ESTADO DAPARAIBA
PREFEITURA MUNICIPAL DE BONITO DE SANTA FE
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGAO

RESOLUCAON® 03/2026
Dispbe sobre a implantagdo e aprovacdo da
EducacdoDigital noCurriculo da Educagéo Infantil
e do Ensino Fundamental no ambito da Rede
Municipal de Educacdo de BONITO DE SANTA
FE — PARAIBA , em consonancia com a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e demais

normativas nacionais.

OCONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAO DE BONITO DE SANTA FE- PB,no

uso de suas atribuicdes, esteve reunido para aprovacgdo inclusdo da Educacdo digital no
curriculo da Educacéo basica no Ambito do Sisteme Municipal de Educacdo do municipio
de Bonito de Santa Fé-Pb , como complemento a BNCC, bem como atendimento a
condicionante do VAAR da Lei Federal n® 14.113/2020.
Sendoassim,aPresidentedoConselhoMunicipaldeEducacdodeBonitodeSanta Fé, no uso de
suas atribuicdes legais:

CONSIDERANDO o disposto da Constituicdo Federal de 1988, na Lei n°9394\1996- Lei
de Ditrizes e bases da Educacgdo Nacional (Idb) e no Plano Nacional de Educagéo (PNE);
CONSIDERANDO o Parecer CNE\CEB N°2\2022, que aprova as normas sobre computagéo
na Educacdo Basica como complemento & Base Nacional Comum Curricular (BNCC);
CONSIDERANDO O Parecer CNE\CP n° 15 de 15 de dezembro de 2017, e a Resolucéo|CP
n® 2 de dezembrp de 2017, que isntiruiram a implantagcdi da Base Nacional Comum
Curricular,(BNCC) no ambito da Educagdo Baésica- Educaacdo Infantil e Ensino
Fundamental, especialmente o disposto no aartigo 22, que determina a elaboracaio de normas

especificas sobre computacéo.



CONSIDERANDO a Resolu¢doCNE|CESN]05 de 16 de novembro de 2016. Que institui as
diretrizes Curriculares Nacionais para oa cuirsos de graduacdo na area de computacéo;
CONSIDERANDO o parecer CNE \CP N° 22, de 7 de novembro de 2019, que estabelece as
diretrizes curricculares nacionais para formacao inicial de professores- BNCC- formacao;
CONSIDERANDO o PARECER CNE|CP N° 14, DE 10 DE JUNYHO DE 2020, que
estabelece AS Diretrizes Curriculares Nacionais para Formagéo Continuada de Professores
da Educacdo Béasica n°400\2025

CONSIDERANDO o Refrencial curricular Paraibano (BNCC-COMPUTACAOQ)- a partir
da portaria n°® 400\2025

CONSIDERANDO a Resolugdo CEE|PB N° 176, de 14 de maio de 2026, que estabelece as
diretrizes para a implementacdo da Educacéo digital, midiatica e da computacéo na educacao
béasica do sistema de ensino do Estado da Paraiba.

CONSIDERANDO a necessidade de promover o desenvolvimento das competencias
digitais do pensamento computacional, da cultura e do uso critico, €tico e responsavel das

tecnologias digitais na educagédo basica.

RESOLVE:

CAPITULO 1: DAS DISPOSICOES GERAIS

Art. 1°. A presente Resolucdo define a aprovacdo da implantacdo da Educacdo Digital no
curriculo da Educacdo Infantil e Ensino Fundamental no Sistema Municpal de Ensino da
cidade de Bonito de Santa Fé—Paraiba., observando as diretrizes estabelecidas pela Base
Comum Curricular (BNCC) e as normas complementares do Conselho Nacional de Educacgéo
(CNE).
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Art.2°A Educacdo Digital devera ser desenvolvida no curriculo voltada para:
| —o desenvolvimento do pensamento computacional;

Il —acultura digital;

I11 —o letramento digital,

IV —0 usoético, critico e seguro das tecnologias digitais;

V —acriatividade, inovacaoe resolucdo de problemas; a cidadania digital e a inclusédo tecnoldgica.

CAPITULO II: DA EDUCACAO DIGITAL NA EDUCACAO INFANTIL

Art. 3° Na Educacéo Infantil, a Educacdo Digital devera respeitar os direitos de aprendizagem
e desenvolvimento previstos na BNCC, assegurando experiéncias pedagogicas adequadas a
faixa etaria das criancas.

Art.4°As préticas pedagogicas da Educacdo Digital na Educacdo Infantil deverdo contemplar:
| —experiéncias ladicas com recursos digitais;

Il —desenvolvimento da curiosidade,criatividade e interacao;

Il —estimulo ao raciocinio l6gico e ar esolucao deproblemas;

IV —utilizacdo mediada e responsavel das tecnologias digitais;

V —integracdo com os campos de experiéncias previstos na BNCC.



CAPITULO I11: DA EDUCACAO DIGITAL NA EDUCACAO INFANTIL ENO
ENSINO FUNDAMENTAL

Art.5° Na Educacdo Infantil e no Ensino Fundamental, a Educacao Digital devera ser integrada
as areas do conhecimento e aos componentes curriculares, em conformidade com as
competéncias gerais da BNCC, especialmente a Competéncia Geral n° 5, que trata da cultura
digital.

Art. 6° A implementacdo da Educacéo Digital na Educacdo Infantil eno Ensino Fundamental,

deveré contemplar:

| —o0 desenvolvimento do pensamento computacional,

Il —acompreensédo dosf undamentos da computagao;

I11 —préticas de programacdo, robdtica educacional e tecnologias digitais;
IV —autilizacdo critica, ética e segurada internet e das midias digitais;

V —aproducéo e compartilhamento de contetidos digitais;

VI -0 combate a desinformacéo, a o cyberbullying e a svioléncias digitais.

CAPITULO IV: DA FORMACAO DOS PROFISSIONAIS DA EDUCACAO

Art.7° A Secretaria Municipal de Educacdo promovera a¢6es de formacao inicial e continuada
dos profissionais da educacdo, visando a implementacdo da Educacdo Digital nas unidades
escolares do Sistema Municiapl de Ensino.

Art.8° As formacdes deverdo contemplar:

| — competéncias digitais docentes;

Il —-metodologias ativas e inovadoras;

I11 —tecnologias educacionais;

IV —praticas pedagogicas integradas a cultura digital;

V —seguranca e cidadania digital.



CAPITULO V: DA INFRA ESTRUTURA E DOS RECURSOS PEDAGOGICOS

Art. 9° A Secretaria Municipal de Educacdo deverd promover, gradativamente, condi¢des de
infraestrutura tecnoldgica, conectividade e recursos pedagdgicos/ humanos adequados para o

desenvolvimento da Educagéo Digital nas escolas municipais.

Art. 10° As unidades escolares poderdo utilizar plataformas digitais, laboratorios de
informatica, dispositivos moveis, recursos multimidia e demais tecnologias educacionais

como instrumentos de apoio ao processo de ensino e aprendizagem.

CAPITULO VI: DAS DISPOSICOES FINAIS

Art. 11° A Educacdo Digital devera constar nos Projetos Politico-Pedag6gicos (PPP), nos
curriculos e nos planejamentos pedagodgicos das unidades escolares da Rede Municipal de
Educacéo.

Art.12° A Secretaria Municipal de Educacdo expedird orientacbes complementares

necessarias a execucao desta Resolucao
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Art. 13° Os casos omissos serdo resolvidos pelo Conselho Municipal de Educacdo e pela
Secretaria Municipal de Educacdo, observadas as normas vigentes.

Art.14° Esta Resolugéo entra em vigorna data de sua publicacgéo.

CONCLUSAO:

Pelo esposto, este colegiado aprova a alteracao proposta pela Secretaria Municipal de

Educacdo. , a apartir do ano de 2026, na forma da resolu¢do que 0 acompanha.

Bonito de Santa Fé, 06 de Agosto de 2026.

Maria Lucielma Bezerra de Sousa Oliveira
portaria n® 184\2025
Presidente CME

Documento assinado digitalmente
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AETAPADA
EDUCACAO

INFANJIL

PREMISSAS

A Computacao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre
movidaspelaludicidadepormeiodainteragdocomseuspares.Estas
experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia
da Educacao Infantil e devem considerar as seguintes premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padroes,
construindoconjuntosdeobjetoscombaseemdiferentescritérios
como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadaspor
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.
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COMPUTACAO-EDUCACAOINFANTIL

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM -

(EI03CO01)Reconhecerpadraoderepeticdoemsequénciadesons,movimentos,

desenhos.
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL (EI03CO02)Expressarasetapasparaarealizacdodeumatarefadeformaclarae
ordenada.

(EIO3COO03)Experienciaraexecucaodealgoritmosbrincandocomobjetos
(des)plugados.




EDUCAGCAOINFANTIL

- EXEMPLOS

Computacdoplugada:

1) Criarpadroesderepeticdoemsequénciacomformasecoresdiferentes:

(i) pormeiodeeditordedesenho;

(ii) pormeiodeferramentaonline(PatternShapes:https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).

2)Completarasequénciadefigurasdeacordocomopadridoestabelecidopormeiodejogoonline:
(i) ShapePattern(https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);
(i) ChickenDance(https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computacdodesplugada:

1) Perceber,pormeiodetarefasdesuarotina,arepeticiodemovimentos:
(i) comerumsanduiche(morder,mastigar,engolir);

(ii) respirar(inspirar,expirar).

