softwares

e Automaton Simulator (Simulador de
autOmatos para modelagem de sistemas
baseados em eventos)

EIXO: MUNDO DIGITAL

SERIE/ANO: 9°ANO

Objetos de Conhecimento

Habilidades

| Explicagio das Habilidades | Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos (DesDP)
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Sistemas
distribuidos e
internet

Seguranga
cibernética

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet

(EF09C0O04) Software malicioso, ou malware, | Analisar cada um dos tipos de malware a partir de
Compreender 0 | sdo programas nocivos que obtém | exemplos conhecidos, como o Brain em 1986, Worm
funcionamento de | acesso ilegal a dispositivos | Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em
malwares e outros | digitais. Eles podem acessar um | 1990, dentre outros casos emblematicos. EXEMPLOS
ataques cibernéticos. computador ou dispositivo por e  Analise de tipos de malware conhecidos como o

meio de anexos de e-mail, Brain (1986), Worm Morris (1988), miniDuck

pendrives ou sites desprotegidos. (2013), Kevin Mitnik (1990), entre outros casos

O malware pode invadir um emblematicos.

computador e causar estragos. | Softwares

Esses programas podem e  Windows Defender (Antivirus e protecdo contra

desacelerar ~um  dispositivo, malware)

enviar e-mails de spam ou até

mesmo roubar ou excluir dados

pessoais. 0] malware é

classificado com base em como

entra no computador e no que faz

quando esta la. Alguns exemplos

de malware sdo: virus, worms,

rootkits, spyware, trojans,

backdoors, ransomware, entre

outros.
(EF09CO05) Analisar | A criptografia ¢ o processo de | (1) Apresentando o conceito de criptografia, por

técnicas de criptografia

para armazenamento
transmissao de dados.

€

pegar uma mensagem ¢ torna-la
ilegivel para todos, exceto para a
pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razdo mais
popular para criptografar
informagdes era permitir a
comunicagio entre lideres
militares, espides ou chefes de
estado. Mais recentemente, com o
advento da internet e das compras
online, a criptografia estd se
tornando cada vez  mais
importante. Por exemplo, ¢ usado
para manter o dinheiro dos
clientes seguro durante as
transagoes.

exemplo, usando algoritmos simples de criptografia para
que os estudantes codifiquem textos e frases e troquem
mensagens criptografadas com os colegas. (2)
Discutindo a importancia do trafego de informacdes
criptografadas nas redes, por exemplo, em relacdo a
dados como senhas e informagdes bancarias das pessoas.
(3) Discutindo o papel historico da criptografia, por
exemplo, na comunicagdo de informagdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundial.
EXEMPLOS
e Apresentando o conceito de criptografia,
por exemplo, usando algoritmos simples de
criptografia para que os estudantes
codifiquem textos e frases e troquem
mensagens criptografadas com os colegas.
e Discutindo a importancia do trafego de
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informagdes criptografadas nas redes, por
exemplo, em relagdo a dados como senhas
e informagdes bancarias das pessoas.

e Discutindo o papel  histérico da
criptografia, por exemplo, na comunicacao
de informagdes sigilosas durante a Segunda
Guerra Mundial.

Softwares
e Gpgdwin (Ferramenta de criptografia)
e OpenSSL (Biblioteca de criptografia)

EIXO: CULTURA DIGITAL

SERIE/ANO: 9°ANO

Objetos de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo das Habilidades

Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos (DesDP)

Seguranga e .
responsabilidad Te§np logia
digital e
e no uso da .
) sociedade
tecnologia

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

(EF09CO06) Analisar
problemas sociais de sua
cidade e estado a partir de
ambientes digitais,
propondo solugdes.

Espera-se que o aluno utilize
recursos digitais para analisar
problemas  sociais de seu
cotidiano, como por exemplo em
pesquisa, comparagao de
informagdo, documentacdo da
pesquisa, seja em sua cidade ou
estado, propondo solugdes a esses
problemas.

