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RESOLUCAO N° 01/2026

Institui a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC Computacional no ambito da Rede
Municipal de Ensino de Quebrangulo/AL e da
outras providéncias.

A Secretaria Municipal de Educagao de Quebrangulo/AL, no uso de suas
atribuicdes legais, conferidas pela legislacao vigente,

CONSIDERANDO a Lei Federal n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de
Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional — LDB);

CONSIDERANDO a homologa¢ao das Normas sobre Computacao na Educagao Basica
— Complemento a BNCC, nos termos da Resolugao CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de
2022; CONSIDERANDO as Diretrizes da BNCC Computacional, conforme orientagdes
do Conselho Nacional de Educacao;

CONSIDERANDO a necessidade de garantir o desenvolvimento das competéncias
digitais, do pensamento computacional, da cultura digital e da educacdo midiatica aos
estudantes da Rede Municipal de Ensino;

CONSIDERANDO a autonomia do sistema municipal de ensino para organizar e
complementar seu curriculo;

CONSIDERANDO a aprovacao pelo Conselho Municipal de Educagdo em reunido
ocorrida em 17 de agosto de 2026;

RESOLVE:

Art. 1°. Instituir, no &mbito da Rede Municipal de Ensino de Quebrangulo/AL, a Base
Nacional Comum Curricular — BNCC Computacional, como referéncia obrigatoria para
a organizac¢ao curricular da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental.

Art. 2°. A BNCC Computacional integra o curriculo municipal como componente
transversal, conforme definido na Proposta Curricular Municipal, assegurando o
desenvolvimento das seguintes dimensoes:

[-Pensamento Computacional;

II- Mundo Digital;

IIT — Cultura Digital.

Art. 3°. A implementagcdo da BNCC Computacional devera respeitar:
I — As etapas e modalidades da Educagao Bésica;

IT — A realidade local, social, cultural e tecnoldgica do Municipio;
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IIT — A formagao continuada dos profissionais da educacao;

IV — A progressao das aprendizagens ao longo da escolaridade.

Art. 4°. Compete a Secretaria Municipal de Educagao:

I — Orientar as unidades escolares quanto a implementa¢cdo da BNCC Computacional;
IT — Promover formagdo continuada aos profissionais da educacao;

IIT — Disponibilizar materiais pedagdgicos e recursos didaticos adequados;

IV — Acompanhar e avaliar o processo de implementagao.

Art. 5°. As unidades escolares da Rede Municipal deverdo adequar seus Projetos
Politico-Pedagdgicos (PPP) e planos de ensino as diretrizes estabelecidas nesta
Resolucao.

Art. 6°. O documento instituido por esta Resolu¢do foi aprovado pelo Conselho
Municipal de Educa¢ao (CMEQ/AL) em reunido realizada em 17 de agosto de 2026.

Art. 7°. Esta Resolucdo entra em vigor na data de sua publicagdo, revogadas as
disposi¢des em contrario.

Quebrangulo/AL, 20 de julho de 2026.
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INTRODUCAO

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), documento normativo que
orienta a Educagdo Basica no Brasil, foi ampliada pela Resolucdo n° 1, de 4 de outubro
de 2022, com a inclusdo da area de Computacdo. Essa ampliagcdo estabelece diretrizes
para o desenvolvimento de competéncias e habilidades relacionadas a Computagdo, em
articulagdo com as demais areas do conhecimento, reconhecendo sua relevancia na
formagao integral dos estudantes.

Conforme a normativa nacional, compete aos Estados, Municipios € ao
Distrito Federal definir as estratégias para a implementagdo da BNCC Computagao em
seus sistemas de ensino, seja por meio de componente curricular especifico ou de forma
transversal.

Nesse contexto, o municipio de Quebrangulo/AL, por intermédio da
Secretaria Municipal de Educacao, optou pela implementacdo da Computagdo de forma
transversal, integrando seus principios e habilidades aos diferentes componentes
curriculares da Educacdo Basica. A adocdo da transversalidade possibilita o
desenvolvimento do pensamento computacional e da cultura digital de maneira
contextualizada, favorecendo a resolugdo de problemas, o uso responsavel das
tecnologias e a articulagdo entre os conhecimentos escolares.

A BNCC Computagdo propde um trabalho que vai além da alfabetizagdo
digital, contemplando competéncias cognitivas e socioemocionais, como criatividade,
colaboracdo, autonomia e pensamento critico, por meio de atividades plugadas e
desplugadas, acessiveis aos diversos contextos escolares.

Este documento tem como objetivo orientar as unidades escolares da rede
municipal de ensino de Quebrangulo/AL quanto a implementacio da BNCC
Computagdo de forma transversal, apresentando diretrizes pedagogicas e
encaminhamentos praticos que subsidiem o planejamento e a execugdo das agdes
educativas, em consonancia com as diretrizes da Secretaria Municipal de Educagio.



1.LESTRUTURA DO DOCUMENTO COMPUTACAO
1.1 Complemento a BNCC

A BNCC Computagdo esta organizada em 141 habilidades, distribuidas em
trés eixos estruturantes. Essas habilidades se desdobram em praticas, sugestdes de
avaliag¢do, materiais de referéncia e niveis de adocao da escola e do docente.

O eixo Pensamento Computacional envolve a aplicacdo das habilidades de
compreender, analisar, definir, modelar, comparar e automatizar para solucionar
problemas de forma metddica e sistematica. Ele busca desenvolver a capacidade de criar
e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos da Computagdo para alavancar e aprimorar
a aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas diversas areas do conhecimento.

O pensamento computacional estrutura-se em quatro bases:

* Decomposicao: possibilita identificar um problema e quebra-lo em
problemas menores, para facilitar a analise, a compreensao e a solucdo. As solucdes de
cada subproblema sao combinadas, formando a solugdo do problema original.

* Reconhecimento de padrdes: envolve a possibilidade de identificar
problemas semelhantes e o uso de solugdes que ja foram propostas.

* Abstracao: ¢ base do pensamento computacional, refere-se ao foco nos
detalhes ao executar tarefas, como a organizagao de dados, por exemplo.

* Algoritmeos: sdo passos ou regras criadas para solucionar um problema
seguindo a mesma logica da programacgdo, em que regras sao criadas para que possam
ser compreendidas por sistemas. A logica de resolucdo de problemas com base no
pensamento computacional ¢ aplicavel a problemas de qualquer natureza.

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

O eixo Cultura digital envolve aprendizagens voltadas a participagao
consciente e democratica por meio das tecnologias digitais, o que pressupde: a
compreensdo dos impactos da revolugdo digital e seus avangos na sociedade
contemporanea; a construcdo de uma atitude critica, ética e responsavel em relagao a
multiplicidade de ofertas mididticas e digitais e aos diferentes usos das tecnologias e dos
contetidos veiculados; a fluéncia no uso da tecnologia digital para a proposicdo de
solugoes e manifestagcdes culturais contextualizadas e criticas; € a conscientizagao sobre
os direitos de uso e tratamento de dados pessoais.

Na Educacao Infantil, a BNCC Computagdo se estrutura em quatro premissas
basicas do trabalho com a educacdo digital — que, resumidamente, referem-se a:



desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes; vivenciar e na descrigdo das
habilidades, o documento apresenta, em cada uma delas, o eixo, o objetivo de
aprendizagem e exemplos praticos de atividades que podem ser conduzidas de forma
plugada e desplugada.

1.2 Premissas Da Educacio Infantil

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

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificagao 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 interagdo mediadas por
artefatos computacionais.

3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e 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.

No Ensino Fundamental, os estudantes iniciam uma exploracdo mais
aprofundada do mundo computacional, com o objetivo compreender aspectos
computacionais, relacionar conceitos, expressar-se no meio digital, aplicar principios da
Computagao, avaliar solugdes, desenvolver projetos e atuar de maneira pessoal e
coletiva no contexto dos conhecimentos computacionais. Questdes éticas e sociais
relacionadas ao uso da internet e dos recursos digitais sdo aprofundadas nessa etapa,
com o intuito de promover a criticidade e reflexdes sobre o uso adequado da tecnologia.
O documento apresenta sete competéncias, por meio das quais as habilidades sdo
organizadas em uma estrutura que conta com eixo, objeto de conhecimento, habilidade,
explicac¢ao da habilidade e exemplos.

1.3 Competéncias Da Etapa Do Ensino Fundamental

1. Compreender a Computagdo 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, tecnoldgicos, legais e éticos.



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

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

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

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

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual e/ou
cooperativa, fazendo uso da Computacdo 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.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando ¢ reconhecendo scus direitos e
deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagdo e suas tecnologias para tomar
decisoes frente as questdes de diferentes naturezas.



2. IMPLEMENTACAO DA BNCC COMPUTACAO

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

[...] ratificou a importancia de os curriculos contemplarem as normas sobre a
Computacdo na Educagdo Basica. Por isso, serdo levantadas informacgdes
acerca desse aspecto, o que nao inabilitard nenhuma rede em 2024 para fins
de recebimento do VAAR em 2025. No entanto, podera gerar inabilitagdo nos
anos subsequentes caso nao sejam feitas as adequagdes necessarias para os
referenciais curriculares contemplarem as normas de Computacdo na
Educagao Basica (Brasil, 2024Db).

Conforme o documento preveé, cabe aos estados, aos municipios e ao Distrito
Federal estabelecer parametros e abordagens pedagogicas para a implementagdo da
Computagao na Educacdo Basica, seja por meio da transversalidade ou da criacdo de um
componente curricular especifico. Seja qual for a abordagem adotada, ¢ preciso
estabelecer uma estrutura adequada para implementa-la.

No caso do nosso municipio, a implementagcdo da Computacdo serd realizada
por meio da transversalidade, integrando-se a todos os componentes curriculares. Nesse
modelo, cada area do conhecimento serd contemplada com habilidades da Computagao,
incorporadas de forma intencional e significativa. Para isso, ¢ necessario analisar
cuidadosamente cada habilidade computacional, identificando pontos de conexdao com
as habilidades especificas de todas as disciplinas, a fim de promover uma integracio
coerente, eficaz e alinhada ao curriculo escolar.

A seguir, apresentamos algumas sugestdes para a implementacdo da
Computagao na Educacao Basica.

2.1 Analise do curriculo

Deve contemplar intencionalmente as habilidades da Computacao. Para a
implementagao via componente curricular especifico, inicialmente ¢ necessario o estudo
das diretrizes e dos objetos de conhecimento por uma equipe de especialistas, a fim de
debater e trazer defini¢des acerca do curriculo da Computagao.

Ja na abordagem transversal, é preciso definir, num primeiro momento, a
quais componentes curriculares as habilidades da tecnologia serdo integradas. Cada uma



das habilidades da Computagdo deve ser analisada, com o objetivo de identificar as
possiveis integragdes com as habilidades especificas dos componentes, incorporando as
competéncias e conhecimentos da Computagdo ao curriculo.

2.2 Analise da infraestrutura necessaria para o trabalho com a tecnologia

Nesse ponto, devemos nos atentar aos programas desenvolvidos com o
intuito de facilitar o acesso aos recursos e¢ de desenvolver um planejamento de
manutencdo e melhorias, considerando os avangos tecnoldgicos. Nas duas modalidades
de implementacao, ¢ preciso avaliar quais s30 0S recursos necessarios para o
cumprimento do que foi definido na etapa de analise do curriculo. Vale destacar que a
possibilidade de desenvolvimento das habilidades de forma desplugada e a falta de um
recurso especifico ndo devem ser impeditivos para a implementacdo — ainda que seja
importante ter a infraestrutura adequada.

2.3 Formacaio inicial e continuada dos docentes

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

2.4 Planejamento das agdes

Consiste no desenho do percurso, na defini¢do de cronograma e em planos
de ensino direcionados a implementacdo da Computacdo no curriculo. Ainda que a
abordagem escolhida pela rede seja o componente curricular especifico, ¢ importante
prever, no sentido de proporcionar aos alunos o entendimento pleno e a aplicagdo
pratica da Computagdo, projetos que possam integrar as habilidades da Computagdo a
outros componentes.

No caso da transversalidade, ¢ preciso ter o cuidado para incluir a
tecnologia da forma adequada, para que as habilidades da Computacdo ndo sejam
diminuidas frente as competéncias e habilidades.



3. TECNOLOGIAS DIGITAIS E COMPUTACAO

Nos dias atuais, o potencial das tecnologias digitais ¢ da computagdo a
serem utilizadas a favor, tanto dos processos de ensino quanto dos processos de
aprendizagem dos estudantes, torna-se fundamental pelo fato de elas serem exploradas
pelos professores da Educagao Basica, na Educacao Infantil € no Ensino Fundamental I
e II em todas as areas. Assim, evidencia-se, nessa realidade, com o advento da internet
rapida e de novos dispositivos digitais, a disseminacao de informagdes em tempo real e
o uso mais abrangente de recursos tecnologicos digitais diversificados no cotidiano
escolar.

Nesse contexto, justifica-se que os proprios estudantes que sdo usuarios de
tecnologias digitais como internet, smartphones, tablets, notebooks, outros, precisam
contar com as diferentes formas de utilizagdo dessas tecnologias na escola. Na interagao
com o curriculo escolar da Educacdo Basica, o suporte tecnologico e a inclusdo digital
passam a ocorrer de maneira natural nos processos de ensino e de aprendizagem
promovidos por agdes que vao desde a pesquisa, passando por softwares de construgao
matematica, por projetos de ciéncias, de geografia, de historia, de quimica, de fisica, de
artes, de linguagem e de letramento.

Vale registrar que a preocupacao principal se volta ao trabalho escolar didrio
atribuido a insercdo digital escolar, ¢ como essa pratica acontece, aspecto que leva a
inferéncia de que estudantes e professores estdo imersos em contetido das tecnologias
digitais (KENSKI, 2012; ROSA, 2015), eles usam a internet para manter contatos
sociais, de relacionamentos, assim como para criar novos lagos com pessoas ou grupos
com interesse comum, tendo em vista a busca por respostas as suas curiosidades, ¢ a
diversdo por meio dos jogos que pesquisam e dao significado, desse modo, aprendem e
produzem conhecimento.

Na BNCC, as Competéncias Gerais da Educagdo Béasica 4 ¢ 5, abordam
aspectos da linguagem digital e das tecnologias digitais. A Competéncia 4 aborda a
importancia de se utilizar diferentes linguagens, dentre elas a linguagem digital,
“utilizar diferentes linguagens — verbal, corporal, visual, sonora e digital, bem como
conhecimentos das linguagens artistica, matematica e cientifica, para se expressar e
partilhar informagdes, experiéncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e
produzir sentidos que levem ao entendimento mutuo” (BRASIL, 2018, p. 9). A
Competéncia 5 trata da cultura digital, a qual destaca a necessidade de “compreender,
utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e comunicagdo de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para
se comunicar, acessar e disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva” (BRASIL, 2018,

p.9).



Portanto, ¢ relevante destacar que, ao se apropriar das tecnologias digitais, no
momento em que o professor considera o propdsito de usad-las no espago escolar, o
conhecimento também se vincula a situagdes e a recursos presentes no cotidiano dos
estudantes. Nessa perspectiva, os recursos educacionais - softwares/aplicativos, jogos,
videos, podcast, blogs, objetos de aprendizagem, outros - devem ser selecionados a
partir de sua operacionalizagdo, tutorial de utilizacao, disponibilizagdo em repositorios,
site ou endereco eletronico, potencialidades e restricoes em relagdo ao conteudo
curricular do ano escolar em que as atividades serdo desenvolvidas.

Desse modo, os ambientes informatizados das escolas, assim como 0s
recursos oferecidos pelos smartphones, tablets e computadores, podem ser: aproveitados
de acordo com diferentes estudos, a exemplo, dos estudos desenvolvidos por Assis e
Marques (2017), Scheffer (2015, 2017, 2018) e Scheffer e Heineck (2016), tais recursos
ampliam a consideragao dos significados, da interagdo professor x aluno e da construcao
de conceitos, tendo como base a visualizagdo e a constru¢do em tela, aspecto que
evidencia a necessidade de reflexao sobre a pratica educativa.

Assim, a presenca das tecnologias digitais enriquece os processos de
ensino e de aprendizagem, em matematica, por exemplo, em que algo estatico ganha
movimento e dinamicidade por intermédio de um software/aplicativo dindmico ou um
jogo digital, tornando a aprendizagem mais expressiva, atraente e investigativa. Silveira,
Fonseca, Luz e Larino (2019, p. 3) colocam em evidéncia que “pensar em mudancas
curriculares, tais como, aproximar os conteudos vistos em sala de aula do contexto
desses sujeitos e criar atividades pedagdgicas pautadas em novas dinamicas de interagao
que incluem as tecnologias digitais no fazer humano, ¢ uma possibilidade para o
desenvolvimento cognitivo, afetivo e social dos estudantes”, tal contribuicdo fortalece a
importincia de uma préatica pedagogica planejada que incluem as tecnologias digitais.

Neste contexto, com o advento das tecnologias digitais e seus impactos na
sociedade, novas possibilidades de trabalho dindmico se apresentam para a sala de aula,
para a escola e para o mundo do trabalho. Nesse sentido, a BNCC e o seu complemento
que trata de diretrizes para a implementacdo da computacdo na Educacdo Basica
apresentam diferentes dimensdes que caracterizam a computagdo e as tecnologias
digitais, tanto no que diz respeito a conhecimentos, competéncias e habilidades quanto a
atitudes e valores como: pensamento computacional, mundo digital e cultura digital
(BRASIL, 2018, 2022).

Com relagdo ao pensamento computacional, conforme BRACKMANN
(2017), as atividades desenvolvidas na perspectiva da resolucdo de problemas que
utilizam conceitos basicos da computagdo tém como finalidade contribuir na construgao
do pensamento logico ¢ no desenvolvimento do raciocinio, sendo a decomposi¢ao, o
reconhecimento de padrdes, a abstragdao e algoritmos (ou fluxogramas), pilares desse
raciocinio.