2)Reconhecerpadrdaopormeiodesonsdopropriocorpo:

(i) Perguntarascriancassesabemoqueéumpadrao;

(ii) Escolherumamusicaproduzidacomsonsdocorpo;

(iii) E,apdsouvir,fazerquestionamentoscomo:Algumacoisanessamusicarepete?Oqué?Qualpadrdovocé
conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3)Criarumasequénciaapartirdeumpadradodecoresouformassemelhantes,indicandoaquantidadede repeticbes por
meio de blocos de montar ou outros materiais

Computacaoplugada:

1) Experienciarasetapasdeexecucaodetarefas,discutindocomoastarefassaodivididasemetapasapartir de
jogos digitais como:

(i) CookieMonstersFoodieTruck(https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/);

(ii) ReadySetGrow(https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Computacdodesplugada:

1) Expressarasetapasderealizacaodetarefasdiariaspormeiodedesenhosoudeformaoral;
2) Ordenarumasequénciadeimagensquerepresentamasetapasdeumatarefadiaria.
Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

(i) tomarbanho,

(ii) colocarpijama,

(iii) escovarosdentes,

(iv) ouvirumahistoria,

(v) dormir.

Computagdoplugada:

1) Experienciaraexecucaodealgoritmospormeiode

(i) jogosdigitais(e.g.FollowtheCode: https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html);
(ii) brinquedosrobdticos(e.g.Rope:http://smartfunbrasil.com/).

Computagdodesplugada:

1) Experienciaraexecugaodealgoritmospormeiodepercursosrealizadosapartirdedesenhosnochdo(ou
magquetes) como, por exemplo:

(i) jogosdelabirinto;

(ii) amarelinha;

(iii) sequénciasdentimeros;

(iv) sequénciasdecores;
2)Experienciaraexecucaodealgoritmospormeiodeatividadesmanuais(e.g.dobraduras,bordado,costura). Exemplo:
Executar o seguinte algoritmo

Passo(1)-Pegarumafolhadepapelsulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;
Avaliaroresultadorefletindosobre:(a)Quantasvezespode-serepetirestepasso?e(b)Existemformas diferentes de
dobrar o papel ao meio?
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COMPUTACAO-EDUCACAOINFANTIL(CONTINUACAO)

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM -

(EIO3CO04)Criarerepresentaralgoritmospararesolverproblemas.

PENSAMENTO (EIO3CO05)Compararsolugdesalgoritmicaspararesolverummesmo problema.
COMPUTACIONAL

(EI0O3CO06)Compreenderdecisdesemdoisestados(verdadeirooufalso).




EDUCAGCAOINFANTIL

- EXEMPLOS

ComputagaoPlugada:

1) Explorarjogosdigitais,puzzlesejogosdeprogramarquepermitemrepresentarumasequéncialdgica
pararesolverproblemas.Comoexemplosderecursos,temos:

(i) Jogosdesequéncialdgica(https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica);
(ii) LightBot(https://lightbot.com/);

(iii) Scratchlr.(https://www.scratchjr.org/).

ComputacaoDesplugada:

1) Prepararumareceita(e.g.bolo,sorvete)comascriangas,evidenciandoospassosparaopreparo
(algoritmo).Dialogarcomelassobreaordemdasetapas.Comosugestaodematerialdeapoiopedagdgico,
temosa"MinhaFabricadeComida"(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criarpercursos,deumaorigematéumdestino,emumtabuleiro(e.g.papel,chdo),representandoos passos
do trajeto. Como sugestdo de material de apoio pedagdgico, temos o “AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

ComputagaoPlugada:
1) Comparardiferentesrotasexecutadaspelascriangasapartirdeumjogodigitaldelabirinto.

ComputacaoDesplugada:

1) Comparardiferentesrotasexecutadaspelascriangasapartirdeumlabirintomarcadonochdo;
2) Comparardiferentesformasdeserealizartarefasdiariascomo:

(i) escovarosdentes,

(ii) tomarbanho,

(iii) colocarroupa.

Computagdoplugada:

1) Criarumjogodigitalapartirdeumconjuntodeperguntascombaseemumahistéria,personagensou
temadeinteressedaturmaeavaliarasperguntasrespondendoverdadeirooufalso.Comosugestdode
ferramentas para criagdo da atividade, temos:

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

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

Computacdodesplugada:

1) Criarumconjuntodeperguntascombaseemumahistoéria,personagensoutemadeinteressedaturma.
Cadacriangarecebeduascartas,umaverde(verdadeiro)eumavermelha(falso).Paracadapergunta,a
criancaapresentaoresultadodasuaavaliagaoe,emconjunto,discutemoserroseacertos.

2) Realizarabrincadeirapopularde“mortoevivo”(esuasvariagdes)emque,aoinvésdemortoevivo,
sejamutilizadasfrasespassiveisdeserjulgadascomoverdadeiras(vivo)oufalsas(morto).

3) “VerdadeiroouFalso”/"Issonomeumundo”(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)."
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COMPUTACAO-EDUCACAOINFANTIL(CONTINUACAO)

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM -

(EIO3CO07) Reconhecer dispositivos eletronicos (e ndo-eletronicos),
identificandoquandoestdoligadosoudesligados(abertosoufechados).

(EI03CO08)Compreenderoconceitodeinterfacesparacomunicacdocom objetos
(des)plugados.

MUNDO
DIGITAL

(EI03CO09)Identificardispositivoscomputacionaiseasdiferentesformasde
interagao.




EDUCAGCAOINFANTIL

- EXEMPLOS

Computacdo(Des)plugada:

1) Proporatividadesdevisualizagdoouexploracaodedispositivoseletronicos(e.g.lanterna,calculadora,
televisdo,celular,radio,tablets)deformaa:

(i) possibilitarqueascriancaspossamligaredesligarosaparelhos,

(ii) reconhecerquandoestaoligadosoudesligados, e

(iii) diferenciardosdispositivosndo-eletrénicos.

2)Participardebrincadeirasquedemonstremdoisestados(ligadoedesligado).Comobrincadeirasde exemplo:
(i) SeuMestreMandou;

(ii) Pega-gelo/Pega-congelou;

(iii) Estatua.

ComputagaoPlugada

1) Reconhecerasdiferentesinterfacesdeaparelhos(e.g.micro-ondas,computador,projetor,controleremoto
etc.)esuaspartes,diferenciandoasformasdecomunicaracoes.

2) Representar,pormeiodeeditoresgraficos(e.g.Paint),asdiferentesinterfacesdeaparelhosesuaspartes.

ComputacaoDesplugada

1) Brincarde"telefonesemfio"(brincadeirapopular),dialogandosobreoconceitodeinterface;

2) Criardesenhosrepresentandodiferentesformasdeinterfacedosaparelhosesuaspartes(e.g.criarasteclas de um
telefone).

ComputagaoPlugada:

1) Brincarcomdispositivos(e.g.tablets,mesasetelasinterativas,computador,dispositivosroboticos,
tecnologiasassistivas)pormeiodejogoseducacionaisousituagdesdeaprendizagem,afimdequeascriancas
possamverificarasdiferentesformasdeutilizacaodecadaumadelas,como:

(i) toquedetelaemtablets,

(ii) usodomousenocomputador,

(iii) manipulacdodeumrobd,

(iv) comando porvoz,

(v) reconhecimentofacial,

(vi) reconhecimentodegestos.

ComputacdoDesplugada:

1) Simularumjogodeperguntaserespostasouadivinhagdousandoimagensquerepresentamasdiferentes
formas de interacao entre os dispositivos;

2) Representarasdiferentesformasdeinteracao(e.g.narrativas,storyboards)comdispositivospormeiode
atividadesmanuais(e.g.desenhos,maquetes,colagem,modelagem).
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COMPUTACAO-EDUCACAOINFANTIL(CONTINUACAO)

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM -

(EI03CO10)Utilizartecnologiadigitaldemaneirasegura,conscienteerespeitosa.

CULTURA
DIGITAL

(EI03CO11)Adotarhabitossaudéaveisdeusodeartefatoscomputacionais, seguindo
recomendacdes de 6rgdos de salde competentes.




EDUCAGCAOINFANTIL

- EXEMPLOS

Computacdoplugada:

1) Proporumcagaaotesouro(e.g.escaperoom)comdesafiosqueretratamsituagdesreaisdeusode
tecnologia,segurancaeética.EpossivelcriarambientescomoessegratuitamentepeloGoogleForms,Escape
Factory ou Genial.ly;

2) Adaptarocagaaotesouroparaserjogadodeformacooperativaoucompetitiva,individualouemgrupo, podendo
ser online, hibrido ou presencial.

3) Produzirumportféliocomdicasparamanter-seseguroaoassistirvideos,jogaronline,registrarvideose fotos e
compartilhar informagdes na internet. O portfdélio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir
videos,imagens,desenhoseescritaespontanea.Comoopcdesparaproduzirumportfélioonline,tem-se:Book
Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computagaodesplugada:

1) Proporumcacaaotesouroondeaspistassdosituagoesreaisdeusodetecnologia,segurancaeética.Para
avancgarparaaproximapista,ascriancasdevemdemonstrarouoralizaroquefariamemcadasituacao.

2) Produzirumportféliofisicoapartirdamesmarealidadeapresentadanoexemploplugado.

Situagdesdeexemplo(cagaaotesouro):

(i) vocéestajogandoeapareceumapropagandaquedeixavocécommedo.Oquevocédevefazer?

(ii) Vocéestaparticipandodeumainteracdonainternet.Alguémquevocéndoconheceperguntaondevocé mora.
Vocé conta?

(iii) Todojogopodeserjogadoporcriancasdasuaidade?Comovocédescobreseeleseralegaloundo?