Apresentando propostas/solugdes para problemas de sua
cidade ou bairro, por exemplo, usando um féorum ou um

recurso digital aberto para expressar suas ideias.
EXEMPLOS

e Apresentando propostas/solucdes para

problemas de sua cidade ou bairro, por

exemplo, usando um férum ou um recurso
digital aberto para expressar suas ideias.
Softwares

e ResearchGate  (Plataforma de  pesquisa
académica)
e  Miro (Ferramenta de  colaboracio e

brainstormin

(EF09CO07) Avaliar
aplicagdes e implicagdes
politicas, socioambientais
e culturais das
tecnologias digitais para

propor alternativas aos
desafios do  mundo
contemporaneo,

incluindo aqueles

relativos ao mundo do

Importante nessa habilidade que
o aluno possa refletir, discutir as
diversas aplicagdes das
tecnologias em nosso cotidiano,
considerando propor solugdes aos
desafios da atualidade do ser
humano em qualquer area, como
por exemplo no meio ambiente,
na saude, na economia,
acessibilidade, transporte, dentre

Analisando o surgimento de novas profissdes a partir dos
avancos tecnologicos e os impactos socioecondmicos
derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as
profissdes que existiram no passado e as que existem
hoje, e criando conjecturas sobre profissdes que deverdo
se extinguir devido a automatizagdo, além de novas
profissdes que poderao surgir no futuro. EXEMPLOS
Alguns exemplos incluem:
e Analisando o surgimento de novas profissdes a
partir dos avangos tecnoldgicos e os impactos

60



https://www.gpg4win.org/
https://www.openssl.org/
https://www.researchgate.net/
https://www.researchgate.net/
https://www.miro.com/
https://www.miro.com/

Secretaria
de Educacio

=
o

UNIAO DOS
PALMARES

Autoria em
meio digital

trabalho.

outros.

socioecondmicos derivados, por exemplo,
realizando um estudo sobre as profissdes que
existiram no passado e as que existem hoje, e
criando conjecturas sobre profissdes que
deverdo se extinguir devido a automatizagdo,
além de novas profissdes que poderdo surgir no
futuro.
Softwares

e Google Earth

(EF09CO08) Discutir
como a distribuicio
desigual de recursos de
computagdo em uma
economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.

Nesta habilidade espera-se que o
aluno possa refletir sobre o
acesso as tecnologias pelas
pessoas e seus impactos na
igualdade, desenvolvimento
sustentavel, ¢ poder, como por
exemplo sobre os custos de
determinada tecnologia e quem
pode compra-la, trazendo assim
questdes como pobreza, acesso
ao poder, dentre outros.

Pode-se organizar um painel online que compare
diferentes tecnologias, seus custos e seus impactos no
cotidiano do ser humano.

EXEMPLOS

Alguns exemplos incluem:

e Organizar um painel online que compare
diferentes tecnologias, seus custos e seus
impactos no cotidiano do ser humano.

Softwares
o WIDE (World Internet Development)

(EF09CO09) Criar ou
utilizar conteado em
meio digital,
compreendendo questdes
éticas  relacionadas a
direitos autorais € de uso
de imagem.

Espera-se que o aluno possa
utilizar recursos como editores de
texto, planilha, apresentagdes,
editores de  video, Dblogs,

programas de animacao,
linguagens de programagdo, para
criar conteudo diversos

considerando o cuidado com
direitos autorais.

(1) Apresentando a defini¢do de direito autoral e
explorando questdes relacionadas a esse tema, por
exemplo, discutindo sobre download de musicas e filmes
na web. (2) Discutindo sobre direito autoral de musicas e
filmes e sobre a pratica de pirataria. EXEMPLOS

Alguns exemplos incluem:

e Apresentar a definicdo de direito autoral e
explorar questdes relacionadas a esse tema,
discutindo sobre download de miusicas e filmes
na web.

e Discutir sobre direito autoral de musicas e
filmes e sobre a pratica de pirataria.

Softwares
e YouTube
e Canva
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Uso de
tecnologias
computacionais

Qualidade da
informagao

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais
para se expressar ¢
resolver problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes impactos
na sociedade.

(EF09CO10) Avaliar a
veracidade, credibilidade

e relevancia da
informa¢do em  seus
diferentes formatos,

sendo capaz de identificar
o proposito pelo qual foi
disseminada.

Nesta habilidade o aluno terd a
perspectiva de refletir e discutir
sobre o papel da informagdo que
circula em diferentes formatos
(fisico ou digital), analisando se ¢ | incluem:
veridico, se tem credibilidade, .
sua importdncia e relevancia,
bem como relacionando a
intengdo dessa informagdo e sua
circulagdo.

exemplo

Propondo a reflexdo de valores e atitudes responsaveis
relacionadas ao uso de dados em ambiente digital, por
, trabalhando com fake news, diferenciando
informagdes falsas e verdadeiras. Alguns exemplos

Propor a reflexdo de wvalores e atitudes
responsaveis relacionadas ao uso de dados em
ambiente digital, por exemplo, trabalhando com
fake news, diferenciando informacgdes falsas e
verdadeiras.