Nesse contexto, atividades plugadas e desplugadas sdo indicadas para
trabalhar o pensamento computacional na Educacgdo. As atividades plugadas (online)
sdo aquelas realizadas no computador ou em qualquer outro recurso digital. Ja as
atividades desplugadas (offline) usam materiais que ndo dependem de recursos digitais,



podem ser realizadas em localidades sem acesso a internet ou computadores, por
qualquer pessoa que ndo possua conhecimentos avangados de computagdo ou robdtica.

4. APLICACAO DOS RECURSOS EDUCACIONAIS DIGITAIS (REDS)

Os recursos sdo apresentados de forma estruturada, com orientagdes claras
para o professor e sugestdes de aplicacdo pratica, sempre acompanhados do
desmembramento das habilidades da BNCC para facilitar o planejamento pedagdgico.
Apresentamos um exemplo de como os recursos sdo organizados € como ocorre o
desmembramento da habilidade EF01CO06: ‘“Reconhecer e explorar artefatos
computacionais voltados a atender necessidades pessoais ou coletivas”.

Os recursos sdo organizados por habilidade, com orientagdes praticas e
propostas pedagogicas que facilitam sua aplicagdo em sala de aula. Apresentamos um
exemplo de como os recursos sdo organizados € como ocorre 0 desmembramento da
habilidade EF01CO06: “Reconhecer e explorar artefatos computacionais voltados a
atender necessidades pessoais ou coletivas”. Essa habilidade pode ser dividida em
etapas mais especificas, como:

* Reconhecer artefatos computacionais presentes no cotidiano do estudante;

 Explorar funcionalidades desses artefatos, compreendendo seu uso na
solugdo de problemas pessoais ou coletivos;

* Relacionar o uso desses artefatos a resolucdo de situagdes reais,
promovendo reflexao sobre seu impacto ¢ aplicabilidade.

Essa abordagem permite que o professor trabalhe cada aspecto da habilidade
de maneira progressiva, respeitando o nivel de desenvolvimento dos alunos e
favorecendo a aprendizagem significativa.

No RED O mundo ¢ feito de grandes invengdes, trabalha-se a habilidade de
reconhecer. E importante ressaltar que os REDs sdo exemplos de como a habilidade em
questdo pode ser desenvolvida, e vocé deve utilizad-los como ponto de partida para
propor novas atividades que proporcionem o desenvolvimento da habilidade, ou seja,
que capacitem os estudantes a realizar, de fato, o que a habilidade propde. Eles
funcionam como um ponto de partida, oferecendo materiais, atividades e sugestdes que
facilitam a mediacao do professor.

No entanto, para garantir uma aprendizagem profunda e significativa, os
educadores devem ir além do uso dos REDs isoladamente. O ideal ¢ que os REDs sejam
usados como base para a criacdo de novas propostas pedagogicas, adaptadas a realidade
e ao contexto dos estudantes, que realmente promovam o desenvolvimento completo da
habilidade. Isso significa proporcionar aos alunos oportunidades para que eles possam
aplicar, experimentar e refletir sobre os conceitos, estimulando o pensamento critico, a



resolucdo de problemas e a criatividade — competéncias essenciais para que possam
realizar, de fato, o que a habilidade propde.

Dessa forma, o uso dos REDs contribui para uma aprendizagem dinamica,
interdisciplinar e contextualizada, fortalecendo a formacdo integral dos estudantes e
preparando-os para os desafios da era digital.

A seguir, organizados por ano, habilidade e eixo, apresentamos os REDs
para introduzir o desenvolvimento das habilidades da BNCC Computagdo, por meio de
atividades plugadas e desplugadas. Reforcamos aqui a necessidade de que tais recursos
sejam consultados e utilizados ndo como estratégia pedagdgica nica, mas como ponto
de partida para a constru¢do de novas propostas pedagogicas dedicadas ao
desenvolvimento das habilidades da BNCC Computagao.



5. EIXOS, HABILIDADE E APLICACAO

5.1 Educacio Infantil

PENSAMENTO

BNCC Computacional

(EI03CO01) Computacio plugada:

Reconhecer 1) Criar padroes de repeticio em sequéncia

padrao de com formas e cores diferentes:

repeticio em | (i) por meio de editor de desenho;

sequéncia de sons, | (ii) por meio de ferramenta online (Pattern

movimentos e | Shapes:

desenhos. https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-
shapes/).
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo
com o padriao estabelecido por meio de jogo
online:



https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/
https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/

PENSAMENTO
COMPUTACION
AL

@) Shape Pattern
(https://www.topmarks.co.uk/ordering-
andsequencing/shape-patterns);

(i) Chicken Dance

(https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computacio desplugada:

1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a
repeticio de movimentos:

(i) comer um sanduiche (morder,
engolir);

(ii) respirar (inspirar, expirar).

mastigar,

2) Reconhecer padriao por meio de sons do préoprio
corpo:

(i) Perguntar as criancas se sabem o que é um
padrio;

(ii) Escolher uma musica produzida com sons do
corpo;

(iii) E, apés ouvir, fazer questionamentos como:
Alguma coisa nessa misica repete? O qué? Qual
padriao vocé conseguiu observar? Vocé consegue
reproduzir?

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

(E103C002)
Expressar as
etapas para a

realizacdo de uma
tarefa de forma
clara e ordenada.

Computacio plugada:

1) Experienciar as etapas de execucio de tarefas,
discutindo como as tarefas sao divididas em etapas
a partir de jogos digitais como:

(i) Cookie Monsters Foodie Truck
(https://pbskids.org/sesame/games/cookie-
monsters-foodie-truck/);

(i) Ready Set Grow

(https://pbskids.org/sesame/games/ready-
setgrow/).

Computacio desplugada:

1) Expressar as etapas de realizacdo de tarefas
diarias por meio de desenhos ou de forma oral;
2) Ordenar uma sequéncia de imagens que
representam as etapas de uma tarefa diaria.
Exemplo de uma tarefa didria - Hora de dormir:
(i) tomar banho,
(ii) colocar pijama,
(iii) escovar os dentes,
(iv) ouvir uma histéria,

(v) dormir.
(EI03CO03) Computacio plugada:
Experienciar a | 1)Experienciar a execuciio de algoritmos por meio
execuciao de | de (i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
algoritmos https://www.mathplayground.com/follow_the_code
brincando com | .html);
objetos (i) brinquedos roboticos (e.g. Rope:
(des)plugados. http://smartfunbrasil.com/).

Computacio desplugada:



http://smartfunbrasil.com/
https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html
https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html
https://pbskids.org/sesame/games/ready-setgrow/
https://pbskids.org/sesame/games/ready-setgrow/
https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/
https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/
https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance
https://www.topmarks.co.uk/ordering-andsequencing/shape-patterns
https://www.topmarks.co.uk/ordering-andsequencing/shape-patterns

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

(i) jogos de labirinto;

(ii) amarelinha;

(iii) sequéncias de nimeros;

(iv) sequéncias de cores;

2)Experienciar a execu¢do de algoritmos por meio
de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado,
costura). Exemplo: Executar o seguinte algoritmo.
Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente 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?

(EI03CO04)

Criar e
representar
algoritmos
resolver
problemas.

para

Computacio Plugada:

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

@) Jogos de sequéncia logica
(https:/www.smartkids.com.br/jogoseducativos/c/j
0gos-sequencia-logica);

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

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

Computacio Desplugada:

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

2) Criar percursos, de uma origem até um destino,
em um tabuleiro (e.g. papel, chdo), representando
os passos do trajeto. Como sugestio de material de
apoio pedagogico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar /segue-o-
trilho/).

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

Computacio Plugada:
1)Comparar diferentes rotas executadas pelas
criancas a partir de um jogo digital de labirinto.

Computacio Desplugada:

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

2) Comparar diferentes formas de se realizar
tarefas diarias como:

(i) escovar os dentes,

(ii) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

(E103CO06)
Compreender
decisoes em dois

Computacio plugada:
1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto
de perguntas com base em uma historia,



https://www.scratchjr.org/
https://lightbot.com/
https://www.smartkids.com.br/jogoseducativos/c/jogos-sequencia-logica
https://www.smartkids.com.br/jogoseducativos/c/jogos-sequencia-logica

estados
(verdadeiro ou
falso).

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

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

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

Computacio desplugada:

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

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e
vivo” (e suas varia¢des) 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/)."

(EI03CO07) Computacio (Des)plugada:
Reconhecer 1) Propor atividades de visualizacio ou explorac¢iao
dispositivos de dispositivos eletronicos (e.g. lanterna,
eletronicos (e nao- | calculadora, televisdao, celular, radio, tablets) de
eletronicos), forma a:
identificando (i) possibilitar que as criancas possam ligar e
quando estao | desligar os aparelhos,
ligados ou | (ii) reconhecer quando estio ligados ou desligados,
desligados e
(abertos ou | (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.
fechados).
2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois
estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de
exemplo:
(i) Seu Mestre Mandou;
(ii) Pega-gelo / Pega-congelou;
(iii) Estatua.
MUNDO (E103CO08) Computacio Plugada
DIGITAL Compreender o | 1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos
conceito de | (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle

interfaces  para
comunicacio com
objetos
(des)plugados.

remoto etc.) e suas partes, diferenciando as formas
de comunicar acgdes.

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;
2) Criar desenhos representando diferentes formas
de interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar
as teclas de um telefone).

(EI03CO0O09)
Identificar
dispositivos
computacionais e
as diferentes

Computacao Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e
telas interativas, computador, dispositivos
robéticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos
educacionais ou situacdes de aprendizagem, a fim



https://jamboard.google.com/

formas de

de que as criancas possam verificar as diferentes

interacao. formas de utilizacio de cada uma delas, como:
(i) toque de tela em tablets,
(ii) uso do mouse no computador,
(iii) manipulagdo de um robo,
(iv) comando por voz,
(v) reconhecimento facial,
(vi) reconhecimento de gestos.
Computacio Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou
adivinha¢do usando imagens que representam as
diferentes formas de interacio entre os
dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interacio
(e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos por
meio de atividades manuais (e.g. desenhos,
maquetes, colagem, modelagem).
CULTURA (E103CO10) Computacio plugada:
DIGITAL Utilizar 1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room)
tecnologia digital | com desafios que retratam situacdes reais de uso
de maneira | de tecnologia, seguranca e ética. £ possivel criar

segura, consciente
e respeitosa.

ambientes como esse gratuitamente pelo Google
Forms, Escape Factory ou Genial.ly;

2) Adaptar o caca 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 manterse seguro ao assistir videos, jogar
online, registrar videos e fotos e compartilhar
informacdes na internet. O portfélio deve ser
produzido pelas criancas e pode incluir videos,
imagens, desenhos e escrita espontinea. Como
opcdes para produzir um portfélio online, tem-se:
Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computacio desplugada:

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

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

Situacdes de exemplo (caca ao tesouro):

(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda
que deixa vocé com medo. O que vocé deve fazer?
(ii) Vocé esta participando de uma interacio na
internet. Alguém que vocé niao conhece pergunta
onde vocé mora. Vocé conta?

(iii) Todo jogo pode ser jogado por criancas da sua
idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou
nio?

(E103CO11)
Adotar habitos
saudaveis de uso
de artefatos
computacionais,
seguindo

Computacio plugada:

1) Compreender a importincia do tempo de
exposicio a tela por meio de um dOculos sem grau:
(i) Utilizar um 6culos usado e sem grau;

(ii) Pedir que as criancas visualizem alguns
objetos na tela do computador;




recomendacdes de
orgios de saude
competentes.

(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar
tampdes de tamanhos diferentes, aumentando o
grau de dificuldade da visualizacgio;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo
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 os jogos que as
criancas jogam;

ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-
o0 para as criancas;

iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os
jogos estimulantes (visual, sons graficos etc.);

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter
o usudrio envolvido com o jogo o maior tempo
possivel (recompensas, fases, bonus etc.);

v) Dialogar sobre a sensacido que esses jogos
geram nas criangas.

Computacio desplugada:

1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1),
substituindo a tela do computador por um painel
de fantoches.




5.1 Ensino Fundamental

ETAPA ENSINO FUNDAMENTAL - COMPETENCIAS:

* Compreender a Computacdo como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformacao 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 economicas.

» Expressar e partilhar informagdes, ideias, sentimentos e solucdes computacionais
utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacao 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 resolugdo computacional de
problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes
coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computagdo para argumentar em
diferentes contextos com base em fatos e informagdes confidveis com respeito a
diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas. ¢« Desenvolver projetos,
baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam sentido ao contexto ou
interesse do estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da
Computagdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas
computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do
conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios,
valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.



* Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade,
resiliéncia ¢ determinacdo, identificando ¢ reconhecendo scus direitos e deveres,
recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisdes
frente as questdes de diferentes naturezas

5.2 Ensino Fundamental I - 1° ao 5° ano
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BNCC - ENSINO FUNDAMENTAL

PENSAMENTO Organizacao | (EF01CO01) Objetos de um | O professor

COMPUTACIONAL | de objetos Organizar mesmo conjunto | pode pedir
objetos fisicos | podem ser | que os alunos
ou digitais | organizados e | organizem um
considerando agrupados de | conjunto de
diferentes diferentes personagens
caracteristicas | maneiras, por  género,
para esta | enfatizando as | cor dos olhos,
organizacio, caracteristicas idade,
explicitando desejadas. A | tamanho,
semelhancas organizacio nacionalidade
(padroes) e | adequada pode | etc. Também




diferencas.

facilitar a busca
por um objeto
especifico dentro
deste conjunto.

pode sugerir
que os alunos
organizem um
conjunto de
figuras
geomeétricas
por cor, por
tipo de figura,
por tamanho
das  figuras
etc.

Conceituacgio
de Algoritmos

(EF01CQO02) O objetivo é que | O  professor
Identificar e | os alunos possam | pode fornecer
seguir identificar passos | sequéncias de
sequéncias de | que fazem parte | passos para
passos da execucdo de | resolver
aplicados no | uma tarefa, bem | problemas
dia a dia para | como seguir uma | como
resolver sequéncia de | construir
problemas. passos para | origamis
realizar uma | simples,
tarefa (resolver | seguir
um problema). caminhos,
executar uma
receita,
construir
figuras com
Tangram,
entre outros, e
solicitar que
os alunos as
executem.
(EF01CQO03) Ao explicar para | O professor

Reorganizar e
criar
sequéncias de
passos em
meios fisicos ou
digitais,
relacionando
essas
sequéncias 2
palavra
‘Algoritmos’.

alguém como
realizar uma
tarefa (resolver

um problema), se
esta 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

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, 0
professor

pode solicitar
que os alunos
expliquem,
oralmente ou
através de
sequéncias de
desenhos,
como se joga
esconde-




sequéncia desses.
Pode-se usar
linguagem

textual, oral ou
pictografica para

descrever 0s
passos de um
algoritmo.

esconde ou
qualquer
outro tipo de

jogo.

MUNDO DIGITAL

Codificacao
da
informacio

(EF01CO04)
Reconhecer o
que é a
informacio,

que ela pode
sera
armazenada,
transmitida
como
mensagem por
diversos meios
e descrita em
varias
linguagens.

,

O objetivo ¢é
fazer com que o
aluno

compreenda o

conceito de
informacio, que
uma mesma

informacio pode
ser descrita de
diversas formas
(usando
linguagem oral,
imagens, sons
etc.) e que tal
descricio  pode
ser armazenada
e  transmitida.
Por exemplo, a
informacao
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
gravacio.

Transmitir

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

audio e
reproduzi-la
para um

colega, entre
outros.

(EF01CO05)
Representar
informacéo
usando
diferentes
codificacoes.

Compreender o
conceito de
representacio ¢
um passo
importante para
a compreensio
de como
computadores
representam  as
informacgoes e
simulam

Mostrar que
ao pintar as
dreas de uma
imagem com
cores pré-
definidas

(codificacao)
uma imagem
¢ recuperada
(informacio)
ou mostrar a




comportamentos,
além de ser
habilidade

importante para
0

desenvolvimento
e uso de
abstracoes. Um
algoritmo

executado  por
um computador
opera dados
representados de
maneira

simbélica.  Por
exemplo, uma
imagem pode ser
representada por

uma grade
formada por
pequenos
quadrados
(pixels), cada
qual com um
nimero que
representa  sua
cor (por
exemplo, 0
branco e 1
preto). Sons
podem ser
representados
por notas

musicais etc.

relagao de
uma musica
com suas
notas
musicais.

CULTURA
DIGITAL

Uso de | (EF01CO06) Esta habilidade | O  professor
artefatos Reconhecer e | tem como | podera
computa explorar proposta a | utilizar um
cionais artefatos identificacdo e | jogo
computacionais | exploraciao de | educacional
voltados a | tecnologias em
atender fisicas ou | ferramentas
necessidades digitais, como | como
pessoais ou | por exemplo | computador,
coletivas. computador, tablet, mesas
tablets, interativas,
brinquedos celular, em
eletronicos, que os alunos
ferramentas do | possam
cotidiano experimentar
(martelo, seus recursos.
alavancas,
rampa).
Seguranca e | (EF01CO07) Esta habilidade | Professor
responsa Conhecer as | propde que o | podera fazer
bilidade no | possibilidades aluno possa | um jogo de
uso de | de uso seguro | refletir sobre a | imagens de
tecnologia das tecnologias | importancia de | dispositivos
computa computacionais | resguardar como celular,
cional para protecio | dados pessoais | tablet,
dos dados | como nome, | computador




pessoais e para | endereco, idade, | dentre outros
garantir a | onde estuda, | em que os
propria quando da | alunos
seguranca utilizacio de | precisam
tecnologias como | apresentar o
celular, tablets, | que as pessoas
em que nao se | fazem com
pode essas
compartilhar tecnologias.
essas Assim, 0
informacdes com | professor
qualquer pessoa. | podera
destacar  os
cuidados
quando
usamos esses
dispositivos.
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PENSAMENTO
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Modelagem
de objetos

(EF02CO01)
Criar e

comparar
modelos
(representacoes)
de objetos,
identificando

Um modelo ¢
construido ao se

identificar
caracteristicas
essenciais de
objetos.
Modelos sa0

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

bicicletas,




padroes e
atributos
essenciais.

importantes

para classificar
objetos e a
escolha das
caracteristicas
define 0s
agrupamentos.

automoveis,
trens, avioes,
caminhaoes,
helicépteros,
jet-skis, barcos
a vela, lanchas
etc., e solicitar
que os alunos
agrupem  as
imagens dos
veiculos que
voam ou que
possuem
rodas, ou
ainda os que
possuem
motor,
outras
caracteristicas.
Chamar a
atencio de que
diferentes
caracteristicas
podem gerar
diferentes
agrupamentos.

entre

Algoritmos
com
repeticoes
simples.