Computacaoplugada:

1) Compreenderaimportanciadotempodeexposicdoatelapormeiodeumdculossemgrau:

(i) Utilizarumoculosusadoesemgrau;

(i) Pedirqueascriancasvisualizemalgunsobjetosnateladocomputador;

(iii) Depoisquetodosvisualizaram, utilizartampdesdetamanhosdiferentes,aumentandoograudedificuldade da
visualizacdo;

(iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tampdo (o mais fechado), explicar que o grau de dificuldade
simbolizaotempodepermanéncianafrentedatela,deformaquequantomaiorotempo, maioradificuldade de
visualizar nitidamente.
2)Compreenderospotenciaisefeitosdousoprolongadodejogosdigitais.Comoporexemplo:

i) Fazerumlevantamentosobreosjogosqueascriangasjogam;

i) Acessarumjogoemumdispositivoilustrando-oparaascriangas;

iii) Dialogarsobrecaracteristicasquetornamosjogosestimulantes(visual,sonsgraficosetc.);

iv) Dialogarsobreestratégiasusadasparamanterousuarioenvolvidocomojogoomaiortempopossivel
(recompensas, fases, bonus etc.);

v) Dialogarsobreasensagcaoqueessesjogosgeramnascriangas.

Computagaodesplugada:
1) Utilizaramesmaestratégiaplugada(1),substituindoateladocomputadorporumpaineldefantoches.
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A ETAPA

DOENSINO
FUNRAMENTAL

COMPETENCIAS

1.Compreender a Computac¢do 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 o0s
respectivos desafios para os individuos na sociedade, discutindo
questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e
econdmicas.

3. Expressar e partilhar informacdes, ideias, sentimentos e solucfes
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da
Computacdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva e
ética.

4.AplicarosprincipiosetécnicasdaComputacdoesuastecnologias 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.

5Avaliar as solugcbes e o0s processos envolvidos na resolucéo
computacional de problemas de diversas areas do
conhecimento, sendo capaz de construir argumentacdes
coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computacéao para argumentar em diferentes contextos com base
em fatos e informacdes confiaveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

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

7.Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,
responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres,
recorrendo
aosconhecimentosdaComputacaoesuastecnologiasparatomar
decisfes frente as questdes de diferentes naturezas.

11



COMPUTAGAO

COMPUTACAO-1°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF01CO01)0rganizarobjetosfisicosoudigitais
considerandodiferentescaracteristicasparaesta
organizacao, explicitando semelhancgas (padrdes)
e diferencas.

Organizacaodeobjetos

(EF01CO0O02)Identificareseguirsequénciasde
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

Conceituagdo de Algoritmos

(EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias de
passosemmeiosfisicosoudigitais,relacionando
essas sequéncias a palavra ‘Algoritmos’.

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EFO1C0O04) Reconhecer o que é a informagao,
queelapodeserarmazenada,transmitidacomo
mensagem por diversos meios e descrita em
varias linguagens.

Codificacaodainformacao

MUNDODIGITAL

(EFO1COO05)Representarinformagaousando
diferentes codificagdes.
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Objetosdeummesmoconjuntopodemserorganizados e
agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A organizagdo adequada
pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro
deste conjunto.

O objetivo é que os alunos possam identificar passos
guefazempartedaexecucdodeumatarefa,bemcomo
seguir uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problema).

Ao explicar para 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
identificarasequénciaemqueessespassosdevemser
executados,oupodemserconstruidospartindodozero,
naqualessespassostambémdevemserdeterminados,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual,oraloupictograficaparadescreverospassosde um
algoritmo.

O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o
conceito de informagdo, que uma mesma informacao
pode ser descrita de diversas formas (usando
linguagemoral,imagens,sonsetc.)equetaldescricdo pode
ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a
informacaosobreaexisténciadeumcachorropodeser
representadacomoumaimagemoucomoosomdeseu
latido,quepodesertransmitidarepassandoafolhacom 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
gravacao.

Compreenderoconceitoderepresentagaoéumpasso
importante para a compreensao de como
computadores representam as informagdes e simulam
comportamentos, além de ser habilidade importante
para o desenvolvimento e uso de abstragdes. Um
algoritmo executado por um computador opera dados
representadosdemaneirasimbdlica.Porexemplo,uma
imagempodeserrepresentadaporumagradeformada por
pequenos quadrados (pixels), cada qual com um
numeroquerepresentasuacor(porexemplo,0branco e 1
preto). Sons podem ser representados por notas
musicais etc.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodepedirqueosalunosorganizem
umconjuntodepersonagensporgénero,cordos
olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc.
Tambémpodesugerirqueosalunosorganizem
umconjuntodefigurasgeomeétricasporcor,por tipo
de figura, por tamanho das figuras etc.

Oprofessorpodefornecersequénciasdepassos
pararesolverproblemascomoconstruirorigamis
simples,seguircaminhos,executarumareceita,
construir figuras com Tangram, entre outros, e
solicitar que os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens que
descrevem 0s passos para construir um objeto
usando pegas do tipo 'Lego' e solicitar que os
alunos as organizem em uma sequéncia que
permitaconstruiroobjeto.Ouainda,oprofessor
pode solicitar que os alunos expliquem,
oralmenteouatravésdesequénciasdedesenhos,
como se joga esconde-esconde ou qualquer
outro tipo de jogo.

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’,
enviarumdesenhoparaumcolega,gravaruma
mensagem de audio e reproduzi-la para um
colega, entre outros.

Mostrarqueaopintarasareasdeumaimagem com
cores pré-definidas (codificacdo) uma
imagemérecuperada(informacdo)oumostrara
relacdodeumamusicacomsuasnotasmusicais.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-1°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos
computacionaisvoltadosaatendernecessidades
pessoais ou coletivas.

Usodeartefatos
computacionais

(EF01CO07)Conheceraspossibilidadesdeuso
seguro das tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para garantir a
prépria seguranca.

Segurancgaeresponsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

CULTURADIGITAL
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ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Esta habilidade tem como proposta a identificacao e O professor podera utilizar um jogo educacional
exploragdodetecnologiasfisicasoudigitais,comopor emferramentascomocomputador,tablet,mesas
exemplocomputador,tablets,brinquedoseletrénicos, interativas,celular,emqueosalunospossam
ferramentasdocotidiano(martelo,alavancas,rampa). experimentar seus recursos.
Estahabilidadepropdequeoalunopossarefletirsobre a Professor podera fazer um jogo de imagens de
importancia de resguardar dados pessoais como dispositivos como celular, tablet, computador
nome, endereco, idade, onde estuda, quando da dentre outros em que os alunos precisam
utilizacaodetecnologiascomocelular,tablets,emque nao apresentar o que as pessoas fazem com essas
se pode compartilhar essas informagdes com qualquer tecnologias.Assim,oprofessorpoderadestacar
pessoa. oscuidadosquandousamosessesdispositivos.

15



COMPUTAGAO

COMPUTACAO-2°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF02CO01) Criar e comparar modelos
Modelagemde objetos (representacdes) de objetos, identificando
padrdes e atributos essenciais.

(EF02C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticessimples(iteracdesdefinidas)combase
em instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisandocomoaprecisaodainstrucaoimpacta na
execugao do algoritmo.

Algoritmoscomrepeticoes
simples

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EF02C003)Identificarquemaquinasdiferentes
Instrugdodemaquina executamconjuntospropriosdeinstrucéeseque
podem ser usadas para definir algoritmos.

MUNDODIGITAL

(EF02C004)Diferenciarcomponentesfisicos
Hardwareesoftware (hardware) e programas que fornecem as
instrucdes (software) para o hardware.

(EF02CO05)Reconhecerascaracteristicaseusos
das tecnologias computacionais no cotidiano
dentro e fora da escola.

Usodeartefatos
computacionais

CULTURADIGITAL

Segurangaeresponsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

(EF02CO0O06) Reconhecer os cuidados com a
seguranganousodedispositivoscomputacionais.
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Ummodeloéconstruidoaoseidentificarcaracteristicas
essenciais de objetos. Modelos sdo importantes para
classificarobjetoseaescolhadascaracteristicasdefine os
agrupamentos.

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para
descrever algoritmos, percebendo a importancia de
descrevé-los com precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas (ou maquinas). Os
algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes (preestabelecidas ou criadas
pelosalunos)quepodemserrepetidasumdeterminado
numero de vezes. Os ciclos de repeticdo devem ser
simples, isto &, ndo devem conter outros ciclos.

Paracompreenderofuncionamentodoscomputadores, é
importante entender que uma maquina disponibiliza
um conjunto de instrugdes (as operagoes) que, se
realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo),
produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores,calculadoras,maquinasdecosturaetc.)
guesdocontroladosporalgoquesegueumasequéncia
depassoslogicos(umAppdocelular,umapessoacom a
calculadora, uma costureira) etc.

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as
diferentescaracteristicasdastecnologiasdeinformacdo e

comunicacgao, identificando como funcionam, principais
aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos

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

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

ENSINO FUNDAMENTAL

O professor pode distribuir um conjunto de
imagens de veiculos como motos, bicicletas,
automoveis, trens, avides, caminhoes,
helicopteros,jet-skis,barcosavela,lanchasetc.,e
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos
veiculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre outras
caracteristicas. Chamar a atencdo de que
diferentescaracteristicaspodemgerardiferentes
agrupamentos.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugdes pré-definidas, como
acOesparaavangar,viraradireita,virara esquerda,
bem como definir seus proprios
conjuntosdeinstrucdes.Paradescreveratarefa
deandarl0passos,viraraesquerdaeandarmais 5
passos, pode-se definir o seguinte algoritmo:
'Andeumpasso10vezes;vireaesquerda;eande um
passo 5 vezes'

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a
identificar que alguns conjuntos de instrucdes
bemdefinidos(operagesaritméticassimplesde
uma calculadora, operagbes de dobradura etc.)
podemserusadosemsequénciasbemdefinidas
paraproduzircoisas(ocalculodeumaexpressao
simples, um origami etc.).