Softwares

Snopes (Verificacdo de fatos e combate a fake
news

Habilidades

Objetos de Conhecimento

Explicacio das Habilidades

Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos
(DesDP)

Programacdo

Tipos de
dados

Construir e analisar

solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas

(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

(EF69CO01) Classificar
informagoes, agrupando-
as em colecdes
(conjuntos) e associando
cada colegdo a um ‘tipo
de dado’.

Para encontrar uma carta do tipo As em um
baralho, precisa-se de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado é uma carta; para
calcular a média das provas dos alunos de
uma turma, precisa se da lista de provas dos
alunos, ¢ o resultado é um niimero

Para encontrar uma carta do tipo As em um
baralho, precisa-se de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado ¢ uma carta; para
calcular a média das provas dos alunos de
uma turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, e o resultado é um namero.
EXEMPLOS

Encontrar um As em um baralho, precisa-se
de um baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢é
uma carta; para calcular a média das provas
dos alunos de uma turma, precisa-se da lista
de provas dos alunos, e o resultado é um
numero.

Softwares
e Scratch
e Geogebra
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Linguagem de
Programacao

(EF69C0O02)  Elaborar
algoritmos que envolvam
instru¢des sequenciais, de
repeticdo e de selegdo
usando uma linguagem
de programagao.

Existem diferentes linguagens de
programagdo que podem ser usadas para
descrever algoritmos em diferentes niveis de
abstragdo, como linguagens  visuais,
orientadas a objetos, funcionais, entre
outras. Uma ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

Calcular a média de notas de uma turma em
uma dada disciplina e informar se o resultado
esta acima da média do colégio.
EXEMPLOS
Calcular a média de notas de uma turma
em uma dada disciplina ¢ informar se o
resultado esta acima da média do colégio.
Softwares

» Scratch

e Blockly Games

(EF69C0O03) Descrever
com precisdo a solugdo
de um problema,
construindo o programa
que implementa a solugdo
descrita.

E importante que se consiga expressar a
solucdo do problema (algoritmo) em
portugués, compreendendo que o programa
¢ apenas uma descri¢do deste algoritmo em
uma linguagem de programagdo. O aluno
precisa entender que o mais importante ¢ a
construgdo do algoritmo. Notem que a ideia
aqui ndo ¢ apenas descrever as linhas de
codigo em portugués, mas sim descrever em
um alto nivel de abstragdo como o problema
¢ resolvido

Desenvolver um programa que: (1) "Se o
ponteiro do mouse tocar no animal entdo o
animal andara 10 passos, 10 vezes seguidas.”
(2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha
estiver vazia, dizer que ndo ha as; se a
primeira carta for um as, dizer que ha as na
pilha, sendo, remover a primeira carta e
verificar se ha as no resto da pilha."
EXEMPLOS

Desenvolver um programa que:

e "Se o ponteiro do mouse tocar no
animal entdo o animal andard 10
passos, 10 vezes seguidas."

e "Dada uma pilha de cartas, se a
pilha estiver vazia, dizer que ndo
ha as; se a primeira carta for um
as, dizer que ha as na pilha,
sendo, remover a primeira carta ¢
verificar se hd 4s no resto da

pilha."
Softwares
e Racket
e PyCharm
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Estratégias de
solucdo de
problemas

Decomposicdo

Empregar diferentes

estratégias da
Computacao
(decomposicdo,
generalizagdo e
re’so) para

construir a solugdo
de problemas

(EF69C0O04)  Construir
solugdes de problemas
usando a técnica de
decomposigdo e
automatizar tais solugdes
usando uma linguagem
de programacao.