(EF02C002)
Criar e simular
algoritmos
representados
em linguagem
oral, escrita ou
pictografica,
construidos
como
sequéncias com
repeticoes
simples
(iteracoes
definidas) com
base em
instrucoes
preestabelecidas
ou criadas,
analisando
como a precisio
da instrucao

impacta na
execucao do
algoritmo.

Usar linguagem
oral, textual ou
pictografica

para descrever
algoritmos,

percebendo a
importancia de
descrevé-los

com  precisiao
para que
possam ser
executados por
outras pessoas
(ou maquinas).
Os algoritmos
aqui devem ser

descritos

através de
sequéncias  de
instrucoes

(preestabelecida
s ou criadas
pelos alunos)

que podem ser
repetidas  um
determinado
namero de
vezes. Os ciclos
de repeticio
devem ser
simples, isto ¢,
niao devem
conter outros
ciclos.

Os alunos
podem
construir
algoritmos
com conjuntos
de instrucoes
pré-definidas,
como acoes
para avangar,
virar a direita,
virar a
esquerda, bem
como definir
seus proprios
conjuntos de
instrucdes.
Para descrever
a tarefa de
andar 10
passos, virar a
esquerda e
andar mais 5
passos, pode-
se definir o
seguinte
algoritmo:
'Ande um
passo 10 vezes;
vire a
esquerda; e
ande um passo
5 vezes'




MUNDO DIGITAL Instrucao de | (EF02C0O03) Para Nesta etapa, o
maquina Identificar que | compreender o | aluno poderia
maquinas funcionamento | comecar a
diferentes dos identificar que
executam computadores, é | alguns
conjuntos importante conjuntos de
préprios de | entender que | instru¢des bem
instrucdes e que | uma maquina | definidos
podem ser | disponibiliza (operacdes
usadas para | um conjunto de | aritméticas
definir instrucoes (as | simples de
algoritmos. operacgdes) que, | uma
se realizadas em | calculadora,
uma dada | operacdes de
sequéncia dobradura
(algoritmo), etc.)  podem
produzem ser usados em
algum sequéncias
resultado. bem definidas
para produzir
coisas (o
calculo de uma
expressio
simples, um
origami etc.).
Hardware e | (EF02CO04) O objetivo da | Pode-se
software Diferenciar habilidade é | utilizar
componentes mostrar aos | dispositivos do
fisicos alunos que em | cotidiano do

(hardware) e | seu cotidiano | aluno para

programas que | existem diferenciar o

fornecem as | dispositivos dispositivo

instrucoes fisicos fisico

(software) para | (celulares, (hardware)

o hardware. computadores, daquilo que o
calculadoras, controla
maquinas de | (software).
costura etc.)
que sao
controlados por
algo que segue
uma sequéncia
de passos
légicos (um App
do celular, uma
pessoa com a
calculadora,
uma costureira)
ete.

CULTURA Uso de | (EF02CO05) A proposta | O  professor
DIGITAL artefatos Reconhecer as | nessa pode
computacio caracteristicas e | habilidade é | apresentar
nais usos das | que o aluno | imagens de
tecnologias verifique as | diferentes
computacionais | diferentes tecnologias

no cotidiano | caracteristicas (celular,

dentro e fora da | das tecnologias | tablets,

escola. de informacio e | computador,
comunicacio, dentre outros)
identificando destacando




como
funcionam,
principais
aspectos,
como
reconhecendo
0s diferentes
usos no dia a
dia das pessoas
dentro e fora da
escola.

bem

caracteristicas
de cada uma

delas como
tamanho,
tipos, bem
como
diferentes usos
do no seu
cotidiano,
celular  para
ligacdes,
acessar
informacaoes,
computador

para trabalhar
com
documentos,
produzir
conteudo,
dentre outros.
Criar um
portfélio  de
tecnologias
com imagens
de tecnologias;

Seguranca e
responsabilid
ade no uso de
tecnologia
computacion
al

(EF02C006)

Reconhecer os
cuidados com a
seguran¢ca  no

uso de
dispositivos
computacionais.

Nesta
habilidade
temos a
perspectiva de
trazer um
panorama sobre
os cuidados com
a seguranca ao
usar
dispositivos
como celular,
tablets,
computadores
dentre  outros
(roubo de dados
em dispositivos
fisicos, rastro de

dados online
quando da
utilizacao de
jogos por

exemplo etc.).

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

(EF03CO001)
Associar 0s
valores
'verdadeiro' e
'falso’ a
sentencas
logicas que

dizem respeito a
situacoes do dia
a dia, fazendo

As sentencas
logicas sdo
sentencas

declarativas que

representam a
constatacio de
um fato pelo
emissor, podendo
ser afirmativas
ou negativas.

O  professor
pode
apresentar
diferentes
sentencas
logicas e
solicitar que
0s alunos
determinem
seus  valores




uso de termos

Quando se faz

verdade, como

que indicam | uma declaracio, | por exemplo:
negacio. ela pode ser | Cinco é maior
"verdadeira'" ou | que seis.
"falsa". Esses | (Falso) Cinco
termos  definem | NAO é maior
0s possiveis | que seis.
valores (verdade) | (Verdadeiro)
para as sentencas | A raiz é uma
logicas. das partes de
Comparacoes de | uma planta.
tamanho, peso ou | (Verdadeiro)
cor de objetos | A raiz NAO ¢
tem como | uma das
resultado um | partes de uma
valor légico | planta. (Falso)
("verdadeiro" ou
"falso'). O valor
de uma sentenca
logica pode ser
modificado
usando a
operacio de
negacio, indicada
por termos como
NAO e NAO E
VERDADE QUE.
Algoritmos (EF03CO002) Os algoritmos | Os alunos
com repeticoes | Criar e simular | aqui devem ser | podem
condicionais algoritmos descritos através | construir
simples representados de sequéncias de | algoritmos
em linguagem | instrucoes que | com conjuntos
oral, escrita ou | podem ser | de instrucoes
pictografica, repetidas um | como  acdes
que incluam | nimero de vezes | para avancar,
sequéncias e | que nio é | virar a direita,
repeticoes conhecido de | virar a
simples com | antemdo. Nestes | esquerda.
condicio €asos, esta | Para
(iteracoes repeticao € | descrever a
indefinidas), controlada  por | tarefa de
para  resolver | alguma condicio | andar em um
problemas de | (sentenca légica). | tabuleiro até
forma Os ciclos de | encontrar um
independente e | repeticio devem | obstaculo,
em colaboracio. | ser simples, isto é, | pode-se
nio devem conter | definir 0
outros ciclos. seguinte
algoritmo:
"Enquanto a
proxima
posicio estiver
vazia, ande
um  passo'.
Nesse
exemplo, 0
numero de

vezes em (que
a aciao "andar
um passo"




sera repetida
é determinado

pelo valor
logico da
sentenca "a
proxima

posicio  esta

vazia'". Caso o
valor seja
"verdadeiro",
o ciclo de
repeticio
continua, caso
contrario ele
sera

interrompido.
Decomposi¢ (EF03CO003) Decomposicdo ¢€ | Criar uma
ao Aplicar a | uma das | receita
estratégia de | principais (algoritmo)
decomposicio técnicas de | que descreva
para  resolver | resolucio de | a tarefa
problemas problemas, na | (problema) de
complexos, qual um | preparar 0
dividindo esse | problema é | café da
problema em | dividido em | manhai, pode -
partes menores, | subproblemas, os | se dividir essa
resolvendo-as e | quais sdo | tarefa em
combinando resolvidos duas  etapas
suas solucdes. independentemen | (subproblema
te, e cujas | s): preparar o
solucdes sao | café e fazer
combinadas para | um sanduiche.
construir a | Cada  etapa
solucio do | pode ser
problema descrita  por
original. Algumas | receitas
vantagens da | independentes
decomposicao , criadas pela
sdo: ¢ permitir | mesma pessoa
uma melhor | ou pessoas
organizacao e | diferentes. A
visualizacdo do | solucio do
problema e da | problema
solucio; e | inicial é
facilitar o | obtida
trabalho em | combinando
grupo; ° permitir | as duas
que possamos | receitas
reutilizar as | (algoritmos).
solucoes dos | Uma possivel

subproblemas em
outros problemas.

combinacido ¢é
realizar todos
os passos da
receita do
sanduiche e
depois todos
os passos da
receita do
café. Outra
combinaciio




poderia
intercalar os
passos das
duas receitas,
podendo, por
exemplo,
iniciar
aquecendo a
agua para o
café, apos
preparar 0
sanduiche e
por fim
terminar 0
café.

MUNDO Codificacao (EF03CO004) Para que um | Pode-se
DIGITAL da informacio | Relacionar 0 | computador mostrar
conceito de | possa armazenar, | exemplos de
informacio com | transmitir ou | dados que
o de dado. manipular uma | individualmen
informacao é | te nao
preciso processa- | possuem
la e representa-la | significado
como um | relevante, mas
conjunto de | que, em
dados (simbolos). | conjunto,
A habilidade | definem
trabalha a | alguma
diferenca  entre | informacio.
esses dois | Por exemplo,
conceitos. cada um dos
dados de um
endereco (tipo
e nome do
logradouro,
CEP,
municipio
etc.), em
conjunto,
definem a
informacao de
um endereco
especifico, os
dados de dia,
més e ano
definem uma
data
especifica, as
cores de cada
pixel, juntas,
definem uma
imagem etc.
(EF03CO005) A Computacio | Mostrar que
Compreender emprega para
que dados sdo | diferentes representar
estruturados em | técnicas para | informacio as
formatos organizar dados | vezes é
especificos de forma | necessario
dependendo da | estruturada para | combinar
informacio representar diferentes




armazenada. informacio. Cada | tipos de
tipo de | dados. A
informacao informacao
possui uma | sobre uma
estratégia de | data pode ser
representacio. recuperada
Textos podem ser | pelo
representados processament
como uma | 0 de uma
sequéncia de | composicio de
numeros dados de um
decimais, onde | dia, de wum
cada niumero | més e de um
representa um | ano em uma
caractere (como é | determinada
feito com o uso da | ordem.
tabela  ASCII), | Imagens
uma imagem | podem ser
pode ser | representados
representada por
como uma | composicoes
sequéncia de | de cores em
numeros decimais | determinados
que definem a cor | pontos (pixels)
de cada elemento | etc.
de um reticulado
uniforme que
divide a imagem
(pixel) etc.
Interface (EF03CO006) E importante | Exemplificar
fisica Reconhecer que, | entender que o | os diferentes
para um | computador  se | tipos de
computador comunica com o | dispositivos de
realizar tarefas, | mundo exterior | entrada
ele se comunica | com dispositivos | (teclado,
com o mundo | fisicos proprios. | mouse,
exterior com o | Alguns dos | microfone,
uso de | dispositivos sensores,
interfaces fisicas | permitem antena etc.) e
(dispositivos de | fornecer de dispositivos
entrada e | informacgdes para | de saida
saida). os computadores, | (monitor, alto-
os dispositivos de | falante,
entrada (teclado, | impressora
mouse, etc.)
microfone,
sensores, antena
etc.), enquanto
outros permitem
que 0
computador
transmita
informacdes para
o mundo exterior,
os dispositivos de
saida  (monitor,
altofalante,
impressora etc.).
CULTURA Uso de | (EF03CO07) Nesta habilidade | O  professor
DIGITAL tecnologias Utilizar temos a | pode solicitar




computacionai

diferentes

perspectiva que o

uma pesquisa

s navegadores e | aluno possa | simples em
ferramentas de | explorar algum site de
busca para | diferentes escolha do
pesquisar e | navegadores e | docente, sobre
acessar buscadores, temas como
informacdes. conhecendo um

aspectos  gerais | personagem
das ferramentas | de desenho
de busca como | animado por
associacao de | exemplo, em
palavras, as abas | que os alunos
em cada um | poderdo
deles, filtros, | verificar 0s
dentre outros. | diferentes
Além disso, por | resultados da
meio das | busca,
pesquisas verificando
apresentar os | filtros de
cuidados na | pesquisa,
busca das | testando
informacoes novas
desejadas. palavras
associadas a
escolhida
primeirament
e e assim os
diferentes
tipos de
informacio
sobre um
mesmo
assunto.
(EF03CO08) O objetivo desta | O  professor
Usar habilidade é que | podera
ferramentas o aluno possa | utilizar uma
computacionais | explorar diversas | ferramenta de
em situagdes | ferramentas desenho para
didaticas para | computacionais 0s alunos
se expressar em | como jogos | criarem uma
diferentes educacionais, figura que
formatos programas de | represente
digitais. animacao, suas férias ou
ferramentas de | algum evento
desenho dentre | importante.
outros, expressar
ideias.

Seguranca e | (EF03CO09) A proposta nesta | O  professor

responsabili Reconhecer o | habilidade é que | podera

dade no wuso | potencial o aluno possa | apresentar um

da tecnologia | impacto do | identificar alguns | caso em que
compartilhamen | dos principais | foram
to de | impactos de | utilizados
informacoes compartilhar dados
pessoais ou de | informacoes roubados de
seus pares em | pessoais com | pessoas,
meio digital. colegas ou | solicitando aos

pessoas em meio
digital, como por
exemplo

alunos que
destaquem o
que pode ter




endereco, nomes
das pessoas da
familia, onde
estuda, onde
mora. Essas
informacoes
podem ser
utilizadas por
pessoas de forma
malintencionadas
, quando os
alunos trocam
informacoes
online
celular,
computador ou
até mesmo
quando estio
jogando na
internet.

por

acontecido
para que os
dados
pudessem ter
sido roubados.
Podera ainda,
a partir do
que foi
levantado
pelos alunos,
criar um
painel com
imagens dos
dispositivos
computaciona
is como
tablets,
celular,
computador,
apontando em
cada um os
impactos de
acordo com o
que mais se
utiliza nesses
dispositivos.
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Matrizes e
registros

(EF04CO001)
Reconhecer
objetos do

Informacoées
podem ser
organizadas em

(0] professor
pode solicitar
que os alunos




mundo real
e/ou digital que

podem ser
representados
através de
matrizes que
estabelecem
uma
organizacio na
qual cada
componente
estdi em uma
posicio
definida  por
coordenadas,
fazendo
manipulac¢ées
simples sobre
estas
representacoe

S.

estruturas,
denominadas
estruturas de
dados. Essas
estruturas
permitem uma
melhor
compreensao e
também
facilitam a
manipulacio
das
informacoes.
Uma estrutura
de dados
esconde a
particularidade
de diferentes
informacoes,
permitindo que
sejam vistas
como  objetos
unicos, ou seja,
é uma forma de

abstracao.
Matrizes sio
um tipo de

estrutura de
dados

organizadas em
linhas e colunas
assim como as

tabelas. As
matrizes
possuem um
tamanho

prédefinido e
todos os dados

que fazem
parte da
estrutura  sio
do mesmo tipo.
Um dado
especifico é
acessado em
uma matriz
através de
coordenadas

(x,y) que

indicam a linha
e a coluna em

que esse se
localiza.
Matrizes
compostas de
uma unica
linha sao
denominadas

vetores. A ideia

construam 0

tabuleiro

(usando uma
matriz) e
joguem a
batalha naval,
onde os tiros
sao dados

informando as
coordenadas no

tabuleiro.
Outra atividade
que pode ser
feita é
apresentar
diferentes
fachadas de
prédios e

solicitar que os
alunos
representem a
distribuicio das
janelas por
matrizes,
registrando nas
correspondente
s coordenadas
as
caracteristicas
de cada janela
(por exemplo,
aberta ou
fechada, com
cortina ou nao,
com persiana
ou nio). Com
essas
representacoes,
0s alunos
podem fazer
um jogo estilo
"cara a cara"
onde cada
jogador escolhe
secretamente
uma janela (por
exemplo 2°
janela do 3°
andar) e o
adversario deve

descobrir a
janela
escolhida. Para
isso, 0s
jogadores
devem fazer
perguntas,
sobre as
caracteristicas

das janelas, que




aqui é que os
alunos
consigam
identificar
objetos
estruturados no
mundo real que
possam ser
caracterizados
como matrizes
e usem algum
tipo de
representacio
(podendo  ser
visual) para
ilustra-los.
Além disso,
devem realizar
manipulacées
simples  sobre
essas
representacoes
como recuperar
e alterar
informacoes
nas  matrizes.
Exemplos de
objetos que
podem ser
caracterizados
como matrizes:
tabuleiro de
batalha naval,
tabuleiro de
xadrez, caixa de
ovos,
organizacio de
classes em uma
sala, janelas na
fachada de um
prédio etc.

permitam ir
descartando
janelas até
descobrir a
janela escolhida
pelo

adversario. O
registro das
janelas
descartadas

deve ser feito
na matriz que
representa a
fachada do
prédio.