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do
aluno para diferenciar o dispositivo fisico
(hardware)daquiloqueocontrola(software).

O professor pode apresentar imagens de
diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando
caracteristicasdecadaumadelascomotamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu
cotidiano, celular para ligagdes, acessar
informagdes, computador para trabalhar com
documentos, produzir contetido, dentre outros.
Criarumportfdliodetecnologiascomimagens de
tecnologias;

Oprofessorpoderacriarumportfoliocomalguns
cuidados ao jogar nos dispositivos como celular,
tablets.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-3°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO3CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e
'falso' a sentencas logicas que dizem respeito a
situacdesdodiaadia,fazendousodetermosque
indicam negacao.

Légicacomputacional

(EFO3C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
Algoritmoscomrepeticdes pictografica,queincluamsequénciaserepeticbes
condicionais simples simples com condicdo (iteragdes indefinidas),
pararesolverproblemasdeformaindependentee
em colaboragdo.

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas

Decomposigao complexos,dividindoesseproblemaempartes
menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.
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As sentencas logicas sdo sentencas declarativas que
representam a constatacao de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declaracao, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa".
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentencas logicas. Comparacgoes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor
I6gico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenca ldgica pode ser modificado usando
aoper,agéodenegagéo,indicadaportermoscomoNAOe
NAO E VERDADE QUE.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequénciasdeinstrucdesquepodemserrepetidasum
numero de vezes que ndo é conhecido de antemao.
Nestescasos,estarepeticaoécontroladaporalguma
condicdo (sentenca logica). Os ciclos de repeticao
devem ser simples, isto &, ndo devem conter outros
ciclos.

Decomposicao € uma das principais técnicas de
resolucdao de problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente,ecujassolugdessdocombinadas
paraconstruirasolugaodoproblemaoriginal.Algumas
vantagens da decomposigao sdo:

- permitirumamelhororganizacaoevisualizagaodo
problema e da solugao;

- facilitarotrabalhoemgrupo;

- permitirquepossamosreutilizarassolugdesdos
subproblemas em outros problemas.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodeapresentardiferentessentencas
I6gicasesolicitarqueosalunosdeterminemseus
valores verdade, como por exemplo:
Cincoénjaiorqueseis.(FaIso)
CincoNAOémaiorqueseis.(Verdadeiro) A

raiz € uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro)
AraizNAOéumadaspartesdeumaplanta. (Falso)

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugdes como agdes para
avancar,viraradireita,viraraesquerda.Para
descreveratarefadeandaremumtabuleiroaté
encontrar um obstaculo, pode-se definir o
seguintealgoritmo:"Enquantoaprdximaposicdo
estivervazia,andeumpasso".Nesseexemplo,o
numero de vezes em que a agdo "andar um
passo" sera repetida é determinado pelo valor
l6gico da sentenca "a proxima posicdo esta
vazia".Casoovalorseja"verdadeiro",ociclode
repeticdo continua, caso contrario ele sera
interrompido.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a
tarefa (problema) de preparar o café da manh3,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, criadas pela mesma
pessoa ou pessoas diferentes. A solugao do
problema inicial é obtida combinando as duas
receitas(algoritmos).Umapossivelcombinacaoé
realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depois todos os passos da receita do café.
Outra combinagao poderia intercalar os passos
dasduasreceitas,podendo,porexemplo,iniciar
aquecendoaaguaparaocafé,apdsprepararo
sanduiche e por fim terminar o café.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-3°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO3CO004) Relacionar o conceito de informacao
com o de dado.

Codificacaodainformacgao

(EFO3CO05)Compreenderquedadossao
estruturados em formatos especificos
dependendo da informagao armazenada.

MUNDODIGITAL

(EFO3C0O06) Reconhecer que, para um
computadorrealizartarefas,elesecomunicacom o
mundo exterior com o uso de interfaces fisicas
(dispositivos de entrada e saida).

Interfacefisica
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Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manipular uma informagdo é preciso processa-la e
representa-lacomoumconjuntodedados(simbolos).A
habilidade trabalha a diferenga entre esses dois
conceitos.

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizardadosdeformaestruturadapararepresentar
informagado. Cada tipo de informagdo possui uma
estratégia de representacdo. Textos podem ser
representados como uma sequéncia de nimeros
decimais, onde cada nimero representa um caractere
(comoéfeitocomousodatabelaASCII),umaimagem pode
ser representada como uma sequéncia de
numerosdecimaisquedefinemacordecadaelemento
deumreticuladouniformequedivideaimagem(pixel) etc.

E importante entender que o computador se comunica
comomundoexteriorcomdispositivosfisicosproprios.

Algunsdosdispositivospermitemfornecerinformagdes para

os computadores, os dispositivos de entrada
(teclado,mouse, microfone,sensores,antenaetc.),
enquantooutrospermitemqueocomputadortransmita
informagdes para o mundo exterior, os dispositivos de
saida(monitor,alto-falante,impressoraetc.).

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado
relevante,masque,emconjunto,definemalguma
informacgao. Por exemplo, cada um dos dados de
um endereco (tipo e nome do logradouro, CEP,
municipio etc.), em conjunto, definem a
informacdo de um endereco especifico, os dados
dedia,méseanodefinemumadataespecifica,as
coresdecadapixel,juntas,definemumaimagem etc.

Mostrarquepararepresentarinformagaoasvezes
énecessariocombinardiferentestiposdedados. A
informagao sobre uma data pode ser recuperada
pelo processamento de uma
composicdodedadosdeumdia,deummésede um
ano em uma determinada ordem. Imagens
podem ser representados por composicoes de
cores em determinados pontos (pixels) etc.

Exemplificarosdiferentestiposdedispositivosde
entrada (teclado, mouse, microfone, sensores,
antena etc.) e de dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, impressora etc.)

21



COMPUTAGAO

COMPUTACAO-3°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO3CO07)Utilizardiferentesnavegadorese
ferramentasdebuscaparapesquisareacessar
informacodes.

Usodetecnologias

computacionais

(EFO3C008)Usarferramentascomputacionais em
situacOes didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

CULTURADIGITAL

(EFO3CO009) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamentodeinformagdespessoaisoude
seus pares em meio digital.

Segurancgaeresponsabilidade no
uso da tecnologia
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Nestahabilidadetemosaperspectivaqueoalunopossa
explorar diferentes navegadores e buscadores,

conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca

como associacao de palavras, as abas em cada um

deles, filtros, dentre outros. Além disso, por meio das

pesquisas apresentar os cuidados na busca das
informacgdes desejadas.

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais como
jogos educacionais, programas de animagao,
ferramentasdedesenhodentreoutros,expressarideias.

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa
identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagdes pessoais com colegas ou
pessoasemmeiodigital,comoporexemploendereco,
nomesdaspessoasdafamilia,ondeestuda,ondemora.
Essasinformagdespodemserutilizadasporpessoasde
forma mal-intencionadas, quando os alunos trocam
informacdes online por celular, computador ou até
mesmo quando estdao jogando na internet.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

O professor pode solicitar uma pesquisa simples
em algum site de escolha do docente, sobre
temas como um personagem de desenho
animadoporexemplo,emqueosalunospoderao
verificar os diferentes resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa, testando novas
palavrasassociadasaescolhidaprimeiramentee
assimosdiferentestiposdeinformacdosobreum
mesmo assunto.

Oprofessorpoderautilizarumaferramentade
desenhoparaosalunoscriaremumafiguraque
represente suas férias ou algum evento
importante.

O professor podera apresentar um caso em que
foram utilizados dados roubados de pessoas,
solicitando aos alunos que destaquem o que
pode ter acontecido para que os dados
pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a
partirdoquefoilevantadopelosalunos,criarum
painel com imagens dos dispositivos
computacionais como tablets, celular,
computador,apontandoemcadaumosimpactos de
acordo com o que mais se utiliza nesses
dispositivos.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-4°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF04C0O01) Reconhecer objetos do mundo real
e/oudigitalquepodemserrepresentadosatravés
dematrizesqueestabelecemumaorganizacaona
qual cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas representagoes.

Matrizeseregistros

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real
e/oudigitalquepodemserrepresentadosatravés
deregistrosqueestabelecemumaorganizacaona
qual cada componente é identificado por um
nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representagoes.
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Informacdes podem ser organizadas em estruturas,
denominadasestruturasdedados.Essasestruturaspermitem
umamelhorcompreensdoetambémfacilitamamanipulagdo das
informagdes. Uma estrutura de dados esconde a
particularidade de diferentes informagdes, permitindo que
sejamvistascomoobjetosunicos,ouseja,éumaformade
abstracao.

Matrizes sao um tipo de estrutura de dados organizadas em
linhasecolunasassimcomoastabelas.Asmatrizespossuem um
tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte da
estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico é
acessado em uma matriz através de coordenadas (x,y) que
indicamalinhaeacolunaemqueesseselocaliza.Matrizes
compostas de uma Unica linha sdo denominadas vetores. A
ideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser caracterizados
como matrizes e usem algum tipo de representagao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre essas representagdes
comorecuperarealterarinformagdesnasmatrizes.Exemplos de
objetos que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleirodebatalhanaval,tabuleirodexadrez,caixadeovos,
organizacaodeclassesemumasala,janelasnafachadade um
prédio etc.

Informagdes podem ser organizadas em estruturas,
denominadasestruturasdedados.Essasestruturaspermitem
umamelhorcompreensdoetambémfacilitamamanipulacdo das
informagdes. Uma estrutura de dados esconde a
particularidade de diferentes informagdes, permitindo que
sejamvistascomoobjetosunicos,ouseja,éumaformade
abstragao.