Decomposicdo ¢ uma das principais técnicas
de resolugdo de problemas, onde um
problema ¢ dividido em subproblemas, os
quais sdo resolvidos independentemente, e
cujas solugdes sdo combinadas para
construir a solugdo do problema original.
Algumas vantagens da decomposicdo sdo:
permitir uma melhor organizacdo e
visualizacdo do problema e da solugdo;
facilitar o trabalho em grupo; permitir que
possamos reutilizar as solu¢des dos
subproblemas em outros problemas

Decompor o problema de desenhar imagens
em subproblemas de desenhar formas basicas,
compondo as subsolugdes por meio de

operagdes  sobre  imagens  (sobrepor,
posicionar ao lado etc.). Decompor o
problema de desenhar uma casa em
subproblemas de  desenhar  poligonos

regulares (retangulos, quadrados, tridngulos),
compondo essas formas com as operagdes
sobre imagens (rotagdo, sobreposicdo etc.).
EXEMPLOS

Decompor o problema de desenhar imagens
em subproblemas de desenhar formas basicas,
compondo as subsolugdes por meio de
operacdes  sobre  imagens  (sobrepor,
posicionar ao lado etc.). Decompor o
problema de desenhar uma casa em
subproblemas de  desenhar  poligonos
regulares (retangulos, quadrados, tridngulos),
compondo essas formas com as operagdes
sobre imagens (rotacao, sobreposicado etc.).
Softwares

e  Processing
e Blockly

Generalizagio

(EF69CO05) Identificar
0S recursos ou insumos
necessarios (entradas)
para a resolucdo de
problemas, bem como os
resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos  tipos  de
dados, e estabelecendo a
definicdo de problema
como uma relagdo entre
entrada e saida

Definir problemas ¢ uma habilidade muito
importante, pois é o primeiro passo da
solucdo. A definicdo de um problema se da
identificando quais sdo os tipos de entradas
necessarias (insumos/informagdes) e qual o
tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo)
deve ser genérica, se define um problema
em termos dos tipos das entradas e saida. O
objetivo aqui NAO ¢é propor solugdes de
problemas, e sim definir o que ¢ necessario
para resolvé-los e qual serd o resultado
esperado.

Para encontrar um As em um baralho, precisa-
se de um baralho (lista de cartas) e, o
resultado ¢ uma carta; para calcular a média
das provas dos alunos de uma turma, precisa-
se da lista de provas dos alunos, e o resultado
¢ um nimero. EXEMPLOS

Encontrar um As em um baralho: precisa-se
de um baralho (lista de cartas) e o resultado ¢
uma carta.

Para calcular a média das provas dos alunos
de uma turma: precisa-se da lista de provas
dos alunos e o resultado é um nimero.
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Softwares
e Excel

e  Google Sheets

(EF69C0O06)
diferentes casos
particulares  (instancias)
de um mesmo problema,
identificando as
semelhancas e diferengas
entre eles, e criar um
algoritmo para resolver

Comparar

todos, fazendo uso de
variaveis  (parametros)
para permitir 0

tratamento de todos os
casos de forma genérica.

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solucdo
genérica: ele resolve varias instincias de um
problema. Por exemplo, um algoritmo que
calcula a média aritmética de 2 numeros
resolve este problema para qualquer par de
nimeros (que s3o as instdncias do
problema). Para descrever um algoritmo de
forma genérica, é necessario dar nomes as
entradas do algoritmo. Esses nomes sdo
chamados de varidveis ou parametros do
algoritmo.

Comparar diferentes instancias do problema
de calcular a 4area de um retangulo,
identificando que o que varia entre elas sdo as
medidas da base e da altura e, por fim, criar
um algoritmo para calcular a area de qualquer
retangulo. EXEMPLOS

Comparar diferentes instdncias do problema
de calcular a 4rea de um retangulo,
identificando que o que varia entre elas sdo as
medidas da base e da altura e, por fim, criar
um algoritmo para calcular a area de qualquer
retangulo.

Softwares

e Scratch

e Blockly

Armazenamento | Fundamentos
e Transmissao de transmissao
de dados de dados

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibernética.

processo de transmissao
de dados, como a
informac¢do ¢é quebrada
em pedacos, transmitida
em pacotes através de
multiplos equipamentos,
e reconstruida no destino.

Objetos de Conhecimento Habilidades Explicacio das Habilidades Desdobramentos Diddtico-Pedagdgicos
(DesDP)
(EF69CO07) Entender o | O processo de transmissao de dados envolve | Utilizar os alunos como eles fossem

em dividir a informacdo em pedagos para
que ela seja mais facilmente enviada através
da rede de comunicagdo. Esses pedagos sdo
transmitidos através de caminhos compostos
por diferentes equipamentos. Finalmente, a
informagdo ¢ remontada no destino. Ao ser
dividida, problemas que ocorram na
transmissdo em alguns pedagos da
informacao, podem ser solucionados pelo
reenvio de pedagos faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

equipamentos de transmissdo, passar uma
frase em pedagos de papel e orientar alguns
deles inicialmente a entregarem sempre seu
pedago de papel e em um segundo momento a
ndo entregar o pedago. Depois pode ser
avaliado como a mensagem chega no destino
nestas diferentes condi¢des. EXEMPLOS