(EF04C002)
Reconhecer
objetos do
mundo real
e/ou digital que
podem ser
representados
através de
registros que
estabelecem
uma
organizacio na
qual cada
componente ¢
identificado
por um nome,
fazendo
manipulacées
sobre estas

Informacdes
podem ser
organizadas em
estruturas,
denominadas
estruturas  de
dados. Essas
estruturas
permitem uma
melhor
compreensio e

também
facilitam a
manipulac¢io
das
informacoes.
Uma estrutura
de dados
esconde a

(0) professor
pode distribuir
imagens de
documentos de
identidade de
pessoas ficticias
e solicitar que
0s alunos
identifiquem
quais
informacoes
estao
disponiveis nos
documentos,
como por
exemplo nome,
registro geral,
filiacao,
naturalidade,




representacgoe
S.

particularidade
de  diferentes
informacoes,
permitindo que
sejam vistas
como objetos
unicos, ou seja,
é uma forma de
abstracao.

Registros, que
sao
agrupamentos
de informacées,
sdo um tipo de
estrutura de
dados que
possui um
tamanho  pré
definido e os
dados
agrupados
podem ser de
diferentes tipos.
Uma
informacio
especifica de
um registro ¢é
acessada
através de um
identificador
(ou nome)
associado a ela.
A ideia aqui é
que os alunos
consigam
identificar
objetos
estruturados no
mundo real que
possam ser
caracterizados
como registros
e usem algum
tipo de
representacio
(podendo  ser
visual) para
ilustra-los.
Além disso,
devem realizar
manipulacées
simples  sobre
essas
representacoes
como recuperar
e alterar
informacoes
nos  registros.
Exemplos  de

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. (0}
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
informacoes
anonimas sobre
os colegas como
caracteristicas
fisicas, gostos
sobre comida,
time de futebol,
jogo/brincadeir
a, filmes etc.
Apés 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
formulario.




objetos que
podem ser
caracterizados
como registros:
carteira de
estudante,
boletim, ficha
de cadastro de
aluno,
descricao de
qualquer
objeto/pessoa
(escolhendo um
conjunto de
atributos) etc.
PENSAMENTO Algoritmo s | (EF04CO03) Os algoritmos | Imaginando
COMPUTACIONA | com repeticdes | Criar e simular | aqui devem ser | que alguém
L simples e | algoritmos descritos quer lavar as
aninhadas representados | através de | janelas de um
em linguagem | sequéncias de | prédio com 10
oral, escrita ou | instrucdes que | andares e 20
pictografica, podem ser | janelas por
que incluam | repetidas. As | andar. A
sequéncias e | repeticoes, pessoas  pode
repeticoes aqui, podem ser | lavar as 20
simples e | aninhadas, isto | janelas de um
aninhadas é, um ciclo de | andar, e depois
(iteracoes repeticio pode | ir para 0
definidas e | conter outro. proximo andar
indefinidas), (até chegar ao
para resolver ultimo andar).
problemas de Este é um
forma algoritmo que
independente e envolve  uma
em repeticio
colaboracio. 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.
MUNDO DIGITAL | Codificaca o da | (EF04CQO04) Um Pode-se utilizar
informaci o Entender que | processador é | a tabela ASCII
para guardar, | formado por | de codificacdo
manipular e | circuitos de caracteres.
transmitir eletronicos que | Por  exemplo,
dados deve-se | operam apenas | quando se
codificalos de | em dois niveis | utiliza a tabela
alguma forma | de tensdo. Por | ASCII de
que seja | isso, o sistema | codificacio, a
compreendida | binario (0 e 1) é | letra "A" §é
pela maquina | 0 sistema de | representada
(formato numeracao pelo  nimero
digital). usado para | decimal 65, que

codificacdo em
formato digital.

é codificado em
binario como




Isso implica
que para que
um computador
possa guardar,
manipular e

1000001.

transmitir
dados,
precisamos
codificalos
utilizando
diferentes
estratégias.
(EF04CO05) Existem Pode-se utilizar
Codificar diferentes como exemplos
diferentes estratégias de | a tabela ASCII,
informacgoes representacao que especifica
para em formato | como codificar
representacdo | digital para | caracteres em
em diferentes tipos | formato digital,
computador de informacio. | ou os formatos
(binaria, Conhecé-las é | de imagem
ASCII, um passo | 'Portable
atributos  de | importante BitMap' e
pixel, como | para o | 'Portable
RGB etc.). desenvolviment | GrayMap', que
o de algoritmos | codificam uma
que trabalhem | imagem de
com tipos | forma simples
diferentes  de | usando uma
informacio. matriz de 0 e 1
(branco e
preto) ou com
uma matriz
com valores
entre 0 e 255
(tons de cinza),
respectivament
e.
CULTURA Uso de | (EF04CO06) (0] objetivo | O professor
DIGITAL tecnologias Usar diferentes | desta podera propor
computaci ferramentas habilidade é | um projeto de
onais computacionai | que o aluno | criacio de uma

s para criacio
de  conteudo
(textos,
apresentacoes,
videos etc.).

possa explorar
diversas
ferramentas
computacionais
como editor de
texto, editor de
imagem, editor
de

apresentacoes,
programa  de
histéria em
quadrinhos,
animacio
dentre outros,
para produzir
conteido  em
projetos,

atividades

histéria digital
ou um video de
curta duracio,
em que 0s
alunos

experimentam
os recursos de
um editor de
texto ou de
video.




diversas.

Seguranca e | (EF04CO07) Propée -se que | Construcido de
responsabilida | Demonstrar 0 aluno reflita | um painel, a
de no uso da | postura ética | sobre aspectos | partir das
tecnologia nas atividades | éticos imagens de
de coleta, | relacionados a | tecnologias
transferéncia, | manipulacio de | como o celular
guarda e uso | dados, como | e computador,
de dados. por exemplo | em que os
quando assiste | alunos poderio
e faz download, | destacar acées
compartilha importantes de
uma imagem, | quando se
dentre outros. manipula um
dado como
imagem,
musica, video,
informacio,
como verificar
as permissoes,
autoria, dentre
outros.
(EF04CO08) Nesta o professor
Reconhecer a | habilidade podera
importancia de | espera-se que | organizar casos
verificar a| os alunos | em que se
confiabilidade | possam precisa de
das fontes de | reconhecer que, | determinadas
informacgoes ao se obter | informacdes e
obtidas na | informacdes na | ao se deparar
Internet. Internet, é | com elas, se
preciso verifica que
identificar  as | muitas dessas
suas fontes e se | informacdes
elas sdo seguras | estio
e a informacdo | equivocadas,
€ confiavel. comparando
paginas que
tratam do
mesmo tema,
mas com
informacoes

diferentes como
por exemplo em
uma biografia.
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PENSAMENTO
COMPUTACION
AL

Listas e grafos

(EF05CO01)
Reconhecer
objetos do
mundo real
e/ou digital
que podem ser
representad os

através de
listas que
estabelecem
uma
organizacao
na qual ha um
numero

variavel de
itens dispostos
em sequéncia,
fazendo
manipula¢d es
simples sobre
estas
representa¢
oes.

Listas siao
estruturas de
dados que
agrupam itens
organizados

(logicamente) um
depois do outro.
As listas niao tém
um tamanho pré-

definido, o que
permite a
resolucio de
problemas que
tratam
argumentos de
diferentes
tamanhos (um
algoritmo que
descreve  como
gerenciar uma

fila de pessoas
em um caixa é o
mesmo,
independenteme
nte 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 representacio

(podendo ser
visual) para
ilustra- los. Além
disso, devem
realizar
manipulac¢ées
simples sobre
essas
representacoes

como recuperar,
alterar e inserir
informacdes nas
listas. Exemplos
de objetos que
podem ser
representados

usando listas:
filas de pessoas,
pilhas de cartas,
lista de itens,
pilha de pratos,

(0} professor
pode fornecer
um monte de
cartas

agrupadas por
naipes e em
cada naipe as

cartas estao
ordenadas por
seus valores.

Fornecer novas
cartas, solicitar
que os alunos as

incluam no
baralho
mantendo a
ordem e
registrem as
cartas vizinhas.
(0 professor
também pode
solicitar que
todas as cartas
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 nio
estar no monte
de cartas.




lista de alunos de
uma turma, lista
de notas musicais
etc.

(EF05CO002)
Reconhecer
objetos do
mundo real e

digital que
podem ser
representad os
através de
grafos que
estabelecem
uma
organizacao
com uma
quantidade
variavel de
vértices
conectados por
arestas,
fazendo
manipulacd es
simples sobre
estas
representac
oes.

Grafos sao um
tipo de estrutura

usada para
representar
relacdes entre

objetos. Eles sido
descritos por
vértices (objetos)

e arestas
(relagoes). Os
grafos também
nio tém um
tamanho pré-
definido, o que
permite a
resoluciio 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
0s alunos
consigam
identificar
objetos
estruturados no
mundo real que
possam ser
caracterizados
como grafos e
usem algum tipo
de representacio

(podendo ser
visual) para
ilustra-los. Além
disso, devem
realizar
manipulac¢ées
simples sobre
essas
representacgoes

como recuperar
informacdes ou
encontrar

caminhos nos
grafos. Exemplos

0] professor
pode distribuir,
para diferentes
grupos 0s
alunos, mapas
do bairro onde
alguns prédios
estio 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).
Marecar na linha
tracada o
numero de
quadras de
cada caminho
considerado.
Pedir que os
grupos
comparem seus
grafos para
verificar se
todos tem as
mesmas arestas
ou nio e qual o
numero de
quadras dos
caminhos
encontrados.
Depois pode-se
construir
conjuntamente
a representaciio
do grafo,
considerando os
menores
caminhos
encontrados
dentre 0s
resultados de
cada grupo.
Com a
representacio

unica pedir que
tracem rotas
passando  por
determinados
prédios,
calculando 0




de objetos
podem
representados
usando  grafos:
mapas, redes
sociais, internet,
redes de
computadores,
arvores
genealdgicas,
chaveamento de
times em um
campeonato etc.

que
ser

nimero de
quadras que se
deve andar
para chegar no
destino. Voltar
a0 mapa e
tracar as rotas
identificadas no
grafo, nas ruas

do bairro.

(0 professor
pode distribuir
0s perfis
ficticios de
diferentes
pessoas em
alguma rede
social,
indicando
amigos comuns
entre os donos
dos perfis. Pedir
que
representem a
relacio 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,
"distancia" de
amizades etc.

Logica
computacional

(EF05C003)
Realizar
operagoes de
negacio,
conjungio e
disjuncio
sobre
sentencas
logicas e
valores
'verdadeiro' e
'falso’'.

Os valores de
sentencas logicas

podem ser
modificados ou
combinados
usando

operacdes logicas
como negacio
(NAO),

conjuncio (E) e
disjuncao (OU).
A operacio da
negacio modifica
0 valor da

sentenca  légica
invertendo seu
valor, isto é, uma
sentenca
verdadeira
torna-se falsa

quando aplicada

(0} professor
pode apresentar
diferentes
sentencas
logicas e
solicitar que os
alunos
determinem
seus valores
verdade, como
por  exemplo:
Cinco ¢é 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




a operacio de
negacio e vice-
versa.

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

que seis OU
maior que dois.
(Verdadeiro)
PENSAMENTO Algoritmos (EF05CQ004) Além de | O professor
COMPUTACIONAL com selecdo | Criar e | construir pode solicitar
condicional simular algoritmos com | que os alunos
algoritmos sequéncias de | simulem um
representad os | instrucées, algoritmo que
em linguagem | repetidas ou nio, | descreve o que
oral, escrita ou | muitas vezes ¢é | fazer para
pictografica, necessario fazer | atravessar uma
que incluam | escolhas  sobre | rua com
sequéncias, qual acdo a ser | semaforo
repeticoes e | executada a | usando a
selecoes seguir. Escolhas | instrucao de
condicionais sao feitas a partir | selecio
para resolver | de situagdes | condicional: um
problemas de | (condi¢oes trecho deste
forma definidas por | algoritmo
independent e | sentencas poderia ser: "se
e em | légicas), como, | 0 semaforo
colaboracio. por exemplo, ao | estiver
chegar em um | vermelho OU
semaforo, amarelo,
dependendo de | aguardar na
sua cor, a acdo a | calcada, caso
ser realizada ¢ | contrario,
diferente. atravessar a
rua". Além
disso, pode
solicitar que os
alunos
determinem os
passos de um
algoritmo que
faca uso da
selecao
condicional,
como por
exemplo, definir
as acldes (que
devem ser
realizadas  ao
chegar em
algum local
caso este esteja
aberto ou
fechado.
MUNDO Arquitetura (EF05CO05) O objetivo é | Explicar 0s
DIGITAL de Identificar os | comecar a | componentes
computadores | componentes ensinar ao aluno | basicos dos
principais de | os elementos | computadores e
um principais que | suas  funcdes:
computador compodem a | processador,
(dispositivos arquitetura  de | memoria, e
de um computador: | exemplos de
entrada/saida , | dispositivos  de | diferentes




processadore s
e armazename
nto).

entrada/saida,

processadores e
dispositivos  de
armazenamento
temporarios (ex:
memoria RAM) e
persistentes (ex:
disco rigido).

dispositivos de
entrada e saida

Armazenamen | (EF05CQ006) Os dispositives | Os dispositivos
to de dados Reconhecer fisicos de um | fisicos que
que os dados | computador sio | compéem um
podem ser | gerenciados por | computador
armazenado s | um software que | nio funcionam
em um | denominamos sozinhos. E
dispositivo Sistema preciso mostrar
local ou | Operacional. O | que a operacio
remoto. objetivo da | desses
habilidade ¢é | dispositivos ¢
explicitar a | controlada por
existéncia desse | um software
software e | que
mostrar que é ele | denominamos
o responsavel por | Sistema
gerenciar os | Operacional. E
recursos de um | possivel falar
computador sobre algumas
(define qual | das funcdes de
programa pode | um sistema
utilizar 0 | operacional
processador, (gerenciamento
gerencia os | da memoria, de
dispositivos sistemas de
fisicos da | arquivos, de
maquina etc.) dispositivos de
entrada e saida
como teclado,
mouse,
monitores,
impressoras
etc.). Também ¢é
possivel
mostrar que
existem varios
Sistemas
Operacionais
diferentes
(Windows,
Linux, macOS
etc.)
Sistema (EF05CQO07) Os dados de um | Pode-se
operacional Reconhecer a | usudrio podem | exemplificar os
necessidade de | ser armazenados | diferentes
um sistema | em um | dispositivos de
operacional dispositivo de | armazenamento
para a | armazenamento | de dados
execucdo de | acoplado ao | existentes,
programas e | computador mostrar que os
gerenciamento | utilizado (disco | arquivos sdo

do hardware.

rigido, disco SSD
etc.), em

organizados de
forma




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

diferentes neles
e, para cada
dispositivo,
mostrar
claramente se o
dispositivo é
local (acoplado
permanentemen
te ao
computador do
usuario) ou
remoto
(removivel ou
dispositivo  de
armazenamento
na Internet).

armazenamento
permitira a
compreensio do
conceito de
sistemas de
arquivos.
CULTURA Seguranca e | (EF05CO08) Nesta habilidade | O professor
DIGITAL responsabilid Acessar as | € importante que | pode propor um
ade no uso da | informacées os alunos possam | estudo
tecnologia na Internet de | refletir e acessar | comparativo
forma critica | informacées em | entre sites de
para distinguir | buscas na | jornais oficiais e
os conteudos | Internet blogs para falar
confidveis de | criticamente, sobre as fontes
nao confiaveis. | identificando de informacao,
caracteristicas de | considerando
conteudos sua
prejudiciais, confiabilidade.
informacoes
confiaveis,
noticias falsas.
(EF05CQ009) O objetivo desta | O aluno podera
Usar habilidade é que | criar um
informacgoes o aluno possa | portfélio com
considerando | utilizar imagens de
aplicacdes e | informacdes e | personagens de
limites dos | dados na | desenhos
direitos Internet animados em
autorais em | reconhecendo os | que ele podera
diferentes direitos autorais, | citar as fontes e
midias como por | propor um
digitais. exemplo de uma | formato em que
musica, um | considera todos
filme, um livro, e | os direitos
os cuidados em | autorais
seu
compartilhament
0 e uso pessoal.
Uso de | (EF05CO10) Espera-se que o | Nessa
tecnologias Expressar-se aluno possa | habilidade, o
computaciona | critica e | expressar-se aluno  podera
is criativamente | critica e | criar uma
na criativamente animacio em




compreensio por meio de | computador ou
das mudancgas | dispositivos papel sobre
tecnolégicas computacionais alguma
no mundo do | ou nio, | impressio que
trabalho e | demonstrando ele tenha sobre
sobre a | compreensido das | um impacto da
evolucio da | mudancas que as | tecnologia na
sociedade. tecnologias sociedade, como
trazem ao | por exemplo
cotidiano, uso do celular
incluindo mundo | para  mandar
do trabalho. mensagem de
dudio ao invés
de uma
chamada,
comum no
cotidiano  das
pessoas.
(EF05CO011) | Nesta habilidade | O professor
Identificar a | propde-se que os | pode propor um
adequacio de | alunos possam | jogo em que
diferentes compreender apresenta
tecnologias diferentes alguns
computacionai | necessidades de | problemas que
s na resolucdo | uso das | precisam de
de problemas. | tecnologias solucio usando
computacionais, | diferentes
como por | tecnologias e os

exemplo porque
usamos um
computador para

criar uma
histéria em
quadrinhos e
usamos um
celular para
fazer uma
ligacdo

telefonica.

alunos
individualmente
ou em grupos
buscam a
solucao
escolhendo a
melhor
tecnologia
considerando
diferentes
critérios.
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PENSAMENTO Organizacio e | (EF15CO01) Objetos de um | O professor
COMPUTACION | representacao da | Identificar as | mesmo conjunto | pode  pedir
AL informacio principais podem ser | que os alunos
formas de | organizados e | organizem
organizar e | agrupados de | um conjunto
representar a | diferentes de
informacio de | maneiras, personagens
maneira enfatizando as | por género,
estruturada caracteristicas cor dos olhos,
(matrizes, desejadas. A | idade,
registros, organizacio tamanho,
listas e grafos) | adequada pode | nacionalidade
ou nao | facilitar a busca | etc. Também
estruturada por um objeto | pode sugerir
(nimeros, especifico dentro | que os alunos
palavras, deste conjunto. organizem
valores um conjunto
verdade). de figuras
geométricas
por cor, por
tipo de
figura, por
tamanho das
figuras etc.
Algoritmos (EF15C002) O objetivo é que | O professor
Construir e | os alunos possam | pode fornecer
simular identificar sequéncias de
algoritmos, de | passos que fazem | passos para
forma parte da | resolver
independente | execuciio de uma | problemas
ou em | tarefa, bem | como
colaboracio, como seguir uma | construir
que resolvam | sequéncia de | origamis
problemas passos para | simples,
simples e do | realizar uma | seguir
cotidiano com | tarefa (resolver | caminhos,
uso de | um problema). executar uma
sequéncias, receita,
selecoes Ao explicar para | construir
condicionais e | alguém como | figuras com
repeticées de | realizar uma | Tangram,
instrugdes. tarefa (resolver | entre outros,

um problema),
se esta 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

e solicitar que
os alunos as
executem.