Registros, que sdo agrupamentos de informagdes, sao um
tipo de estrutura de dados que possui um tamanho pré-
definido e os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos.Umainformacadoespecificadeumregistroéacessada
através de um identificador (ou nome) associado a ela. A
ideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos
estruturadosnomundorealquepossamsercaracterizados
como registros e usem algum tipo de representagao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre essas representacdes
como recuperar e alterar informagdes nos registros.
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como
registros:carteiradeestudante,boletim,fichadecadastrode
aluno,descricdodequalquerobjeto/pessoa(escolhendoum
conjunto de atributos) etc.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

O professor pode solicitar que os alunos
construamotabuleiro(usandoumamatriz)
ejoguemabatalhanaval,ondeostirossao
dados informando as coordenadas no
tabuleiro.Outraatividadequepodeserfeita
éapresentardiferentesfachadasdeprédios e
solicitar que os alunos representem a
distribuicdo das janelas por matrizes,
registrando nas correspondentes
coordenadas as caracteristicas de cada
janela(porexemplo,abertaoufechada,com
cortina ou ndo, com persiana ou ndao). Com
essas representacdes, os alunos podem
fazerumjogoestilo"caraacara"ondecada
jogador escolhe secretamente uma janela
(porexemplo22janelado3®andar)eo
adversariodevedescobrirajanelaescolhida.
Para isso, os jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas,quepermitamirdescartandojanelas
até descobrir a janela escolhida pelo
adversario. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz que
representa a fachada do prédio.

O professor pode distribuir imagens de
documentos de identidade de pessoas
ficticias e solicitar que os alunos
identifiquem quais informagdes estao
disponiveis nos documentos, como por
exemplo nome, registro geral, filiagao,
naturalidade,datadenascimentoetc.Pedir
queosalunosseparemosdocumentoscujas
pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou tenham nascido em
uma determinada cidade. O docente pode
ainda solicitar que identifiquem qual é a
cidade em que a maioria das pessoas
nasceu.
Outraatividadequepodeserfeitaésolicitar que
os alunos, em grupos, criem um formulario
para coletar informacgdes an6nimas sobre
0s colegas como
caracteristicasfisicas,gostossobrecomida,
timedefutebol,jogo/brincadeira,filmesetc.
Apds distribuir aos colegas de grupos
diferentes para que completem e devolvam
ao grupo. De posse dos formularios
preenchidos, os grupos devem identificar
qual o colega que preencheu cada
formulario.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-4°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
Algoritmoscomrepeticoes pictografica,queincluamsequénciaserepeticoes
simples e aninhadas simples e aninhadas (iteracdes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragao.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EF04C0O04) Entender que para guardar,
manipularetransmitirdadosdeve-secodifica-los de
alguma forma que seja compreendida pela
maquina (formato digital).

Codificacaodainformacao

MUNDODIGITAL

(EF04C0O05) Codificar diferentes informacgdes
para representacdo em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

(EFO04C006) Usar diferentes ferramentas
computacionaisparacriagdodeconteldo(textos,
apresentagdes, videos etc.).

Usodetecnologias
computacionais

(EF04C0O07) Demonstrar postura ética nas
atividadesdecoleta,transferéncia,guardaeuso de
dados.

CULTURADIGITAL

Segurancgaeresponsabilidade no
uso da tecnologia

(EF04C008) Reconhecer a importancia de

verificar a confiabilidade das fontes de
informagdes obtidas na Internet.
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Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequénciasdeinstrucdesquepodemserrepetidas.As
repeticdes,aqui,podemseraninhadas,istoé,umciclo de
repeticao pode conter outro.

Um processador € formado por circuitos eletrénicos
gueoperamapenasemdoisniveisdetensdo.Porisso,0
sistemabinario(0el)éosistemadenumeracdaousado para
codificacao em formato digital. Isso implica que para
que um computador possa guardar, manipular e
transmitir dados, precisamos codifica-los utilizando
diferentes estratégias.

Existemdiferentesestratégiasderepresentacdoem
formatodigitalparadiferentestiposdeinformacao.
Conhecé-las é um passo importante para o
desenvolvimentodealgoritmosquetrabalhemcom
tipos diferentes de informagao.

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa
explorardiversasferramentascomputacionaiscomo
editor de texto, editor de imagem, editor de
apresentacdes,programadehistériaemquadrinhos,
animacgdodentreoutros,paraproduzirconteidoem
projetos, atividades diversas.

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos
relacionados a manipulagao de dados, como por
exemploquandoassisteefazdownload,compartilha uma
imagem, dentre outros.

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam
reconhecerque,aoseobterinformagdesnalnternet,é
precisoidentificarassuasfonteseseelassaosegurase a
informagao é confidvel.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Imaginandoquealguémaquerlavarasjanelasde
umprédiocom10andarese20janelasporandar.
Apessoaspodelavaras20janelasdeumandar, e
depois ir para o préximo andar (até chegar ao
ultimo andar). Este é um algoritmo que envolve
umarepeticdoaninhada:Apessoavairepetirl0
vezesatarefadelavar20janelas,queporsua

vez, repete20vezesatarefadelavarumajanela.

Pode-seutilizaratabelaASCIIdecodificacaode
caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a
tabela ASCII de codificagdo, a letra "A" é
representada pelo nimero decimal 65, que é
codificado em binario como 1000001.

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII,
gue especifica como codificar caracteres em
formato digital, ou os formatos de imagem
'Portable BitMap' e 'Portable GrayMap', que
codificamumaimagemdeformasimplesusando
umamatrizdeOel(brancoepreto)oucomuma
matrizcomvaloresentre0e255(tonsdecinza),
respectivamente.

Oprofessorpoderaproporumprojetodecriacdo de
uma histéria digital ou um video de curta
duragdo, em que os alunos experimentam os
recursos de um editor de texto ou de video.

Construcdodeumpainel,apartirdasimagensde

tecnologiascomoocelularecomputador,emque
osalunospoderaodestacaragdesimportantesde
quando se manipula um dado como imagem,
musica, video, informacdo, como verificar as
permissoes, autoria, dentre outros.

Oprofessorpoderdorganizarcasosemquese
precisa de determinadas informagdes e ao se
depararcomelas,severificaquemuitasdessas
informagdes estao equivocadas, comparando
paginasquetratamdomesmotema,mascom
informagdes diferentes como por exemplo em
uma biografia.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-5°ANO

EIXO |OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO5CO001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de listas que estabelecem uma
organizagao na qual ha um nimero variavel de itens dispostos em
sequéncia,fazendomanipulagdessimplessobreestasrepresentagdes.

Listasegrafos

(EFO5CO002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem
ser representados através de grafos que estabelecem uma
organizagcaocomumaquantidadevariaveldevérticesconectadospor
arestas, fazendo manipulagdes simples sobre estas representacdes.

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EFO5CO0O03)Realizaroperacoesdenegacao,conjuncdoedisjuncao sobre

Légicacomputacional Y .
9 P sentencgas logicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.
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Listas sdao estruturas de dados que agrupam
itens organizados (logicamente) um depois do
outro. As listas ndo tém um tamanho pré-
definido,oquepermitearesolucdodeproblemas
que tratam argumentos de diferentes tamanhos

(umalgoritmoquedescrevecomogerenciaruma fila

de pessoas em um caixa € 0 mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia
aquiéqueosalunosconsigamidentificarobjetos
estruturados no mundo real que possam ser
caracterizadoscomolistaseusemalgumtipode
representacdo (podendo ser visual) para ilustra-
los. Além disso, devem realizar manipulages
simples sobre essas representacdes como
recuperar,alterareinseririnformagdesnaslistas.
Exemplos de objetos que podem ser
representados usando listas: filas de pessoas,
pilhasdecartas,listadeitens,pilhadepratos, lista
de alunos de uma turma, lista de notas musicais
etc.

Grafos sdao um tipo de estrutura usada para
representar relagdes entre objetos. Eles sao
descritos por vértices (objetos) e arestas
(relagdes). Os grafos também ndo tém um
tamanhopré-definido,oquepermitearesolucao de
problemas que tratam argumentos de
diferentestamanhos(Umalgoritmoqueencontra
um caminho em um mapa pode ter como
entradatantoummapadeumaregidocomoum
mapadeumpais.).Aideiaaquiéqueosalunos
consigam identificar objetos estruturados no
mundorealquepossamsercaracterizadoscomo
grafos e usem algum tipo de representacao
(podendoservisual)parailustra-los.Alémdisso,
devemrealizarmanipulagbessimplessobreessas
representacdes como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de
objetos que podem ser representados usando
grafos:mapas,redessociais,internet,redesde
computadores, arvores genealdgicas,
chaveamento de times em um campeonato etc.

Os valores de sentencgas légicas podem ser
modificados ou combinados usando operagdes
l6gicas como negacdo (NAO), conjuncdo (E) e
disjuncao(OU).Aoperagaodanegagaomodifica o
valor da sentenca légica invertendo seu valor,
isto €, uma sentenca verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a operacao de negacao e vice-
versa.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodefornecerummontedecartasagrupadas
pornaipeseemcadanaipeascartasestaoordenadaspor
seusvalores.Fornecernovascartas,solicitarqueosalunos as
incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as
cartas vizinhas. O 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
cartaespecificaquepodeoundoestarnomontedecartas.