Utilizar os alunos como equipamentos de
transmissdo, passar uma frase em pedacos de
papel e orientar alguns deles inicialmente a
entregarem sempre seu pedago de papel e em
um segundo momento a ndo entregar o
pedago. Depois pode ser avaliado como a
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Gestdo de
dados

mensagem chega no destino nestas diferentes
condigdes.
Softwares
Abaixo estdo alguns aplicativos que podem
ajudar a consolidar essa habilidade:

e (Cisco Packet Tracer (Simulagdo de

rede e transmissdo de dados)
e  Wireshark (Analisador de protocolos

de rede)
e GNS3 (Simulador

computadores)

de rede de

(EF69CO08)
Compreender ¢ utilizar

diferentes formas de
armazenar, manipular,
compactar e recuperar

arquivos, documentos e
metadados.

O gerenciamento de dados ¢é frequentemente
realizado através do conceito de arquivo.
Neste contexto, os arquivos sdo criados
considerando alguma logica interna e
armazenados em memoria secunddria.
Posteriormente, esses arquivos podem ser
recarregados a fim de seus dados serem
utilizados ou mesmo editados. Finalmente,
os arquivos podem ser compactados para
diminuir o espagco ocupado na memoria
secundaria.

Utilizar um arquivo fisico para simular um
sistema de arquivos e realizar agdes de
manipula¢des das diversas pastas, realizando
analogias com 0s arquivos.
EXEMPLOS
Utilizar um arquivo fisico para simular
um sistema de arquivos e realizar agdes
de manipulagdo das diversas pastas,
realizando analogias com os arquivos. Por
exemplo, organizar documentos em
diferentes pastas para ilustrar como
arquivos sdo estruturados e manipulados
em sistemas operacionais.
Softwares
e 7-Zip (Compactacao €
descompactacdo de arquivos)
e WinRAR (Compactacao 5
gerenciamento de arquivos)
e Bandizip (Ferramenta
compactagdo de arquivos)

de

Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Entender
fundamentos
sistemas
distribuidos

(S

0s
de

da

(EF69C0O09)

Compreender 0s
conceitos de paralelismo,
concorréncia e

O aluno deve compreender que o
paralelismo permite a utilizacdo de
diferentes recursos para executar partes de
uma tarefa que podem ser realizadas

A partir da especificacdo de um sistema web
ndo implementado ou real, os estudantes
podem analisar quais as funcionalidades que
dependem de concorréncia ou armazenamento
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internet. armazenamento/ simultaneamente. Paralelismo ocorre quando | distribuidos. A propria Internet é considerada
processamento mais de uma tarefa ¢ executada ao mesmo | um sistema distribuido, além de Aplicagdes e
distribuidos. tempo. Normalmente, se usa paralelismo | servigos baseados na Computa¢ao em Nuvem.
para melhorar o tempo de execucdo de uma | EXEMPLOS
solu¢do, mas também para que o processo | Identificando e refletindo sobre conduta on-
possa ser executado por varias pessoas | line, por exemplo, propondo regras de
trabalhando  concomitantemente.  Para | conduta que colaborem para o debate de
construir uma solu¢do usando paralelismo, | questdes ¢éticas em evidéncia. Algumas
deve-se identificar quais partes da solucdo | atividades podem incluir:
sdo independentes, podendo ser executadas e Discutir 0 impacto do
simultaneamente. Pode-se também replicar a comportamento digital no respeito
mesma tarefa para otimizar a execugao. aos outros, como no uso de redes
sociais e aplicativos de mensagens.

e  Propor um cddigo de conduta digital
para grupos de discussdo online,
abordando questdes como respeito a
privacidade e uso responsavel da
informagao.

e Analisar exemplos de boas e mas
praticas em comunicacdo digital,
promovendo debates sobre a ética e
as consequéncias do comportamento
online.