O professor
pode fornecer
imagens que
descrevem os
passos para
construir um
objeto usando
pecas do tipo
'Lego’ e
solicitar que
os alunos as




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

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

descrever os | desenhos,
passos de um | como se joga
algoritmo. esconde-
esconde  ou
qualquer
outro tipo de
jogo.
Légica (EF15C003) As sentencas | O professor
computacional Realizar logicas siao | pode
operacdes de | sentencgas apresentar
negacao, declarativas que | diferentes
conjuncdo e | representam a | sentencas
disjuncio constatacio de | logicas e
sobre um fato pelo | solicitar que
sentencas emissor, podendo | os alunos
logicas e | ser afirmativas | determinem
valores ou negativas. | seus valores
'verdadeiro' e | Quando se faz | verdade,
'falso'. uma declaracio, | como por
ela pode ser | exemplo:
"verdadeira" ou | Cinco é maior
"falsa". Esses | que seis.
termos definem | (Falso) Cinco
os possiveis | NAO é maior
valores que seis.
(verdade) para | (Verdadeiro)
as sentenc¢as | A raiz é uma
logicas. das partes de

Comparacdes de
tamanho, peso
ou cor de objetos

tem como
resultado um
valor logico

("verdadeiro"

ou '"falso"). O
valor de wuma
sentenca logica

pode ser
modificado
usando a
operacao de
negacio,
indicada por
termos como

NAO e NAO E

uma planta.
(Verdadeiro)
A raiz NAO é
uma das
partes de
uma planta.
(Falso)




VERDADE

QUE.

Decomposicio (EF15C0O04) | Decomposi¢do é | Criar uma
Aplicar a | uma das | receita
estratégia de | principais (algoritmo)
decomposicio | técnicas de | que descreva
para resolver | resolucio de | a tarefa
problemas problemas, na | (problema) de
complexos, qual um | preparar o
dividindo esse | problema é | café da
problema em | dividido em | manhi, pode-
partes subproblemas, os | se dividir essa
menores, quais sio | tarefa em
resolvendo-as | resolvidos duas etapas
e combinando | independenteme | (subproblema
suas solugcoes. | nte, e cujas | s): preparar o

solucoes sao | café e fazer
combinadas para | um

construir a | sanduiche.
solucio do | Cada etapa
problema pode ser
original. descrita por
Algumas receitas
vantagens da | independente
decomposicio S, criadas
sdo: permitir | pela mesma
uma melhor | pessoa ou
organizacio e | pessoas

visualizacio do
problema e da
solucio;

facilitar 0
trabalho em
grupo;

permitir que
possamos
reutilizar as
solugoes dos
subproblemas
em outros
problemas.

diferentes. A
solucao do
problema
inicial é
obtida
combinando
as duas
receitas
(algoritmos).
Uma possivel
combinacio é
realizar todos
os passos da
receita do
sanduiche e
depois todos
os passos da
receita do
café. Qutra
combinacio
poderia
intercalar os
passos das
duas receitas,
podendo, por
exemplo,
iniciar
aquecendo a
dgua para o
café, apos
preparar o
sanduiche e




por fim
terminar 0
café.

MUNDO Codificac¢ao da | (EF15CO05) Para que um | Pode-se
DIGITAL informacio Codificar a | computador mostrar
informacio de | possa exemplos de
diferentes armazenar, dados que
formas, transmitir ou | individualme
entendendo a | manipular uma | nte nao
importancia informacao ¢ | possuem
desta preciso processa- | significado
codificaciao la e representa-la | relevante,
para 0 | como um | mas que, em
armazenamen | conjunto de | conjunto,
to, dados (simbolos). | definem
manipulacio A habilidade | alguma
e transmissdo | trabalha a | informacao.
em diferenca entre | Por exemplo,
dispositivos esses dois | cada um dos
computaciona | conceitos. dados de um
is. endereco
(tipo e nome
do
logradouro,
CEP,
municipio
etc.), em
conjunto,
definem a
informacéo
de um
endereco
especifico, os
dados de dia,
més e ano
definem uma
data
especifica, as
cores de cada
pixel, juntas,
definem uma
imagem etc.
Funcionamento de | (EF15C0O06) A Computacdo | Mostrar que
dispositivos Conhecer os | emprega para
computacionais componentes | diferentes representar
basicos de | técnicas para | informacio
dispositivos organizar dados | as vezes ¢
computaciona | de forma | necessario
is, entendendo | estruturada para | combinar
os principios | representar diferentes
de seu | informacio. tipos de
funcionament | Cada tipo de | dados. A
0. informacao informacio
possui uma | sobre uma
estratégia de | data pode ser
representacio. recuperada
Textos podem ser | pelo
representados processament
como uma | 0 de uma
sequéncia de | composi¢io




nimeros

decimais, onde
cada nimero
representa  um
caractere (como
¢é feito com o uso
da tabela
ASCII), uma
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.

de dados de
um dia, de
um més e de
um ano em
uma
determinada
ordem.
Imagens
podem ser
representados
por
composicoes
de cores em
determinados
pontos
(pixels) etc.

Sistema
Operacional

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

Para
compreender o
funcionamento
dos
computadores, é
importante
entender que
uma  maquina
disponibiliza um
conjunto de
instrucdes (as
operagdes) que,
se realizadas em
uma dada
sequéncia
(algoritmo),
produzem algum
resultado.

Nesta etapa, o
aluno poderia
comecar a
identificar
que  alguns
conjuntos de
instrucoes
bem definidos
(operacdes
aritméticas
simples de
uma
calculadora,
operacdes de
dobradura
etc.) podem
ser usados em
sequéncias
bem definidas
para produzir

coisas (o
calculo de
uma
expressao

simples, um
origami etc.).

CULTURA
DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF15CO08)
Reconhecer e
utilizar
tecnologias
computaciona
is para
pesquisar e
acessar
informacdes,
expressar-se
critica e
criativamente
e resolver
problemas.

O objetivo da
habilidade é
mostrar a0s
alunos que em
seu cotidiano
existem
dispositivos
fisicos (celulares,
computadores,
calculadoras,
maquinas de
costura etc.) que
sdo controlados
por algo que

Utilizar
dispositivos
do cotidiano
do aluno para
diferenciar o
dispositivo
fisico
(hardware)
daquilo que o
controla
(software).




segue uma
sequéncia de
passos  logicos
(um app do
celular, uma
pessoa com a

calculadora, uma
costureira) etc.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
computacional

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

A proposta nessa
habilidade é que
o aluno verifique
as diferentes
caracteristicas
das tecnologias
de informacio e
comunicacao,
identificando
como funcionam,
principais
aspectos,
como
reconhecendo os
diferentes  usos
no dia a dia das
pessoas dentro e
fora da escola.

bem

Nesta habilidade
temos a
perspectiva  de
trazer um
panorama sobre
os cuidados com
a seguranca ao
usar dispositivos

como celular,
tablets,
computadores
dentre outros

(roubo de dados
em dispositivos
fisicos, rastro de

dados online
quando da
utilizacao de
jogos por
exemplo etc.).

Temos também a
perspectiva  da
responsabilidade
ao usar as
tecnologias,
principalmente
quanto a0s
direitos e deveres
como cuidado
com propriedade
intelectual
dentre outros.

Apresentar
imagens de
diferentes
tecnologias
(celular,
tablets,
computador,
dentre
outros)
destacando
caracteristica
s de cada
uma delas
como
tamanho,
tipos,
como
diferentes
usos do no
seu cotidiano,
celular para
ligacdes,
acessar
informacoes,
computador
para
trabalhar
com
documentos,
produzir
conteudo,
dentre outros.
Criar um
portfélio de
tecnologias
com imagens
de
tecnologias;

bem

O professor
podera
propor
atividades de
comparacio
entre a
seguranca
que temos em
nossas casas
como
fechaduras,
nos carros
com 0s




alarmes, nos
cuidados com
nossos itens
pessoais,
comparando
com a
necessidade
de cuidados
quando
estamos na
internet, ao
conversar
com pessoas
desconhecida
s, fornecendo
informacao
pessoais.
Além disso, é
possivel
trabalhar
com
atividades de
criacio de
pinturas ou
desenhos que
demonstrem
de quem ¢
cada um
deles,
apresentando
os principios
de direitos
autorias e da
propriedade
intelectual.




5.3 Ensino Fundamental II - 6° ao 9°anos
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PENSAMENTO Tipos de dados (EF06CO01) | As informacées | Encontrar um

COMPUTACION Classificar sdo armazenadas | As em um

AL informacdes, | de diferentes | baralho,
agrupando-as | maneiras, precisa-se de




em colecdes | dependendo do | um  baralho

(conjuntos) e | tipo de dado que | (lista de

associando ela  representa. | cartas) e, o

cada colecao | Basicamente resultado é

a um ‘tipo de | existem trés | uma carta;

dados’ tipos primitivos | para calcular
de dados: | a média das

(EF06CO01) inteiros, real e | provas dos

Construir e | string. alunos de uma

analisar turma,

solucdes precisa-se da

computaciona lista de provas

is de dos alunos, e o

problemas de resultado é um

diferentes nimero.

dreas do

conhecimento

, de forma

individual ou

colaborativa,

selecionando

as estruturas

de dados

adequadas

(registros,

matrizes,

listas e

grafos),

aperfeicoando

e articulando

saberes

escolares.

Programacao (EF06C002) | Existem Calcular a
Elaborar diferentes média de
algoritmos linguagens de | notas de uma
que envolvam | programacio turma em uma
instrucdes que podem ser | dada
sequenciais, usadas para | disciplina e
de repeticio e | descrever informar se o
de selecdo | algoritmos em | resultado esta
usando uma | diferentes niveis | acima da
linguagem de | de abstracio, | média do
programacio. | como linguagens | colégio.

visuais,

orientadas a
objetos,

funcionais, entre
outras. Uma ou
mais linguagens
podem ser
escolhidas para
serem adotadas.

Linguagem de | (EF06C003) | E importante | Desenvolver

programacio Descrever que se consiga | um programa
com precisdo | expressar a | que: (1) "Se o
a solucido de | solucido do | ponteiro do
um problema, | problema mouse  tocar
construindo o | (algoritmo) em | no animal
programa portugués, entdo o animal
que compreendendo | andara 10




implementa a

que o programa

passos, 10

soluc¢io é apenas uma | vezes

descrita. descricio deste | seguidas." (2)
algoritmo em | "Dada uma
uma linguagem | pilha de
de programacio. | cartas, se a
O aluno precisa | pilha estiver
entender que o | vazia, dizer
mais importante | que nio ha as;
é a construcio | se a primeira
do algoritmo. | carta for um
Notem que a | as, dizer que
ideia aqui ndo é | ha as na pilha,
apenas descrever | senio,
as linhas de | remover a
codigo em | primeira carta
portugués, mas | e verificar se
sim descrever | ha as no resto
em um alto nivel | da pilha."
de abstracao
como 0
problema é
resolvido.

Decomposicao (EF06C0O04) | Decomposicio ¢é | Decompor o
Construir uma das | problema de
solucdes  de | principais desenhar
problemas técnicas de | imagens em
usando a | resolucio de | subproblemas
técnica de | problemas, onde | de desenhar
decomposicio | um problema ¢ | formas
e automatizar | dividido em | basicas,
tais solucdes | subproblemas, compondo as
usando uma | os quais siao | subsolucdes
linguagem de | resolvidos por meio de
programacao. | independenteme | operacdes
Empregar nte, e cujas | sobre imagens
diferentes solucdes sd0 | (sobrepor,
estratégias da | combinadas posicionar ao
Computacio | para construir a | lado etc.).
(decomposica | solugao do | Decompor o
o, problema problema de
generalizacido | original. desenhar uma
e reliso) para | Algumas casa em
construir  a | vantagens da | subproblemas
solucio de | decomposicio de desenhar
problemas. sdo: permitir | poligonos

uma melhor | regulares
organizacao e | (retangulos,
visualizacdo do | quadrados,
problema e da | tridngulos),
solucio; facilitar | compondo
o trabalho em | essas formas
grupo; com as
operacoes
sobre imagens
(rotagao,
sobreposicao
etc.).

Estratégias de | (EF06CO05) | Definir Encontrar um

solucio de | Identificar os | problemaséuma | As em um




problemas

recursos ou

habilidade muito

baralho,

insumos importante, pois | precisa-se de
necessarios é o primeiro | um  baralho
(entradas) passo da soluciio. | (lista de
para a | A definicio de | cartas) e, o
resolucio de | um problema se | resultado é
problemas, da identificando | uma carta;
bem como os | quais sdo os | para calcular
resultados tipos de entradas | a média das
esperados necessarias provas dos
(saidas), (insumos/ alunos de uma
determinando | informagdes) e | turma,
os respectivos | qual o tipo da | precisa-se da
tipos de | saida. Como a | lista de provas
dados, e | solucao dos alunos, e o
estabelecendo | (algoritmo) deve | resultado é um
a definicdo de | ser genérica, se | numero.
problema define um
como uma | problema em
relacio entre | termos dos tipos
entrada e | das entradas e
saida. saida. O objetivo

aqui NAO &

propor solucdes

de problemas, e

sim definir o que

é necessario

para resolvé-los

e qual seri o

resultado

esperado.

Generalizacio (EF06CO06) | Idealmente, um | Comparar
Comparar algoritmo é uma | diferentes
diferentes soluc¢ao instincias do
€asos genérica: ele | problema de
particulares resolve  varias | calcular a area
(instincias) instancias de um | de um
de um mesmo | problema. Por | retingulo,
problema, exemplo, um | identificando
identificando | algoritmo que | que o que
as calcula a média | varia entre
semelhancas e | aritmética de 2 | elas sdo as
diferencas numeros resolve | medidas da
entre eles, e | este  problema | base e da
criar um | para qualquer | altura e, por
algoritmo par de numeros | fim, criar um
para resolver | (que sdo as | algoritmo
todos, instancias do | para calcular

fazendo uso
de variaveis
(parametros)
para permitir
0 tratamento
de todos os
casos de
forma
genérica.

problema). Para
descrever um
algoritmo de
forma genérica,
€ necessario dar

nomes as
entradas do
algoritmo. Esses
nomes sao
chamados de
variaveis ou

parametros  do

a area de
qualquer
retangulo.




algoritmo.

MUNDO Armazenamento e | (EF06CO07) | As informagdes | Encontrar um
DIGITAL Transmissio de | Entender sdo armazenadas | As em um
dados como os | de diferentes | baralho,
dados sdo | maneiras, precisa-se de
armazenados, | dependendo do | um  baralho
processados e | tipo de dado que | (lista de
transmitidos ela representa. | cartas) e, o
usando Basicamente resultado é
dispositivos existem trés | uma carta;
computaciona | tipos primitivos | para calcular
is, de dados: | a média das
considerando | inteiros, real e | provas dos
aspectos da | string. alunos de uma
seguranca turma,
cibernética. precisa-se da
lista de provas
Fundamentos de | (EF06CO07) dos alunos, ¢ o
transmissao de | Entender o resultado é um
dados processo de numero.
transmissao
de dados,
como a
informacio é
quebrada em
pedacos,
transmitida
em pacotes
através de
multiplos
equipamentos
, e
reconstruida
no destino.
Gestao de dados (EF06CO08) | Existem Calcular a
Compreender | diferentes média de
e utilizar | linguagens de | notas de uma
diferentes programacio turma em uma
formas de | que podem ser | dada
armazenar, usadas para | disciplina e
manipular, descrever informar se o
compactar e | algoritmos em | resultado esta
recuperar diferentes niveis | acima da
arquivos, de abstracao, | média do
documentos e | como linguagens | colégio.
metadados. visuais,
orientadas a
objetos,
funcionais, entre
outras. Uma ou
mais linguagens
podem ser
escolhidas para
serem adotadas.
CULTURA Seguranca e | (EF15C0O09) | Esta habilidade | O  professor
DIGITAL responsabilidade Entender que | ensina o aluno | pede para a
no uso da | as tecnologias | (do 1° ao 5° ano) | turma  criar
tecnologia devem ser | a deixar de ser | uma colagem
utilizadas de | um usuario | digital sobre
maneira descuidado  na | animais. Acao




segura, ética e
responsavel,
respeitando
direitos
autorais, de
imagem e as

internet e passar
a agir como um
cidadao digital
correto. Ela foca
em trés regras
fundamentais de

do aluno: Em
vez de salvar a
primeira foto
que vVvé no
Google, ele usa
um banco de

leis vigentes. convivéncia e lei | imagens
no mundo | gratuitas e
virtual: escreve 0
Seguranca; Etica | nome do
(Direito de | fotografo no
Imagem) e | trabalho. Ele
Responsabilidad | também
e (Direitos | aprende a nio
Autorais) tirar fotos dos
colegas de sala
para  postar
sem
permissao.
Cidadania digital | (EF06CO09) | foca em ensinar | O  professor
Apresentar o aluno do 6° | mostra  dois
conduta e | ano a ter | prints de
linguagem Netiqueta, ou | mensagens
apropriadas seja, a se | enviadas em
ao se | comportar de | um grupo de
comunicar forma educada, | estudos:
em ambiente | segura e ética ao | Mensagem 1:
digital, se comunicar na | "VC DEIXOU
considerando | internet. Ela | TUDO
a ética e o | combate ERRADO
respeito. problemas como | SEU BURRO
o cyberbullying, | kfjdkfjd &

a agressividade
em comentarios
e 0 vazamento de
conversas
privadas.