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os
alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estdo
marcados. Pedir que eles tracem linhas ligando esses
prédios sempre que houver um caminho entre eles sem
passarnafrentedeoutro(dentreosmarcados).Marcarna linha
tracada o numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos
paraverificarsetodostemasmesmasarestasoundoe qual o
numero de quadras dos caminhos encontrados.
Depoispode-seconstruirconjuntamentearepresentagao
dografo,considerandoosmenorescaminhosencontrados
dentreosresultadosdecadagrupo.Comarepresentacao Unica
pedir que tracem rotas passando por determinados
prédios, calculando o niumero de quadras que se deve
andarparachegarnodestino.Voltaraomapaetragaras rotas
identificadas no grafo, nas ruas do bairro.

Oprofessorpodedistribuirosperfisficticiosdediferentes
pessoasemalgumaredesocial,indicandoamigoscomuns
entreosdonosdosperfis.Pedirquerepresentemarelagao de
amizade através de um grafo, no qual as pessoas sdo
representadas por vértices e a amizade pelas arestas.
Depoisfazerperguntassobreamigoscomuns,"distancia" de
amizades etc.

Oprofessorpodeapresentardiferentessentengaslégicase
solicitar que os alunos determinem seus valores verdade,
como por exemplo:

Cincoémaiorqueseis.(Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
CincoémaiorqueseisEmaiorquedois.(Falso)

Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso)
CincoémaiorqueseisOUmaiorquedois.(Verdadeiro)
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-5°ANO(CONTINUACAO)

EIXO | OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO5C004) Criar e simular algoritmos representados em
Algoritmoscomselegao linguagemoral,escritaoupictografica,queincluamsequéncias,
condicional repeticdes e selecdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaboragao.

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EFO5CO005) Identificar os componentes principais de um
computador(dispositivosdeentrada/saida,processadorese
armazenamento).

Arquiteturade
computadores

(EFO5CO06)Reconhecerqueosdadospodemserarmazenados em

Armazenamentodedados . L
um dispositivo local ou remoto.

MUNDODIGITAL

(EFO5CO07)Reconheceranecessidadedeumsistemaoperacional para

Sistemaoperacional ~ .
a execugao de programas e gerenciamento do hardware.
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Alémdeconstruiralgoritmoscomsequénciasde
instrucdes, repetidas ou ndo, muitas vezes é
necessario fazer escolhas sobre qual agdo a ser
executadaaseguir.Escolhassaofeitasapartirde
situacdes (condicdes definidas por sentengas
I6gicas), como, por exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua cor, a acdo a ser
realizada é diferente.

O objetivo é comecar a ensinar ao aluno os
elementosprincipaisquecompdemaarquiteturade um
computador: dispositivos de entrada/saida,
processadores e dispositivos de armazenamento
temporarios(ex:memoriaRAM)epersistentes(ex:
disco rigido).

Os dispositivos fisicos de um computador séo
gerenciados por um software que denominamos
Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é
explicitaraexisténciadessesoftwareemostrarque
éeleoresponsavelporgerenciarosrecursosdeum
computador (define qual programa pode utilizar o
processador, gerencia os dispositivos fisicos da
maquina etc.)

Os dados de um usuario podem ser armazenados
em um dispositivo de armazenamento acoplado ao
computador utilizado (disco rigido, disco SSD etc.),
em dispositivos removiveis (pen drives, discos
rigidos etc.) ou serem transmitidos e armazenados
em outros computadores ligados a Internet
(armazenamento na nuvem). Reconhecer a
necessidadedearmazenardadosemdispositivosde
armazenamento permitird a compreensao do
conceito de sistemas de arquivos.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodesolicitarqueosalunossimulemum
algoritmo que descreve o que fazer para atravessar
uma rua com semaforo usando a instrugdo de
selecdo condicional: um trecho deste algoritmo
poderia ser: "se o semaforo estiver vermelho OU
amarelo, aguardar na calgada, caso contrario,
atravessar a rua". Além disso, pode solicitar que os
alunos determinem os passos de um algoritmo que
facausodaselecaocondicional,comoporexemplo,
definirasagbesquedevemserrealizadasaochegar em
algum local caso este esteja aberto ou fechado.

Explicar os componentes basicos dos computadores
esuasfuncodes: processador,memoria,eexemplosde
diferentes dispositivos de entrada e saida.

Os dispositivos fisicos que compdem um
computador ndo funcionam sozinhos. E preciso
mostrar que a operacdo desses dispositivos €
controlada por um software que denominamos
SistemaOperacionaI.Epossivelfalarsobrealgumas das
fungbes de um sistema operacional (gerenciamento
da memodria, de sistemas de arquivos, de
dispositivos de entrada e saida como
teclado,mouse,monitores,impressorasetc.).
Também é possivel mostrar que existem varios
SistemasOperacionaisdiferentes(Windows,Linux,
macOS etc.)

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de
armazenamentodedadosexistentes,mostrarqueos
arquivos sao organizados de forma diferentes neles
e, para cada dispositivo, mostrar claramente se o
dispositivo é local (acoplado permanentemente ao
computador do usuario) ou remoto (removivel ou
dispositivo de armazenamento na Internet).
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-5°ANO(CONTINUACAO)

EIXO | OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO5CO08)Acessarasinformagdesnalnternetdeformacritica para
distinguir os contelidos confidveis de ndo confiaveis.

Seguranca e

responsabilidadenousoda

tecnologia
(EFO5CO009)Usarinformagoesconsiderandoaplicagdeselimites dos
direitos autorais em diferentes midias digitais.

(EFO5CO10)Expressar-secriticaecriativamentenacompreensdo das
mudancas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a evolucdo
da sociedade.

CULTURADIGITAL

Usodetecnologias
computacionais

(EFO5CO011)Identificaraadequacaodediferentestecnologias
computacionais na resolugao de problemas.
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Nesta habilidade é importante que os alunos possam
refletir e acessar informacdes em buscas na Internet
criticamente,identificandocaracteristicasdecontelidos
prejudiciais, informacGes confidveis, noticias falsas.

Oobjetivodestahabilidadeéqueoalunopossautilizar
informagdes e dados na Internet reconhecendo os
direitosautorais,comoporexemplodeumamusica,um
filme,umlivro,eoscuidadosemseucompartilhamento e
uso pessoal.

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e
criativamente por meio de dispositivos computacionais
oundo,demonstrandocompreensaodasmudancgasque
astecnologiastrazemaocotidiano,incluindomundodo
trabalho.

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam
compreender diferentes necessidades de uso das
tecnologiascomputacionais,comoporexemploporque
usamos um computador para criar uma historia em
guadrinhoseusamosumcelularparafazerumaligacao
telefonica.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodeproporumestudocomparativo
entre sites de jornais oficiais e blogs para falar
sobreasfontesdeinformagao,considerandosua
confiabilidade.

Oalunopoderacriarumportféliocomimagens
depersonagensdedesenhosanimadosemque
elepoderacitarasfonteseproporumformato  em
que considera todos os direitos autorais

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma
animacaoemcomputadoroupapelsobrealguma
impressao que ele tenha sobre um impacto da
tecnologia na sociedade, como por exemplo uso
do celular para mandar mensagem de audio ao
invésdeumachamada,comumnocotidianodas
pessoas.

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam de
solugaousandodiferentestecnologiaseosalunos
individualmente ou em grupos buscam a solugao
escolhendo a melhor tecnologia considerando
diferentes critérios.
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COMPUTAGAO

COM PUTACAO/PO RETAPA-19a05%ANO
I e S

(EF15C001)Identificarasprincipaisformasdeorganizare
Organizacaoerepresentacdo da = representarainformacdodemaneiraestruturada(matrizes,
informacao registros, listasegrafos)oundoestruturada(nimeros,palavras,
valores verdade).

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma
independenteouemcolaboracdo,queresolvamproblemas simples
e do cotidiano com uso de sequéncias, selecées condicionais e
repeticbes de instrugdes.

Algoritmos

(EF15C003) Realizar operacodes de negacdo, conjuncao e

Légicacomputacional B . )
9 P disjuncaosobresentencasldgicasevalores'verdadeiro'e'falso’.

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

(EF15C004)Aplicaraestratégiadedecomposicdopararesolver
Decomposicao problemas complexos, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas solugdes.
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ENSINO FUNDAMENTAL

Objetosdeummesmoconjuntopodemserorganizados e
agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A organizagdo adequada
pode facilitar a busca por um objeto especifico dentro
deste conjunto.

O objetivo é que os alunos possam identificar passos
guefazempartedaexecucdodeumatarefa,bemcomo
seguir uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problema).

Ao explicar para 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
identificarasequénciaemqueessespassosdevemser
executados,oupodemserconstruidospartindodozero,
naqualessespassostambémdevemserdeterminados,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual,oraloupictograficaparadescreverospassosde um
algoritmo.

As sentencas logicas sao sentencas declarativas que
representam a constatacdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declaragao, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa".
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentencas légicas. Comparagdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor
légico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenca légica pode ser modificado usando
aoperacdodenegacdo,indicadaportermoscomoNAOe
NAO E VERDADE QUE.

Decomposicao € uma das principais técnicas de
resolugdo de problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente,ecujassolugdessaocombinadas
paraconstruirasolucaodoproblemaoriginal.Algumas
vantagens da decomposigao sao:

- permitirumamelhororganizacaoevisualizagdaodo
problema e da solugao;

- facilitarotrabalhoemgrupo;

- permitirquepossamosreutilizarassolugdesdos
subproblemas em outros problemas.

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Oprofessorpodepedirqueosalunosorganizem
umconjuntodepersonagensporgénero,cordos
olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc.
Tambémpodesugerirqueosalunosorganizem
umconjuntodefigurasgeomeétricasporcor,por tipo
de figura, por tamanho das figuras etc.