Softwares

e  Grammarly (Ferramenta para revisao
de textos, ajudando na clareza e
respeito em mensagens digitais)

e Buddy (Aplicativo para colaboracdo
em equipes com foco em boas
praticas de comunicagio)

e Slack (Ferramenta de comunicagéo
empresarial com foco em condutas e
boas praticas digitais)

(EF69CO10)  Entender | A internet ¢ uma rede composta por muitas | Usar a loégica de um modelo em camadas e

Internet como ¢ a estrutura e | redes, as quais compartilham o protocolo mostrar como uma !ingua comum pode ser
funcionamento da | Internet. Essas redes sdo agrupadas em | utilizada para traduzir comunicacdes entre 2

internet. sistemas auténomos, conjuntos de redes que | linguas que ndo possuem tradutores (ex:

possuem uma politica de operacdo comum. | tradutores portugués-inglés e inglés espanhol
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Objetos de Conhecimento

Habilidades

A definicdo desses sistemas autdnomos ¢
realizada por entidades que operam na
organizagdo dos recursos da Internet.

Explicacio das Habilidades

> portugués-espanhol). Sugestdo:
https://www.hostgator.com.br/blog/internet-
das-
coisas/?gad_source=1&gad_campaignid=221
34387764&gbraid=0AAAAADS5rgDaHb621w
XAllz50ZgIWn1N1p&gclid=Cj0KCQiAp-
zLBhDKARIsABcYc6v6FEIOvEYIJQAEnez]
U3EA08Z0O69KZ00cl4CMu6Co_Xz7LPS-

mNZwaApynEALw_wcB

Desdobramentos Diddtico-Pedagogicos
(DesDP)

(EF69CO11) Apresentar | Nesta habilidade ¢ importante destacar as | Como exemplo o professor podera organizar
conduta e linguagem | formas de comunicagdo na internet, em | um “Escape Room”, em que sdo apresentadas
Entender que as apropri’adas a0 se f(’)l’UI.lS, em sites, em redes' spciais, situagées gie' condutas inapropri.adas em
tecnologias devem | comunicar em ambiente | considerando a empatia, os direitos ¢ | ambiente digital, ¢ os alunos precisam criar
Seguranf;e}e Tecnologia ser utilizadas de | digital, considerando a | deveres, as leis como o marco civil. | saidas baseadas na ¢ética e mudangas nas
responsabilidad digital e maneira segura ética e o respeito. Importante que o aluno possa refletir sobre | atitudes para conseguir escapar da sala.
€ no uso qa sociedade ética e resp onse’lvel’ as consequéncias de sua conduta online. Sugestao:
tecnologia respeitando direitos, https://www.aurum.com.br/blog/etica-digital/
autorais, de imagem
e as leis vigentes.
Selecionar e utilizar | (EF69CO12) Analisar o | Importante aqui o aluno identificar e refletir | O professor podera elaborar um jogo que
tecnologias consumo de tecnologia na | sobre o caminho e impactos em que a | demonstre os caminhos da tecnologia, sua
computacionais sociedade, producdo da tecnologia tem em nossa | produ¢do e seu descarte, considerando
Tecnologia para se expressar € cqmpreendendo . sociedade. Assim, espera-se que o aluno | tomadas df’ decisdo pelo aluno do que fazer
Uso de digital ¢ resolver problemas, | criticamente o caminho | reconheca a cadeia de produgdo da | durante o jogo. Exemplo:
tecnologias sustentabilidad analisando da produ¢do dos recursos | tecnologia, seus usos no cotidiano do ser | Refletindo e discutindo sobre sustentabilidade
computacionais . criticamente os | bem como  aspectos | humano e os impactos no meio ambiente. e tecnologia, por exemplo, identificando
diferentes impactos | ligados a obsolescéncia e formas de economizar energia e outros
na sociedade a sustentabilidade. recursos, como desligando os dispositivos ou
deixando-os em modo de economia de
energia. Algumas atividades que podem ser
propostas incluem:
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Debater como o consumo excessivo
de tecnologia pode gerar impactos
ambientais ¢ propor solu¢des para
reduzir esse impacto, como reutilizar
dispositivos antigos ou preferir
aparelhos mais eficientes em termos
de energia.

Discutir a importancia da reciclagem
de dispositivos eletronicos e o0s
recursos necessarios para produzir
novos aparelhos.

Refletir sobre habitos sustentaveis,
como usar dispositivos por mais
tempo antes de substitui-los ¢ adotar
alternativas de baixo impacto
ambiental.

Softwares que podem ser utilizados

Greenpeace  Brasil  (informagdes
sobre sustentabilidade e tecnologia)
Energy Hog  (ferramenta  de
conscientizagdo sobre o consumo de
energia)

EcoTérmica (ferramenta para
calcular a economia de energia com

dispositivos)
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