"Mensagem 2:
"Acho que
essa resposta
niao esta certa.
Vamos dar
uma
revisada?" O
professor pede
para a turma
identificar
qual
mensagem
respeita as
regras de
convivéncia na
internet. (0}
que o aluno
aprende: Que
usar letras
maiusculas
parece que
estd gritando.
Que ofensas
mascaradas de
"brincadeira"
quebram a
ética. Como




discordar de

alguém na
internet sem
brigar.

Tecnologia digital
e sustentabilidade

(EF06CO10)
Analisar 0
consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreenden
do
criticamente
o caminho da
producio dos

Esta habilidade
ensina o aluno
do 6° ano a
entender que a
tecnologia nao ¢é
invisivel e gera
impactos  reais
no planeta. Ela
foca em conectar
0 uso de

O  professor
leva uma pilha
de eletronicos
velhos (celular

quebrado,
controles e
baterias) e
pergunta:
"Podemos

jogar isso no

recursos bem | eletronicos com | lixo de casa?
como o meio ambiente | De onde
aspectos através de trés | vieram 0s
ligados a | pontos: A | materiais deles
obsolescéncia | Origem: e para onde
e a | Compreender vao? "O que o
sustentabilida | que fabricar | aluno
de celulares e | aprende:
computadores Origem: Que
exige extrair | para fabricar
minérios da | esses itens foi
Terra e gastar | necessario
muita 4gua e | extrair
energia. O | minérios da
Consumo: Terra.
Perceber como a | Obsolescéncia:
indastria e o | Que muitos
marketing nos | aparelhos
induzem a trocar | funcionavam,
de aparelho | mas foram
antes da hora | trocados
(obsolescéncia). | apenas por
(0] Descarte: | estarem
Entender o | antigos.
perigo do lixo | Sustentabilida
eletronico e a | de: Que o
importancia de | eletronico
reciclar ou doar | velho
dispositivos contamina o
antigos. solo e precisa
ir para o
descarte
correto  (lixo
eletronico).
Tecnologia digital | (EF06CO11) | Esta habilidade | A escola esta
e sociedade Selecionar e | ensina o aluno | gastando
utilizar do 6° ano a usar | muito  papel
Uso de tecnologias | tecnologias ferramentas com avisos. Os
computacionais computaciona | digitais na | alunos usam
is para se | pratica para | uma
expressar e | expressar ideias | ferramenta
resolver e resolver | gratuita (como
problemas, problemas reais, | o Canva) para
analisando mas com um | criar um
criticamente olhar critico | cartaz digital
os diferentes | sobre os | informativo




impactos
sociedade.

na

impactos desse

uso na
sociedade. Ela
equilibra a
criacdo técnica
com a
responsabilidade
social. Criacao e
Expressio:

Aprender a usar
programas,

aplicativos ou
linguagens de

programacio
para  construir
solugodes (ex:
cartazes,
planilhas, sites
ou codigos).
Solucio de
Problemas:
Aplicar a

tecnologia para
ajudar a resolver
desafios de
varias matérias
escolares ou da
comunidade.

Analise Critica:
Avaliar como as
solucdes digitais
criadas afetam a
vida das pessoas

de forma
positiva
(facilidade,
rapidez) ou
negativa

(exclusio digital,
dependéncia).

sobre 0
cardapio da
semana e
divulgam no
grupo da

escola. O que
o aluno faz:
Usa a
tecnologia na
pratica para
criar uma
comunicacio e
resolver um
problema da
escola. A
analise critica:
Debate com a
turma como o
aviso  digital
economiza

papel (impacto
positivo), mas

exclui 0s
alunos que
estao sem

internet em
casa (impacto
social
negativo).
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PENSAMENTO
COMPUTACION
AL

Programacao
usando  registros
matrizes

(EF07CO001)
Criar

solucoes de
problemas
para os quais
i quais
sejam
adequados o
uso de
registros e
matrizes
unidimension
ais para
descrever
suas
informacoes e
automatiza-

las usando
uma
linguagem de
programacio

Para
automatizar a
solucio de um
problema
através da
construcdo de
um programa
de computador,
normalmente ¢é
necessario
definir as
estruturas  de
dados que serido
usadas para
representar a

informacao
relacionada ao
problema, e
depois

descrever 0
algoritmo
usando as
construcoes

disponiveis na
linguagem de
programacio
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
abstracio
maior: ao invés
de receber
varios dados de
um aluno
separados, um
programa pode
receber 0
'registro’' de um
aluno ( que
seria um dado
que engloba as
varias
informacoes
sobre um aluno)
Matrizes
unidimensionais

Atividade:
Diario de
Notas da
Turma
(Plugado  no
Scratch) (0}
Desafio: (0]

aluno cria um
programa para
armazenar e

calcular a
média de notas
de um
estudante.
Matriz
Unidimensiona
1 (Lista): O

aluno cria uma
lista chamada
Notas com 4
posicoes (uma
para cada
bimestre). Ex:
[7.5, 8.0, 6.5,
9.0]. Registro:
O aluno cria
variaveis
conectadas
para guardar
os dados gerais
do estudante
sob o mesmo
cadastro:
Nome (Texto),
Turma
(Numero) e
Aprovado
(Booleano -
Sim/Nao).
Automatizacao
: O programa
I¢ a lista de
notas, soma o0s

4 valores
usando um
laco de
repeticio

(repita 4 vezes)
e mostra a
média final na
tela
automaticame
nte




vetores)
podem ser
usados quando
temos situacoes
nas quais
queremos
representar que
um

(ou

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
posicao.

Matrizes podem
ter uma ou mais

dimensdes.
Analise de | (EF07CO02) Deve-se Usar
programas Analisar estimular a | aplicativos
programas analise critica | disponiveis que
para detectar | do  programa | permitem ao
e remover | construido. programador
erros, Uma das formas | monitorar a
ampliando a | é através da | execucdo de
confianca na | depuragio, que | um programa,
sua correcio. | consiste em uma | para-lo e
analise reinicia-lo,
detalhada do | ativar pontos
codigo e | de parada,
realizacio de | entre outros.
testes para
identificar
erros.
Depuragao é
uma das formas
de desenvolver
a habilidade do
pensamento
critico.
Programacio (EF07CQ003) consiste em | Desenvolver
(Projetos com | Construir e | fazer o aluno | um programa
programacio /| analisar resolver que leia os
Tipos de dados e | solucdes problemas dados de um
Estruturas de | computaciona | escolares (de | documento de
dados). is de | matematica, identidade,




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

ciéncias,

geografia, etc.)
criando e
testando

programas de
computador, de
forma
individual ou
em grupo. Para
isso, o estudante
avanga na
programacio
utilizando
estruturas  de
dados mais
complexas:
Registros: Ficha
com dados
variados (ex:
Nome, Idade,
Nota).Matrizes:
Tabelas de
linhas e colunas
(ex: Grade de
horarios, mapas
de jogos).Listas:
Filas ordenadas
de informacoées
(ex: Lista de
compras).Grafo
s:  Redes de
pontos
interconectados
por linhas (ex:
Redes sociais,
rotas de GPS).

Uma estrutura

de dados em
ciéncia da
computacio, ¢
uma colecio
tanto de valores
(e seus
relacionamentos
) quanto de
operacoes

(sobre 0s
valores e
estruturas

decorrentes). E
uma
implementacio
concreta de um
tipo abstrato de
dado ou um tipo
de dado basico
ou primitivo.

calcule a idade
e mostre todas
as informacoes
na tela. Ou um
programa que
armazene um
cadastro de
grupos de
pessoas com 0s
seguintes
dados: nome,
telefone e data
de nascimento
(dia, més, ano)
e realize
consultas
(como pessoas
que fazem
aniversario em
um
determinado
més).
Desenvolver
um programa
que & os
cartoes de
resposta do
vestibular e
um gabarito,
verificando
para cada
candidato 0
seu numero de
acertos.

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
pontuacido dos
usudrios numa
lista e salvar




esses dados na
nuvem, dentre
outros.

Propriedades de | (EF07CO04) Grafos possuem | Analisar a
grafos Explorar muitas estrutura de
propriedades | propriedades conexiao entre
basicas  de | que podem ser | os usudrios de
grafos. uteis para a | uma rede
descoberta  de | social ou
conhecimento. solucionar um
Por exemplo, | problema de
comunidades entregas de
virtuais sdo | mercadorias
caracterizadas num mapa de
por uma | cidade.
propriedade
que se chama
clique de um
grafo. Algumas
propriedades de
grafos sdo:
coloracio,
cliques, graus
de veértices,
didmetro,
pontes.
Estratégias de | (EF07CO05) | A decomposi¢do | Criar um
solucio de | Criar facilita o | algoritmo para
problemas algoritmos trabalho organizar um
fazendo uso | cooperativo, baralho  por
da pois auxilia na | naipe e
decomposicdo | identificacdo numeracao,
e do retso no | clara de cada | seguindo as
processo  de | subtarefa etapas: a1
solucio de | (subproblema), | Coletivamente,
forma que pode ser | dividir 0
colaborativa e | realizada  por | problema em
cooperativa e | diferentes separar 0s
automatiza- equipes, bem | naipes,
los usando | como da forma | ordenar as
uma como os | cartas de cada
linguagem de | resultados das | um dos naipes
programacio. | tarefas devem | e juntar os
Retiso ser combinados. | naipes
Empregar A identificacdo | ordenados. (2)
diferentes precisa das | Identificar que
estratégias da | interfaces das | o subproblema
Computacio tarefas de ordenar ¢
(decomposi¢ca | (entradas e | comum aos 4
o, saidas) é | naipes. 3
generalizacio | essencial para | Estabelecer a
e retiso) para | viabilizar a | seguinte forma
construir a | combinacido das | de interacio
solucio de | solugcdes dessas | entre os
problemas. tarefas, bem | subproblemas
como o reudso | (interfaces):
das mesmas. (a)o
MUNDO Protocolos de | (EF07CO06) | A transmissdo | O Desafio:
DIGITAL comunicacio em | Compreender | de dados | Enviar
redes o papel de | precisa ser | mensagens




protocolos
para
transmissao
de dados.

a

realizada
considerando
um conjunto de
regras para sua

execuciao

correta. Esse
conjunto de
regras é
chamado de
protocolo e

permite que a
transmissao de

dados seja
realizada de
forma
consistente por
diferentes
equipamentos.

escritas em
papel entre
grupos da sala
de aula,

simulando a
transmissdo de
dados por
meio de regras
estritas
(protocolos A
Regra (0]
Protocolo): O
professor dita
o "Protocolo
da Turma''.
Toda
mensagem
enviada
seguir
obrigatoriame
nte este
formato: A
primeira linha
deve ser o
nome de quem
envia. A
segunda linha
deve ser o
nome de quem
recebe. O texto
deve ter no
maximo 5
palavras  (se
for maior, deve
ser dividido
em mais papéis
numerados). O
receptor deve
devolver um
papelzinho
escrito "OK"
a0 remetente
assim que ler.
A Pratica: Os
alunos trocam
bilhetes
seguindo essas
regras. Em um
segundo
momento, 0
professor pede

deve

que alguns
alunos
quebrem 0
protocolo  de
proposito (nao
enviando 0
"OK" ou
escrevendo
textos longos)




(0}
Aprendizado:
Os estudantes
debatem e
percebem que,
sem regras
fixas de
comunicac¢ao
(como 0s
protocolos
HTTP, IP ou
TCP da
internet real),
os dados se
perdem e os

computadores
nao se
entendem
Armazenamento e | (EF07CO07) E possivel | O Desafio: Os
Transmissio de | Entender definir  regras | alunos
dados como os | de analisam
dados sdo | encaminhament | criticamente
armazenados, | o de mensagens | como os dados
processados e | entre os alunos | sdo
transmitidos em uma | transmitidos e
usando brincadeira do | interceptados,
dispositivos tipo  '"telefone | aprendendo a
computaciona | sem fio". Em | proteger suas
is, um segundo | informagdes
considerando | momento, pessoais. A
aspectos da | alguns alunos | Pratica: (0}
seguranca podem ser | professor
cibernética. instruidos a nio | distribui
cumprir tais | impressos (ou
regras a fim de | projeta na
ressaltar a | tela) trés
importancia de | exemplos reais
protocolos de mensagens

de texto
(SMS/WhatsA
pPp) e e-mails.
Exemplo A:
Uma cobranca
falsa de banco
com link
suspeito.

Exemplo B:
Uma promessa
de vagas de
emprego falsas
pedindo o CPF

e endereco
para "cadastro
imediato".
Exemplo C:
Uma
mensagem
legitima de

atualizacio de
termos de uso




de um
aplicativo
conhecido.
Acio dos
Alunos: Em
duplas, eles

aplicam 0s
principios de
seguranca
cibernética
para
identificar os
"erros" das
mensagens

falsas (erros de
digitacio, links
estranhos,
pedidos de
dados
sensiveis) e
listam 3 regras
de protecio
para evitar
cair em golpes
virtuais

Fundamentos de | (EF07CO07) | A utilizacdo de | Historias como
Seguranca Identificar sistemas e redes | "Todo melhor
Cibernética problemas de | de amigo tem um
seguranca computadores melhor amigo
cibernética e | precisa também"
experimentar | respeitar podem ser
formas de | algumas utilizadas para
protecio. propriedades demonstrar
fundamentos da | como segredos
seguranca  da | compartilhado
informacio, s podem ser
como espalhados.
confidencialida | Esquemas de
de, integridade | criptografia
e através de um
disponibilidade. | dicionario de
No entanto, | codigos
essas também
propriedades podem ser
podem ser | utilizados.
ameacadas por
eventos
maliciosos  ou
nio-maliciosos.
A fim de
diminuir a
ocorréncia
desses eventos,
mecanismos de
protecio podem
ser empregados
CULTURA Cyberbullying (EF07CQO08) Nesta Demonstrando
DIGITAL Demonstrar habilidade respeito a
empatia sobre | considera-se a | diferentes
opinides discussio e | opinides, por




divergentes reflexdo de | exemplo, em
na web. colocar-se em | um debate
posicao do | sobre escolhas
outro e respeito | musicais,
em relacdo as | politica, dentre
opinides outros.
divergentes na
internet, como
opinides de
estilos de
musica, de
filmes, de
roupas, dentre
outros. Espera-
se que o aluno
possa ser capaz
de reconhecer a
importancia de
respeitar as
opinides
diferentes da
sua.
Seguranca e | EF15CO09 consiste em | O Meme
responsabilidade Entender que | ensinar o aluno | Legalizado
no uso da | as tecnologias | a usar a internet | (Cultura
tecnologia devem ser | e os dispositivos | Digital)O
utilizadas de | digitais com | Desafio: Criar
maneira seguranca e | um meme
segura, ética e | respeito, educativo
responsavel, sabendo que a | sobre uma
respeitando internet tem | disciplina (ex:
direitos regras, leis e | Histéria ou
autorais, de | que os | Ciéncias)
imagem e as | conteudos tém | utilizando
leis vigentes. donos. Na | exclusivamente
pratica, imagens de uso
significa que a | livre e

crian¢a aprende
a:Nio

compartilhar
dados pessoais
(senhas,
endereco,
fotos).Nao usar
imagens ou
textos da
internet
fingindo que
foram criados
por ela
(plagio/direitos

autorais).Tratar
as pessoas com
respeito no
ambiente digital
(combate ao
cyberbullying).

respeitando os
direitos

autorais. A
Pratica: (0}
professor
ensina a
diferenca entre
imagens

protegidas com
Copyright e
imagens livres
através de
licencgas

Creative

Commons ou
de Dominio

Publico. Os
alunos
aprendem a
usar filtros
avancados do
Google

Imagens




("Direitos de
uso" >
"Licencas
Creative

Commons'') ou
bancos
gratuitos
(como Pixabay
ou Wikimedia
Commons).A¢
a0 dos Alunos:
Em duplas, os
estudantes
buscam uma
imagem livre,
criam o texto
do meme e
adicionam
uma linha
discreta no
rodapé com os
créditos do
autor original
da foto (Ex:
"Imagem por

[Nome do
Autor] via
Pixabay / CC
BY").
Impactos da | (EF07CO10) Esta habilidade | Refletindo
tecnologia digital Identificar os | sugere a | sobre o
impactos reflexao e | descarte de
ambientais do | discussdo sobre | computadores
descarte de | a relacio da | e suas pecas,
pecas de | sustentabilidade | por exemplo,
computadores | e o impacto na | realizando
e eletronicos, | producio e | estudo sobre o
bem como sua | descarte de lixo | impacto  das
relacdo com a | eletronico. toxinas
sustentabilida | Considera-se quimicas
de importante quando os
enfatizar o | hardwares dos
descarte de | computadores
material sd0 expostos e
tecnolégico e as | descartados de
diferencas para | forma
outros tipos de | indevida.
lixo. Como
localidade, tipos
de reciclagem.
(EF07CO11) consiste em | No 7° ano, os
Uso de tecnologias | Selecionar e | fazer o aluno | alunos criam e
computacionais utilizar produzir e | gravam um
tecnologias publicar  seus | episddio de
computaciona | préprios podcast de
is para se | contetdos Ciéncias sobre
expressar e | digitais de | reciclagem no
resolver forma critica e | bairro e o
problemas, responsavel, disponibilizam
analisando trabalhando para a




criticamente
os diferentes
impactos na
sociedade.

individualmente
ou em
equipe.Na
pratica, 0
estudante deixa
de ser apenas
um consumidor
da internet e
passa a ser um
criador  ativo,
aprendendo
a:Produzir
midias:  Criar
canais de
comunicac¢io
como podcasts,
videos  (vlogs),
e-books ou sites.
Documentar e
planejar:
Escrever
roteiros, editar
audio/video e
organizar as
etapas do
projeto.Analisar
0 impacto:
Entender como
a sua mensagem
afeta o publico e
a comunidade
escolar.

comunidade
escolar,
desenvolvendo
habilidades de
expressio
digital e
cidadania.