Oprofessorpodefornecersequénciasdepassos
pararesolverproblemascomoconstruirorigamis
simples,seguircaminhos,executarumareceita,
construir figuras com Tangram, entre outros, e
solicitar que os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens que
descrevem 0s passos para construir um objeto
usando pecgas do tipo 'Lego’' e solicitar que os
alunos as organizem em uma sequéncia que
permitaconstruiroobjeto.Ouainda,oprofessor
pode solicitar que os alunos expliquem,
oralmenteouatravésdesequénciasdedesenhos,
como se joga esconde-esconde ou qualquer
outro tipo de jogo.

Oprofessorpodeapresentardiferentessentencas

Iégicasesolicitarqueosalunosdeterminemseus

valores verdade, como por exemplo:

e Cincoémaiorqueseis.(Falso)

¢ CincoNAOémaiorqueseis.(Verdadeiro)

e Araizéumadaspartesdeumaplanta.
(Verdadeiro)

¢ AraizNAOéumadaspartesdeumaplanta.
(Falso)

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a
tarefa (problema) de preparar o café da manh3,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, criadas pela mesma
pessoa ou pessoas diferentes. A solugao do
problema inicial é obtida combinando as duas
receitas(algoritmos).Umapossivelcombinagdoé
realizar todos os passos da receita do sanduiche
e depois todos os passos da receita do café.
Outra combinagao poderia intercalar os passos
dasduasreceitas,podendo,porexemplo,iniciar
aquecendoadguaparaocafé,apdsprepararo
sanduiche e por fim terminar o café.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO/PORETAPA-12a05°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EF15C005) Codificar a informacdo de diferentes formas,
entendendo a importancia desta codificacdo para o
armazenamento,manipulacaoetransmissdoemdispositivos
computacionais.

Codificacaodainformacao

=
=
9
)
o
a)
=
)
=
Funcionamentodedispositivos (EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos
computacionais computacionais,entendendoosprincipiosdeseufuncionamento.
SistemaOperacional (EF15900?)Coqhecerocgnceltodes|stemaOperaC|onaIesua
importancia na integragdo entre software e hardware.
(EF15CO08)Reconhecereutilizartecnologiascomputacionais para
Usodeartefatos ) . ~ o
S pesquisar e acessar informagdes, expressar-se critica e
computacionais L
criativamente e resolver problemas.
<
-
2
)
<
o4
)
5
D
© Segurancaeresponsabilidade no = (EF15CO09)Entenderqueastecnologiasdevemserutilizadasde
uso da tecnologia maneirasegura,éticaeresponsavel,respeitandodireitosautorais, de
computacional imagem e as leis vigentes.
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ENSINO FUNDAMENTAL

Paragueumcomputadorpossaarmazenar,transmitir
oumanipularumainformacdoéprecisoprocessa-lae
representa-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a diferenca entre
esses dois conceitos.

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informagdo. Cada tipo de informacgao
possui uma estratégia de representacdo. Textos
podem ser representados como uma sequéncia de
numerosdecimais,ondecadanimerorepresentaum
caractere (como é feito com o uso da tabela ASCII),
uma imagem pode ser representada como uma
sequénciadenimerosdecimaisquedefinemacorde
cadaelementodeumreticuladouniformequedivide a
imagem (pixel) etc.

Para compreender o funcionamento dos
computadores, € importante entender que uma
magquinadisponibilizaumconjuntodeinstrucdes(as
operacoes) que, se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.

Oobjetivodahabilidadeémostraraosalunosqueem seu
cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura
etc.) que sao controlados por algo que segue uma
sequénciadepassosldgicos(umappdocelular,uma
pessoa com a calculadora, uma costureira) etc.

Apropostanessahabilidadeéqueoalunoverifique as
diferentes caracteristicas das tecnologias de
informagao e comunicagao, identificando como
funcionam, principais aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das
pessoas dentro e fora da escola.

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranga ao
usardispositivoscomocelular,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 aos direitos e
deveres como cuidado com propriedade intelectual
dentre outros.

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado relevante,
masque,emconjunto,definemalgumainformacgao. Por
exemplo, cada um dos dados de um endereco
(tipoenomedologradouro,CEP,municipioetc.),em
conjunto, definem a informacao de um endereco
especifico,osdadosdedia,méseanodefinemuma data
especifica, as cores de cada pixel, juntas, definem
uma imagem etc.

Mostrar que para representar informacado as vezes é
necessario combinar diferentes tipos de dados. A
informagaosobreumadatapodeserrecuperadapelo
processamento de uma composicao de dados de um
dia, de um més e de um ano em uma determinada
ordem. Imagens podem ser representados por
composicdes de cores em determinados pontos
(pixels) etc.

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar
gue alguns conjuntos de instrugdes bem definidos
(operacgGesaritméticassimplesdeumacalculadora,
operacoesdedobraduraetc.)podemserusadosem
sequéncias bem definidas para produzir coisas (o
calculodeumaexpressaosimples,umorigamietc.).

Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para
diferenciarodispositivofisico(hardware)daquiloque o
controla (software).

Apresentar imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, computador, dentre outros)
destacandocaracteristicasdecadaumadelascomo
tamanho,tipos,bemcomodiferentesusosdonoseu
cotidiano,celularparaligagdes,acessarinformacoes,
computador para trabalhar com documentos,
produzir contetido, dentre outros.
Criarumportféliodetecnologiascomimagensde
tecnologias;

Oprofessorpoderaproporatividadesdecomparacao
entreasegurangaguetemosemnossascasascomo
fechaduras,noscarroscomosalarmes,noscuidados
COM Nossos itens pessoais, comparando com a
necessidade de cuidados quando estamos na
internet, ao conversar com pessoas desconhecidas,
fornecendo informagdo pessoais. Além disso, é
possivel trabalhar com atividades de criagdo de
pinturas ou desenhos que demonstrem de quem é
cadaumdeles,apresentandoosprincipiosdedireitos
autorias e da propriedade intelectual.
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38

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

Programacao

Estratégiasde
solugdo de
problemas

Tiposdedados

Linguagemde
programagao

Decomposigao

Generalizagao

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Empregardiferentes
estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizagdo e
redso)paraconstruir
a solugao de
problemas.

(EFO6C001) Classificar
informacgdes, agrupando-as em
colecdes(conjuntos)eassociando
cadacolecaoaum'tipodedados’

(EFO6C002) Elaborar algoritmos
que envolvam instrugdes
sequenciais, de repeticao e de
selecdousandoumalinguagemde
programacao.

(EFO6C0O03) Descrever com
precisdo a solugao de um
problema,construindooprograma
gueimplementaasolucaodescrita.

(EFO6C004) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposicao e automatizar tais
solugdesusandoumalinguagemde
programacao.

(EFO6CO05)Identificarosrecursos
ouinsumosnecessarios(entradas)
para a resolugao de problemas,
bemcomoosresultadosesperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definigdo de
problema como uma relagao entre
entrada e saida.

(EFO6C006) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de
ummesmoproblema,identificando
as semelhancas e diferencas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.



Asinformagdessdaoarmazenadasdediferentes
maneiras,dependendodotipodedadoqueela
representa. Basicamente existem trés tipos
primitivosdedados:inteiros,realestring.

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

Eimportantequeseconsigaexpressarasolucdodo
problema (algoritmo) em portugués,
compreendendo que o programa € apenas uma
descrigao deste algoritmo em uma linguagem de
programacao.Oalunoprecisaentenderqueomais
importanteéaconstrugdodoalgoritmo.Notemque a
ideia aqui ndo é apenas descrever as linhas de
codigo em portugués, mas sim descrever em um
alto nivel de abstragdo como o problema é
resolvido.

Decomposicdo € uma das principais técnicas de
resolucdao de problemas, onde um problema é
divididoemsubproblemas,osquaissaoresolvidos
independentemente, e cujas solugdes sao
combinadas para construir a solugao do problema
original.Algumasvantagensdadecomposicaosao:
permitirumamelhororganizacaoevisualizagaodo
problema e da solugdo; facilitar o trabalho em
grupo;permitirquepossamosreutilizarassolucdes dos
subproblemas em outros problemas.

Definir problemas é uma habilidade muito
importante, pois € o primeiro passo da solugdo. A
definicdodeumproblemasedaidentificandoquais sdo
os tipos de entradas necessarias (insumos/
informacgdes)equalotipodasaida.Comoasolucdo
(algoritmo) deve ser genérica, se define um
problemaemtermosdostiposdasentradasesaida. O
objetivo aqui NAO é propor solugdes de problemas,
e sim definir o que é necessario para resolvé-los e
qual sera o resultado esperado.

Idealmente,umalgoritmoéumasolucdogenérica: ele
resolve varias instancias de um problema. Por
exemplo, um algoritmo que calcula a média
aritméticade2numerosresolveesteproblemapara
gualguerpardenumeros(quesaoasinstanciasdo
problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, é necessario dar nomes as entradas do
algoritmo.Essesnomessdochamadosdevariaveis ou
parametros do algoritmo.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

EncontrarumAsemumbaralho,precisa-sedeum
baralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta;
paracalcularamédiadasprovasdosalunosdeuma
turma, precisa-sedalistadeprovasdosalunos,eo
resultado é um nimero.

Calcular a média de notas de uma turma em uma
dadadisciplinaeinformarseoresultadoestdacima da
média do colégio.

Desenvolverumprogramaque:(1)"Seoponteirodo
mouse tocar no animal entdo o animal andara 10
passos,10vezesseguidas."(2)"Dadaumapilhade
cartas,seapilhaestivervazia,dizerquendohaas;se
aprimeiracartaforumas,dizerquehaasnapilha,
sendo,removeraprimeiracartaeverificarsehaasno resto
da pilha."