Producao Digital

(EF07CO11)
Criar,
documentar e
publicar, de
forma
individual ou
colaborativa,
produtos
(videos,
podcasts, web
sites) usando
recursos de
tecnologia.

Nesta
habilidade
espera-se que 0
aluno utilize
recursos e
ferramentas
digitais como
editores de
video, editor de
audio, de blogs,
para produzir
um video, um
audio, uma
pagina na
internet,
criando e
publicando
conteudo,
individualmente
e
colaborativame
nte. Nesse
sentido,
experimentar
diferentes
recursos e
ferramentas,
inclusive

Detalhando o
processo de
documentac¢ao
de um projeto/
atividade, por
exemplo,
organizando
uma linha do
tempo do
projeto.




integrando um
recurso de video
e um blog por
exemplo!
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PENSAMENTO Programacao (EF08CO01) Esta habilidade | Em uma aula

COMPUTACION Construir ensina o aluno a | de

AL solucoes de | resolver Matematica,
problemas problemas do dia | os alunos
usando a | a dia e de outras | trabalham
técnica de | matérias usando | em duplas
recursio e|a légica de | para criar
automatizar programacio, um programa

tais solucdes | organizando as | ou algoritmo
usando uma | informacdes de | que recebe as
linguagem de | forma inteligente | quatro notas
programacio. | (estruturas de | de um aluno

dados). (organizadas
Construir e | em uma
Analisar: Criar | lista), calcula
codigos, a média final

algoritmos  ou | e diz se ele foi
fluxogramas e | aprovado ou
testar se eles | reprovado.
funcionam de
verdade.
Estruturas de
Dados: Escolher
o melhor jeito de
organizar a
informacio no
sistema  (como
criar uma lista
de compras ou
uma matriz de
notas).Articular
Saberes: Unir a
computacio com
desafios reais de
Matematica,
Geografia ou




Ciéncias.

Programac¢io com
listas e recursao

(EF08C002)
Criar solucoes
de problemas
para os quais
seja adequado
0 uso de listas
para
descrever suas
informacgoes e
automatiza-
las usando
uma
linguagem de

Criacao de
projetos e
construcio de
solucdes usando
listas e recursao.
E importante
salientar a
importancia da
analise critica de
programas

recursivos

identificando a
existéncia de um

Fazer

programa
que junte as
duas pilhas
de cartas
ordenadas de
forma que o
baralho todo
continue

ordenado.

um

programacio, | caso base (fim) e
empregando de chamadas
ou nao a | recursivas que
recursio fazem 0
como uma | programa
técnica de | convergir (se
resolver 0 | aproximar do
problema. fim) - caso

contrario os

programas

podem nao

terminar.

Programaciao com | (EF08CO03) O conceito de | (1) Solucio
listas e recursio Construir e | recursio permite | recursiva

analisar exercitar o | para definir o
solugdes pensamento tamanho de
computaciona | indutivo na | uma lista: "se
is de | resolucao de | a lista for
problemas de | problemas, ou | vazia, o
diferentes seja, recursio | tamanho ¢
areas do | nio deve ser | zero, senio o
conhecimento, | entendida como | tamanho é
de forma | uma questio | um mais o
individual ou | sintitica e sim | tamanho do
colaborativa, como uma forma | resto da
selecionando poderosa de | lista." ?2)
as estruturas | resolver Soluc¢ao
de dados | problemas. O | recursiva
adequadas raciocinio para
(registros, indutivo é muito | encontrar o
matrizes, util na resolucdo | nimero  de
listas e | de  problemas, | ascendentes
grafos), pois permite que | de olhos azuis
aperfeicoando | se trabalhe em | em uma
e articulando | um nivel de | arvore
saberes abstracdo mais | genealdgica:
escolares. elevado do que | Se a arvore

usando
raciocinio
dedutivo, o que
em muitas
situacoes facilita
encontrar
solugdes (grande
parte dos
algoritmos

estiver vazia,
o resultado ¢é
zero, senao se
a pessoa da

raiz da
arvore tiver
olhos azuis,

soma 1 ao
numero de




classicos da
Computacio sio
bem mais faceis
de compreender
nas suas versoes

ascendentes

de olhos azuis
por parte de
pai e de mae
desta pessoa,

recursivas). se ela nao
tiver  olhos
azuis, 0
resultado ¢é o
numero  de
ascendentes
de olhos azuis
(por parte de
pai e maie)
desta pessoa.
Projetos com | (EF08CQO04) Uma  estrutura | Analisar a
programacio Construir de dados em | proposicio e
solucdes ciéncia da | os requisitos
computaciona | computacido, ¢ | de um
is de | uma colecio | programa e
problemas de | tanto de valores | identificar
diferentes (e seus | qual a
areas do | relacionamentos) | estrutura de
conhecimento, | quanto de | dados
de forma | operagdes (sobre | adequada a
individual e | os valores e | ser
colaborativa, | estruturas empregada:
selecionando decorrentes). K | um programa
as estruturas | uma que manipula
de dados e | implementacio imagens pode
técnicas concreta de um | manipular os
adequadas, tipo abstrato de | pixels dessa
aperfeicoando | dado ou um tipo | imagem a
e articulando | de dado basico | partir de um
saberes ou primitivo. vetor ou uma
escolares. matriz, um
jogo no
Scratch pode
armazenar a
pontuacio
dos usudrios
numa lista e
salvar  esses
dados na
nuvem,
dentre
outros.
MUNDO Sistemas (EF08CO05) O aluno deve | A partir da
DIGITAL distribuidos e | Compreender | compreender especificaciao
internet 0os conceitos | que o | de um
de paralelismo sistema web
paralelismo, permite a | ndo
concorréncia | utilizacio de | implementad
e diferentes o ou real, os
armazenamen | recursos para | estudantes
to/ executar partes | podem
processament | de uma tarefa | analisar
o distribuidos. | que podem ser | quais as
realizadas funcionalidad
simultaneamente | es que




. Paralelismo
ocorre quando
mais de uma
tarefa é
executada a0
mesmo  tempo.
Normalmente, se
usa paralelismo
para melhorar o
tempo de
execucao de uma
solucio, mas
também para
que O processo
possa ser
executado  por
varias  pessoas
trabalhando
concomitanteme
nte. Para
construir  uma
solucio usando
paralelismo,
deve-se
identificar quais
partes da solugio
sao
independentes,
podendo ser
executadas
simultaneamente
. Pode-se
também replicar
a mesma tarefa
para otimizar a

dependem de
concorréncia
ou
armazename
nto
distribuidos.
A propria
Internet é
considerada
um sistema
distribuido,
além de
Aplicacdes e
servicos
baseados na
Computacio
em Nuvem.

execucio.
Fundamentos de | (EF08CO06) A internet ¢ uma | Usar a logica
sistemas Entender rede composta | de um
distribuidos da | como ¢é a | por muitas redes, | modelo em
internet estrutura e | as quais | camadas e
funcionament | compartilham o | mostrar
os de sistema | protocolo como uma
da internet. Internet. Essas | lingua
redes sdo | comum pode
agrupadas em | ser utilizada
sistemas para traduzir
autonomos, comunicacoes
conjuntos de | entre 2
redes que | linguas que
possuem uma | ndo possuem
politica de | tradutores
operacio (ex:
comum. A | tradutores
definicio desses | portugués-
sistemas inglés e
autonomos é | inglés-
realizada por | Espanhol
entidades que | portugués-
operam na | espanhol).

organizacio dos




recursos da
Internet.

CULTURA Redes sociais e | (EF08CO07) A perspectiva | Utilizando as
DIGITAL seguranca da | Compartilhar | desta habilidade | redes sociais
informacio informacgoes é que o aluno | para
por meio de | tenha a vivéncia | compartilhar
redes sociais, | das redes sociais, | informacoes,
compreenden | identifique seu | por exemplo,
do a sua | funcionamento compartilhan
dindmica de | como regras, | do com
funcionament | cadastro, dentre | outros
o, de forma | outros aspectos | colegas um
responsavel e | operacionais. evento ou
avaliando sua | Além disso, | aconteciment
confiabilidade | espera-se que o | o.
, aluno possa
considerando | refletir sobre o
0 respeito e a | uso responsavel
ética. das redes sociais,
discutindo ética e
respeito a0
interagir com o
outro em meio
digital.
Seguranca e | (EF15C009) Esta habilidade | O professor
responsabilidade Entender que | ensina 0 | apresenta o
no uso da | as tecnologias | adolescente a | caso real de
tecnologia devem ser | entender as | um jovem
utilizadas de | consequéncias que perdeu
maneira legais, sociais e | uma vaga de
segura, ética e | psicologicas de | emprego
responsavel, suas acdes na | porque a
respeitando internet. Ela | empresa
direitos prepara o aluno | descobriu
autorais, de | para: posts antigos
imagem e as | Responsabilidad | dele em redes
leis vigentes. e Legal: | sociais
Compreender usando
que a internet | linguagem
ndo é terra sem | ofensiva e

leis e que atos
como difamacio,
injuria ou
compartilhament
0 de fotos
intimas sem
autorizagdo sio
crimes reais
(LGPD e Marco
Civil da
Internet).Etica e
Respeito:
Desenvolver
inteligéncia
emocional para
debater  ideias
em redes sociais
e jogos online
sem recorrer a
discursos de 6dio

expondo fotos
de terceiros
sem
permissio. O
que o aluno
faz: Analisa o
conceito  de
pegada
digital (os
rastros que
deixamos na
rede).0 que
ele aprende:
Que as leis
vigentes e o

respeito a
privacidade
alheia na
internet

geram




ou
cyberbullying.
Seguranca
Avancada:
Identificar
tentativas de
golpes (como
phishing),
gerenciar a
propria
privacidade e
entender 0
conceito de
"pegada digital"
(tudo que se

posta deixa um
rastro eterno na
rede).

consequéncia
s reais para o
futuro
profissional e
pessoal dele.

(EF08CO08)
Distinguir os
tipos de dados
pessoais que
sdo solicitados
em  espacos
digitais e os
riscos

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

documento de
identidade) que

Identificando
as
informacdes
pessoais que
podem ser
tornadas
publicas, por
exemplo,

associados. sao exigidos em | criando uma
diferentes lista de sites
espacos como | elencando os
jogos online, | tipos de
redes sociais, | dados
bem como | pessoais
refletir sobre os | solicitados
riscos de de | (ex: sites de
compartilhar compras,
esses dados em | jogos on-line,
espacos digitais | redes sociais)
como a internet. | e avaliando
0s riscos
envolvidos.
(EF08CO009) Espera-se que o | Identificando
Analisar aluno possa | elementos
criticamente discutir e | "polémicos"
as politicas de | analisar os | dessas
termos de uso | termos e | politicas, por
das redes | politicas de uso | exemplo,
sociais e | das redes sociais | identificando
demais e demais | aspectos que
plataformas. plataformas, podem ser
refletindo sobre | melhorados
suas implicacdes, | para garantir
como por | a protecio
exemplo em | dos
nossos dados | individuos.
pessoais que
ficam
armazenados.
Seguranca em | (EF08CO10) Destaca-se nessa | Analisando
ambientes virtuais | Discutir habilidade a | dados de
questdes sobre | reflexdo  sobre | seguranca,




seguranca ¢

aspectos de

por exemplo,

privacidade seguranca e | verificando
relacionadas privacidade que | as
ao uso dos | sio importantes | configuracoes
ambientes quando -padriao de
virtuais. utilizamos privacidade
ambientes para garantir
virtuais, como | maxima
jogos online, | protecio e
compras online, | tomando
interacao em | consciéncia
salas de conversa | das técnicas e
online, interacao | filtros
em redes sociais. | utilizados na
assim, destaca-se | escola e em
0 casa.
compartilhament
0 de
informacoes,
acesso a sites da
internet que nao
sdo0 seguros e
desconhecidos,
dentre outros.
Uso de tecnologias | (EF08CO11) Esta habilidade | O professor

computacionais

Selecionar e
utilizar
tecnologias
computaciona
is para se
expressar e
resolver
problemas,
analisando
criticamente
os diferentes
impactos na
sociedade.

ensina o aluno
do 8 amo a
deixar de usar a
tecnologia
apenas para
entretenimento e
passar a usa-la
como ferramenta
de

transformacao
social e
profissional. O
aluno aprende
a:Escolher a
ferramenta

certa: Saber se o
problema dele se
resolve melhor
com uma
planilha
automatizada,
um banco de
dados, uma
edicio de video
ou um codigo
simples. Resolver
problemas reais:
Usar a tecnologia
para intervir em
problemas da
comunidade (ex:
mapear focos de
dengue,
organizar
projetos

propoe que a
turma ajude
a prefeitura a
monitorar
focos de
dengue no
bairro. Os
alunos criam
um
formulario
digital online
e geram um
mapa de
calor com os
pontos mais
perigosos
apontados
pelos
moradores. O
que o aluno
faz: Escolhe e
usa a
tecnologia
para coletar
dados e
resolver um
problema
real da
comunidade.
A analise
critica:
Debate como
a inteligéncia
de dados
acelera as




solidarios).Anali | solucdes

sar o Impacto: | piblicas, mas
Entender analisa 0
criticamente as | impacto de
consequéncias excluir
dessa tecnologia, | moradores
como o poder | idosos que
dos algoritmos | nio tém
em direcionar | smartphone
opinides e a | para acessar
existéncia de | o formulario.
bolhas digitais.

Uso critico
midias digitais

das

(EF08CO11)
Avaliar a
precisio,
relevancia,
adequacio,
abrangéncia e
vieses que
ocorrem em
fontes de
informacéo
eletronica.

A perspectiva
desta habilidade
é que o aluno
tenha a vivéncia
e faca analise
critica de fontes
de informacaoes,
como em jornais,
blogs, canais de
comunicacio

como YouTube,
verificando suas
caracteristicas e
como

informacao
veiculada.

o O

ey
Realizando
pesquisa
internet
utilizando
palavras-
chave,
exemplo,
pesquisando
sobre os rios
do municipio
da escola. (2)
Identificando
a relaciao
entre as
palavras
pesquisadas e
as  respostas
listadas pelo
buscador, por
exemplo,
acessando as
paginas
indicadas e
observando a
presenca das
palavras nos
resultados do
buscador. (3)
Identificando
a existéncia
de uma
ordenacao
(ranqueamen
to) nos
resultados da
pesquisa, por
exemplo,
comparando
0s primeiros
dez
resultados
com os dez
consecutivos
e discutindo o
critério de
relevancia
dos

na

por




| resultados. |
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PENSAMENTO Programacio (EF09CO01)
COMPUTACION | usando grafos e | Criar solucdes
AL arvores de problemas

para os quais
seja adequado
o uso de
arvores e
grafos para
descrever
suas
informacdes e
automatiza-
las usando
uma
linguagem de
programacao

Grafos e
arvores podem
ser usados para

representar
uma gama
enorme de
informacaoes.
Para que
possamos
construir
programas de
computador,
essas
estruturas
precisam  ser
formalizadas e
descritas  em
linguagens de
programacio.
Grafos sio
estruturas que
permitem
representar
objetos e

relacionamento

Construir um
algoritmo para
encontrar um
caminho em
um mapa
(grafo),

partindo de
uma cidade e
chegando em
outra. Ou
entao, construir
um algoritmo
para encontrar
os filhos de

uma pessoa
numa  arvore
genealdgica.




s entre esses
objetos (como
redes sociais,
mapas de
cidades, a
internet etc.).

Uma arvore é
um grafo com
elementos
organizados
hierarquicame
nte. Exemplos
de arvores sdo
arvores

genealdgicas,
organogramas,
mapas mentais,
chaveamento
de times etc.
Projetos com | (EF09CQO02) Uma estrutura | Analisar a
programacio Construir de dados em | proposicido e os
solugdes ciéncia da | requisitos de
computaciona | computacio, € | um programa e
is de | uma  coleciio | identificar qual
problemas de | tanto de | a estrutura de
diferentes valores (e seus | dados
areas do | relacionamento | adequada a ser
conhecimento, | s) quanto de | empregada: um
de forma | operacgoes programa que
individual e | (sobre os | manipula
colaborativa, | valores e | imagens pode
selecionando estruturas manipular  os
as estruturas | decorrentes). E pixels dessa
de dados e | uma imagem a
técnicas implementacdo | partir de um
adequadas, concreta de um | vetor ou uma
aperfeicoando | tipo abstrato de | matriz, um
e articulando | dado ou um | jogo no Scratch
saberes tipo de dado | pode
escolares. basico ou | armazenar a
primitivo. pontuacio dos
usuarios numa
lista e salvar
esses dados na
nuvem, dentre
outros.
Automatos e | (EF09CO03) Linguagens Modelar 0
linguagens Usar baseadas em | comportamento
baseadas em | autdomatos eventos de um robd
eventos para permitem utilizando
descrever descrever automatos,
comportamen | sistemas que | descrevendo
tos de forma | sio orientados | eventos
abstrata pela ocorréncia | acionados a
automatizand | de eventos | partir da
0-0s através | (como cliques | leitura de seus
de uma | de mouse, | sensores.
linguagem de | pressionamento
programacio | de alguma
baseada em | tecla, sinal de




eventos. algum sensor).

Este tipo de

linguagem tem

muitas

aplicacdes

como por

exemplo, 0

projeto de

interfaces ou

aplicacdes de

robotica. Para

se desenvolver

um programa

orientado a

eventos, é

muito util

construir como

primeiro passo

uma

especificacio

abstrata do

sistema usando

automatos (ou

sistemas de

transi¢ao), que

sdo modelos

que

representam os

estados do

sistema e as

transicoes

possiveis

dependendo

dos eventos que

ocorrerem.

MUNDO Seguranca (EF09CO004) Software Analisar cada
DIGITAL cibernética Compreender | malicioso, ou | um dos tipos de

0 malware, sao | malware a
funcionament | programas partir de
o de malwares | nocivos que | exemplos
e outros | obtém acesso | conhecidos,
ataques ilegal a | como o Brain
cibernéticos. dispositivos em 1986, Worm

digitais.  Eles
podem acessar
um
computador ou
dispositivo por
meio de anexos
de e-mail,
pendrives  ou
sites
desprotegidos.
o malware
pode invadir
um
computador e
causar
estragos. Esses
programas

Morris em
1988, miniDuck
em 2013, Kevin
Mitnik em
1990, dentre
outros casos
emblematicos.

Alguns
exemplos de
malware sao:
virus, worms,
rootKits,
spyware,
trojans,
backdoors,
ransomware,




podem
desacelerar um
dispositivo,
enviar e-mails
de spam ou até
mesmo roubar
ou excluir
dados pessoais.
O malware ¢é
classificado
com base em
como entra no
computador e
no que faz
quando esta 1a.

entre outros.

Seguranca (EF09CO05) | Acriptografiaé | (1)
cibernética Analisar 0 processo de | Apresentando o
técnicas de | pegar uma | conceito de
criptografia mensagem e | criptografia,
para torna-la ilegivel | por  exemplo,
armazenamen | para todos, | usando
to e | exceto para a | algoritmos
transmissao pessoa a quem | simples de
de dados. se destina. | criptografia
Historicamente | para que os
, a razio mais | estudantes
popular para | codifiquem
criptografar textos e frases e
informacoes troquem
era permitir a | mensagens
comunicaciio criptografadas
entre lideres | com os colegas.
militares, (2) Discutindo a
espides ou | importancia do
chefes de | trafego de
estado. Mais | informacdes
recentemente, criptografadas
com o advento | nas redes, por
da internet e | exemplo, em
das  compras | relacdo a dados
online, a | como senhas e
criptografia informacdes
esta se | bancarias das
tornando cada | pessoas. A3)
vez mais | Discutindo o
importante. papel historico
Por exemplo, é | da criptografia,
usado para | por exemplo,
manter 0 | na
dinheiro  dos | comunicacio
clientes seguro | de informacdes
durante as | sigilosas
transacoes. durante a
Segunda
Guerra
Mundial.
CULTURA Tecnologia digital | (EF09CO06) Espera-se que o | Apresentando
DIGITAL e sociedade Analisar aluno  utilize | propostas/soluc
problemas recursos oes para

sociais de sua

digitais  para

problemas de




cidade e | analisar sua cidade ou
estado a | problemas bairro, por
partir de | sociais de seu | exemplo,
ambientes cotidiano, como | usando um
digitais, por  exemplo | forum ou um
propondo em pesquisa, | recurso digital
solugdes. comparacio de | aberto para
informacao, expressar suas
documentacdo | ideias.
da  pesquisa,
seja em sua
cidade ou
estado,
propondo
solucdes a esses
problemas.
Seguranca e | (EF09CO07) Importante Analisando o
responsabilidade Avaliar nessa surgimento de
no uso da | aplicacées e | habilidade que | novas
tecnologia implicacdes o aluno possa | profissdes a
politicas, refletir, discutir | partir dos
socioambienta | as diversas | avancos
is e culturais | aplicacdes das | tecnologicos e
das tecnologias em | os impactos
tecnologias nosso socioeconomico
digitais para | cotidiano, s derivados, por
propor considerando exemplo,
alternativas propor solucdes | realizando um
aos desafios | aos desafios da | estudo sobre as
do mundo | atualidade do | profissdes que
contemporine | ser humano em | existiram no
0, incluindo | qualquer drea, | passado e as
aqueles como por | que existem
relativos ao | exemplo no | hoje, e criando
mundo do | meio ambiente, | conjecturas
trabalho. na saiude, na | sobre profissoes
economia, que deverdo se
acessibilidade, | extinguir
transporte, devido a
dentre outros. automatizacao,
além de novas
profissdes que
poderdo surgir
no futuro.
Seguranca e | (EF09CO08) Nesta Pode-se
responsabilidade Discutir como | habilidade organizar um
no uso da | a distribuicio | espera-se que o | painel  online
tecnologia desigual  de | aluno possa | que compare
recursos de | refletir sobre o | diferentes
computacio acesso as | tecnologias,
em uma | tecnologias seus custos e
economia pelas pessoas e | seus impactos
global levanta | seus impactos | no cotidiano do
questdes de | na igualdade, | ser humano.
equidade, desenvolviment
acesso e | o sustentavel, e
poder. poder, como
por  exemplo

sobre os custos
de determinada




tecnologia e
quem pode
compra-la,
trazendo assim
questdes como
pobreza, acesso
a0 poder,
dentre outros.

Autoria em meio | (EF09CO09) Espera-se que o | (1)
digital Criar ou | aluno possa | Apresentando a
utilizar utilizar definicao de
conteido em | recursos como | direito autoral
meio digital, | editores de | e explorando
compreenden | texto, planilha, | questdes
do questdes | apresentacdes, | relacionadas a
éticas editores de | esse tema, por
relacionadas a | video,  blogs, | exemplo,
direitos programas de | discutindo
autorais e de | animacao, sobre download
uso de | linguagens de | de musicas e
imagem. programacio, filmes na web.
para criar | (2) Discutindo
conteudos sobre  direito
diversos autoral de
considerando o | musicas e
cuidado com | filmes e sobre a
direitos pratica de
autorais. pirataria.
Qualidade da | (EF09CO10) Nesta Propondo a
informacéo Avaliar a | habilidade o | reflexdo de
veracidade, aluno tera a | valores e
credibilidade | perspectiva de | atitudes
e relevancia | refletir e | responsaveis
da discutir sobre o | relacionadas ao
informacao papel da | uso de dados
em seus | informacio que | em  ambiente
diferentes circula em | digital, por
formatos, diferentes exemplo,
sendo capaz | formatos (fisico | trabalhando
de identificar | ou digital), | com fake news,
0  proposito | analisando se é | diferenciando
pelo qual foi | veridico, se tem | informacdes
disseminada. credibilidade, falsas e
sua verdadeiras.

importincia e
relevincia, bem
como

relacionando a
intencdo dessa
informacdao e
sua circulagio.
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PENSAMENTO Tipos de dados (EF69CO01) | Para encontrar | Para
COMPUTACIO Classificar uma carta do tipo | encontrar
NAL Programacio informacdes, As em um baralho, | uma cz,lrta do
agrupando-as | precisa-se de um | tipo As em
em colecées | baralho (lista de | um baralho,
(conjuntos) e | cartas) e, 0 | precisa-se de
associando resultado é uma | um baralho
cada colecdo | carta; para | (lista de
a um ‘tipo de | calcular a média | cartas) e, o
dado’. das provas dos | resultado ¢é
alunos de uma | uma carta;
turma, precisa- se | para calcular
da lista de provas | a média das
dos alunos, e o | provas dos
resultado ¢é wum | alunos de
numero. uma turma,
precisa-se da
lista de
provas  dos
alunos, e o
resultado ¢é
um numero.
Linguagem de | (EF69CO02) | Existem diferentes | Calcular a
Programacio Elaborar linguagens de | média de
algoritmos programacio que | notas de uma
que envolvam | podem ser usadas | turma em




instrucoes para descrever | uma dada
sequenciais, algoritmos em | disciplina e
de repeticao e | diferentes niveis | informar se o
de selecdo | de abstracio, | resultado
usando uma | como linguagens | esta acima da
linguagem de | visuais, orientadas | média do
programacio. | a objetos, | colégio.
funcionais, entre
outras. Uma ou
mais  linguagens
podem ser
escolhidas para
serem adotadas.
Linguagem de | (EF69C003) | E importante que | Desenvolver
Programacio Descrever se consiga | um
com precisio | expressar a | programa
a solucao de | solucio do | que: (1) "Se
um problema, | problema o ponteiro do
construindo o | (algoritmo) em | mouse tocar
programa portugués, no animal
que compreendendo entao o
implementa a | que o programa ¢é | animal
solucio apenas uma | andara 10
descrita. descricao deste | passos, 10
algoritmo em uma | vezes
linguagem de | seguidas."
programacgdo. O | (2) "Dada
aluno precisa | uma pilha de
entender que o | cartas, se a
mais importante é | pilha estiver
a construcao do | vazia, dizer
algoritmo. Notem | que nido ha
que a ideia aqui | 4s; se a
nio é apenas | primeira
descrever as linhas | carta for um
de codigo em | as, dizer que
portugués, mas | hA 4s na
sim descrever em | pilha, senio,
um alto nivel de | remover a
abstracdo como o | primeira
problema é | carta e
resolvido. verificar se
ha 4s no
resto da
pilha."
Decomposiciao (EF69CQ0O04) | Decomposicdo ¢ | Decompor o
Construir uma das principais | problema de
Estratégias de | solucoes de | técnicas de | desenhar
solucdo de | problemas resolucao de | imagens em
problemas usando a | problemas, onde | subproblema
técnica de | um problema ¢é | s de desenhar
decomposicio | dividido em | formas
e automatizar | subproblemas, os | basicas,
tais solucdes | quais sdo | compondo as
usando uma | resolvidos subsolucdes
linguagem de | independentement | por meio de
programacio. | e, e cujas solugdes | operacgoes
sio  combinadas | sobre
para construir a | imagens
solucio do | (sobrepor,




problema original.

posicionar ao

Algumas lado, etc.).
vantagens da | Decompor o
decomposicio sdo: | problema de
permitir uma | desenhar
melhor uma casa em
organizacio e | subproblema
visualizacao do | s de desenhar
problema e da | poligonos
solucao; facilitar o | regulares
trabalho em | (retangulos,
grupo;  permitir | quadrados,
que possamos | triingulos),
reutilizar as | compondo
solucoes dos | essas formas
subproblemas em | com as
outros problemas. | operacdes
sobre
imagens
(rotacio,
sobreposicio
etc.).

Generalizacgao (EF69CO05) Definir problemas | Para
Identificar os | ¢ uma habilidade | encontrar
recursos ou | muito importante, | um As em
insumos pois é o primeiro | um baralho,
necessarios passo da solucdo. | precisa-se de
(entradas) A definicao de um | um baralho
para a | problema se da | (lista de
resolucio de | identificando cartas) e, 0
problemas, quais sio os tipos | resultado ¢
bem como os | de entradas | uma carta;
resultados necessarias para calcular
esperados (insumos/informa¢ | a média das
(saidas), oes) e qual o tipo | provas  dos
determinando | da saida. Como a | alunos de
os respectivos | soluciio uma turma,
tipos de | (algoritmo) deve | precisa-se da
dados, e | ser genérica, se | lista de
estabelecendo | define um | provas dos
a definicdo de | problema em | alunos, e o
problema termos dos tipos | resultado ¢é
como uma | das entradas e | um nimero.
relacio entre | saida. O objetivo
entrada e|aqui NAO ¢
saida. propor solucdes de

problemas, e sim
definir o que ¢é
necessario para
resolvé-los e qual
serd o resultado
esperado.

Generalizagao (EF69CO0O06) Idealmente, um | Comparar
Comparar algoritmo ¢é wuma | diferentes
diferentes solucio genérica: | instincias do
casos ele resolve varias | problema de
particulares instancias de um | calcular a
(instdncias) problema. Por | area de um
de um mesmo | exemplo, um | retangulo,
problema, algoritmo que | identificando




identificando
as
semelhancas e
diferencas
entre eles, e
criar um
algoritmo
para resolver
todos,
fazendo wuso
de variaveis
(parametros)
para permitir
0 tratamento
de todos os

calcula a média
aritmética de 2
numeros resolve
este problema
para qualquer par
de numeros (que
sdo as instincias
do problema).
Para descrever um

algoritmo de
forma genérica, é
necessario dar

nomes as entradas
do algoritmo.

que o0 que
varia entre
elas sido as
medidas da
base e da
altura e, por
fim, criar um
algoritmo

para calcular
a area de
qualquer

retingulo.

€asos de
forma
genérica.
MUNDO Fundamentos de | (EF69CO07) | O processo de | Utilizar os
DIGITAL transmissao de | Entender o | transmissido de | alunos como
dados processo de | dados envolve em | eles fossem
transmissao dividir a | equipamento
Armazenamento e | de dados, | informacao em | S de
Transmissio de | como a | pedacos para que | transmissdo,
dados informaciao ¢é | ela seja mais | passar uma
quebrada em | facilmente enviada | frase em
pedacos, através da rede de | pedacos de
transmitida comunicacio. papel e
em pacotes | Esses pedacos siio | orientar
através de | transmitidos alguns deles
multiplos através de | inicialmente
equipamentos | caminhos a entregarem
, e | compostos por | sempre seu
reconstruida | diferentes pedaco de
no destino. equipamentos. papel e em
Finalmente, a | um segundo
informacao é | momento a
remontada no | nio entregar
destino. Ao ser | o pedaco.
dividida, Depois pode
problemas que | ser avaliado
ocorram na | como a
transmissdo  em | mensagem
alguns pedacos da | chega no
informacao, destino
podem ser | nestas
solucionados pelo | diferentes
reenvio de pedacos | condigdes.

faltantes,
corrompidos, ou
fora de ordem.

Gestao de dados

(EF69CO08)
Compreender
e utilizar
diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar e
recuperar

O gerenciamento
de dados é

frequentemente
realizado através
do conceito de
arquivo. Neste
contexto, 0s
arquivos sdo
criados

Utilizar um
arquivo fisico
para simular
um sistema
de arquivos e

realizar

acoes de
manipulacgée
s das




arquivos, considerando diversas
documentos e | alguma légica | pastas,
metadados. interna e | realizando
armazenados em | analogias
memoria com 0s
secundaria. arquivos.
Posteriormente,
esses arquivos
podem ser
recarregados a fim
de seus dados
serem  utilizados
ou mesmo
editados.
Finalmente, 0s
arquivos  podem
ser compactados
para diminuir o
espaco ocupado na
memoria
secundaria.
Sistemas (EF69CO009) O aluno deve | A partir da
distribuidos e | Compreender | compreender que | especificacio
internet 0os conceitos | o paralelismo | de um
de permite a | sistema web
Fundamentos de | paralelismo, utilizacao de | ndo
sistemas concorréncia diferentes recursos | implementad
distribuidos e para executar | o ou real, os
armazenamen | partes de uma | estudantes
to/ tarefa que podem | podem
processament | ser realizadas | analisar
o distribuidos | simultaneamente. | quais as
Paralelismo ocorre | funcionalida
quando mais de | des que
uma  tarefa ¢é | dependem de
executada ao | concorréncia
mesmo tempo. | ou
Normalmente, se | armazename
usa  paralelismo | nto
para melhorar o | distribuidos.
tempo de execucido | A propria
de uma solucio, | Internet é
mas também para | considerada
que o0 processo | um sistema
possa ser | distribuido,
executado por | além de
varias pessoas | Aplicacdes e
trabalhando servicos
concomitantement | baseados na
e. Para construir | Computacio
uma solucao | em Nuvem.
usando

paralelismo, deve-
se identificar quais
partes da solucio
sao independentes,
podendo ser
executadas

simultaneamente.
Pode-se também




replicar a mesma
tarefa para
otimizar a
execucao.

Internet

(EF69CO10)
Entender

como ¢€é a
estrutura e
funcionament
o da internet.

A internet é uma
rede composta por
muitas redes, as
quais

compartilham o
protocolo Internet.

Essas redes sao
agrupadas em
sistemas
autonomos,

conjuntos de redes
que possuem uma
politica de
operagio comum.

Usar a logica
de um
modelo em
camadas e
mostrar
como uma
lingua
comum pode
ser utilizada
para traduzir
comunicacoe
s entre 2
linguas que
niao possuem

A definicao desses | tradutores
sistemas (ex:
autdonomos ¢ | tradutores
realizada por | portugués-
entidades que | inglés e
operam na | inglés-
organizacio  dos | espanhol ->
recursos da | portugués-
Internet. espanhol).
CULTURA Tecnologia digital | (EF69CO11) Nesta habilidade ¢ | Como
DIGITAL e sociedade Apresentar importante exemplo o
conduta e | destacar as formas | professor
linguagem de comunica¢do na | podera
Seguranca e | apropriadas internet, em | organizar um
responsabilidade ao se | foruns, em sites, | “Escape
no uso da | comunicar em redes sociais, | Room”, em
tecnologia em ambiente | considerando a | que sao
digital, empatia, os | apresentadas
considerando | direitos e deveres, | situacoes de
a ética e o | as leis como o | condutas
respeito. marco civil. | inapropriada
Importante que o | s em
aluno possa | ambiente
refletir sobre as | digital, e os
consequéncias de | alunos
sua conduta | precisam
online. criar saidas
baseadas na
ética e
mudancas
nas atitudes
para
conseguir
escapar da
sala.
Tecnologia digital | (EF69CO12) | Importante aqui o | O professor

e sustentabilidade

Analisar 0

aluno identificar e

podera




Uso de tecnologias
computacionais

consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreenden
do
criticamente
o caminho da
producido dos

recursos bem
como

aspectos
ligados a
obsolescéncia
e a
sustentabilida

de.

refletir sobre o
caminho e
impactos em que a
producio da
tecnologia tem em
nossa  sociedade.
Assim, espera-se
que 0 aluno
reconheca a cadeia
de producio da
tecnologia, seus
usos no cotidiano
do ser humano e
os impactos no
meio ambiente.

elaborar um
jogo que
demonstre os
caminhos da
tecnologia,
sua producio
e seu
descarte,
considerando
tomadas de
decisao pelo
aluno do que
fazer durante
0 jogo.
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