Decompor o problema de desenhar imagens em
subproblemas de desenhar formas basicas,
compondo as subsolugdes por meio de operagoes
sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado etc.).
Decompor o problema de desenhar uma casa em
subproblemas de desenhar poligonos regulares
(retangulos,quadrados,triangulos),compondoessas
formas com as operagbes sobre imagens (rotagao,
sobreposicdo etc.).

EncontrarumAsemumbaralho,precisa—sedeum
baralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta;
paracalcularamédiadasprovasdosalunosdeuma
turma,precisa-sedalistadeprovasdosalunos,eo
resultado € um namero.

Comparar diferentes instancias do problema de
calcularadreadeumretangulo,identificandoqueo que
varia entre elas sao as medidas da base e da
alturae,porfim,criarumalgoritmoparacalculara area
de qualquer retangulo.

39



COMPUTAGAO

COMPUTACAO-6°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

40

MUNDODIGITAL

CULTURADIGITAL

Fundamentosde
transmissao de
dados
Armazenamento e
Transmissdodedados
Gestaodedados

Seguranca e
responsabilidadeno
uso da tecnologia

Tecnologiadigital
e sociedade

Usodetecnologias
computacionais

Tecnologia digital
esustentabilidade

Entender como os
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos
usandodispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
segurancga
cibernética.

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura,
éticaeresponsavel,
respeitandodireitos
autorais,deimagem e
as leis vigentes.

Selecionareutilizar
tecnologias
computacionais
paraseexpressare
resolverproblemas,
analisando
criticamente os
diferentesimpactos
na sociedade.

(EFO6CO07) Entender o
processodetransmissdode
dados, como a informagao
€ quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos, e
reconstruida no destino.

(EFO6CO08) Compreender
eutilizardiferentesformas
de armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.

(EFO6CO09) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao se
comunicaremambiente
digital, considerando a
ética e o respeito.

(EF06CO10) Analisar o
consumo de tecnologia na
sociedade,compreendendo
criticamente o caminho da
produgcaodosrecursosbem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

O processo de transmissdo de dados envolve em dividir a
informacdao em pedacos para que ela seja mais facilmente
enviadaatravésdarededecomunicagdo.Essespedagossdo
transmitidosatravésdecaminhoscompostospordiferentes
equipamentos. Finalmente, a informacdo é remontada no
destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na
transmissdo em alguns pedacgos da informagao podem ser
solucionados pelo reenvio de pedacos faltantes,
corrompidos, ou fora de ordem.

Utilizar os alunos como equipamentos de
transmissao, passar uma frase em pedagos
depapeleorientaralgunsdelesinicialmente
aentregaremsempreseupedacodepapele
emumsegundomomentoandoentregaro
pedaco. Depois pode ser avaliado como a
mensagem chega no destino nestas
diferentes condicdes.

O gerenciamento de dados é frequentemente realizado
atravésdoconceitodearquivo.Nestecontexto,osarquivos sdo

criados considerando alguma ldgica interna e Utilizarumarquivofisicoparasimularum
armazenadosemmemoriasecundaria.Posteriormente,esses sistema de arquivos e realizar agdes de
arquivospodemserrecarregadosafimdeseusdadosserem manipulagdes das diversas pastas,
utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos realizando analogias com 0s arquivos.

podemsercompactadosparadiminuiroespagoocupadona
memoria secundaria.

Nesta habilidade é importante que os alunos possam
vivenciar, discutir e refletir sobre o comportamento ao se
comunicaremambientedigital,principalmentenainternet
masnaolimitadaaela(porexemplotambémemaplicativos de

Identificandoerefletindosobrecondutaon-
line, por exemplo, propondo regras de
conduta que colaborem para o debate de
questdes éticas em evidéncia.

conversa).

Importantenestahabilidadeconsiderarareflexaosobreas Refletindo e discutindo sobre

perspectivas do ser humano e o consumo de tecnologia, sustentabilidadeetecnologia,porexemplo,
comoquandocompramosnovoscelularesemsubstituicdoa identificandoformasdeeconomizarenergia e
aparelhosmaisantigos,ouumatelevisao,dentreoutros,ou outros recursos, como desligando os
seja,nossoshabitos.Quantosrecursossaonecessariospara se dispositivos ou deixando-os em modo de
produzir uma tecnologia? economia de energia.
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PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

Programacao

Programacao
usandoregistros
ematrizes

Analisede
programas

Projetoscom
programacao

Propriedadesde
grafos

Construireanalisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentesareasdo
conhecimento,de
forma individualou
colaborativa,
selecionandoas
estruturasdedados
adequadas
(registros,matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e
articulandosaberes
escolares.

(EFO7CO01)Criarsolugdesde
problemasparaosquaisseja
adequadoousoderegistrose
matrizesunidimensionaispara
descreversuasinformagdese
automatiza-lasusandouma
linguagemdeprogramacao.

(EFO7C0O02)Analisarprogramas
para detectar e remover erros,
ampliando a confianga na sua
corregao.

(EFO7CO03)Construir solugoes
computacionaisdeproblemasde
diferentesareasdoconhecimento,
deformaindividualecolaborativa,
selecionandoasestruturasde
dadosetécnicasadequadas,
aperfeicoandoearticulando
saberes escolares.

(EFO7CO04)Explorar
propriedadesbasicasdegrafos.



Paraautomatizarasolugdodeumproblemaatravésda
construcdo de um programa de computador,
normalmente é necessario definir as estruturas de
dadosqueserdousadaspararepresentarainformacgao
relacionada ao problema, e depois descrever o
algoritmo usando as construgdes disponiveis na
linguagem de programacao escolhida. Uma das
estruturas mais usadas € o registro, que permite
descrever objetos identificando atributos destes
objetos,permitindoassimquesetrabalheemumnivel
deabstracdomaior:aoinvésderecebervariosdadosde um
aluno separados, um programa pode receber o
'registro'deumaluno(queseriaumdadoqueengloba as
varias informacdes sobre um aluno)

Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser
usados quando temos situagdes nas quais queremos
representar que um determinado objeto é composto
porvarioselementossimilares,porexemplo,umaturma
podetervariosalunos;umtabuleirodexadrezpodeter
variaspecas,umarmariopossuivariasgavetasetc.A
ideiaéquecadaelementoemumamatriz/vetorocupa uma
posicao. Matrizes podem ter uma ou mais dimensoes.

Deve-se estimular a andlise critica do programa
construido. Uma das formas é através da depuracdo,
gue consiste em uma analise detalhada do cédigo e
realizacdodetestesparaidentificarerros.Depuracdoé uma
das formas de desenvolver a habilidade do
pensamento critico.

Umaestruturadedadosemciénciadacomputacgao,é
umacolecaotantodevalores(eseusrelacionamentos)
quanto de operacdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). E uma implementacao concreta de um
tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou
primitivo.

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser
Uteisparaadescobertadeconhecimento.Porexemplo,
comunidades virtuais sao caracterizadas por uma
propriedadequesechamacliquedeumgrafo.Algumas
propriedadesdegrafossao:coloragao,cliques,grausde
vértices, diametro, pontes.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Desenvolverumprogramaqueleiaosdadosde
umdocumentodeidentidade,calculeaidadee
mostre todas as informacgdes na tela. Ou um
programaquearmazeneumcadastrodegrupos de
pessoas com 0s seguintes dados: nome,
telefoneedatadenascimento(dia,més,ano)e
realize consultas (como pessoas que fazem
aniversario em um determinado més).

Desenvolver um programa que |€ os cartdes de
respostadovestibulareumgabarito,verificando
para cada candidato o seu nimero de acertos.

Usar aplicativos disponiveis que permitem ao
programador monitorar a execugao de um
programa,para-loereinicia-lo,ativarpontosde
parada, entre outros.

Analisar a proposicao e os requisitos de um
programa e identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que
manipulaimagenspodemanipularospixelsdessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um
jogonoScratchpodearmazenarapontuacaodos
usuarios numa lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

Analisaraestruturadeconexdoentreosusuarios
deumaredesocialousolucionarumproblemade
entregas de mercadorias num mapa de cidade.
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PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

MUNDODIGITAL

Estratégiasde

solugdo de Relso
problemas
Protocolos de
comunicagdoem
redes
Armazenamento
eTransmissaode
dados
Fundamentosde
Seguranca

Cibernética

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagao
(decomposicdo,
generalizagdo e
relso) para
construirasolugdo
de problemas.

Entender como os
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos
usandodispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética.

(EFO7CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposicdo e
dorelsonoprocessodesolucdo de
forma colaborativa e
cooperativa e automatiza-los
usando uma linguagem de
programacao.

(EFO7CO06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

(EFO7CO07) Identificar
problemas de seguranca
cibernéticaeexperimentar formas
de protegdo.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

A decomposicdo facilita o trabalho cooperativo,
pois auxilia na identificacdao clara de cada
subtarefa(subproblema),quepodeserrealizada
por diferentes equipes, bem como da forma
como os resultados das tarefas devem ser
combinados. A identificacao precisa das
interfaces das tarefas (entradas e saidas) é
essencial para viabilizar a combinagao das
solugBesdessastarefas,bemcomoorelsodas
mesmas.

Atransmissaodedadosprecisaserrealizada
considerandoumconjuntoderegrasparasua
execucao correta. Esse conjunto de regras é
chamado de protocolo e permite que a
transmissaodedadossejarealizadadeforma
consistente por diferentes equipamentos.

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

Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe
enumeracao,seguindoasetapas:(1)Coletivamente, dividir
0 problema em separar os naipes, ordenar as cartas de
cada um dos naipes e juntar os naipes
ordenados.(2)Identificarqueosubproblemadeordenar
écomumaos4naipes.(3)Estabeleceraseguinteforma de
interacdo entre os subproblemas (interfaces): (a) o
subproblema de separar os naipes tem como entrada o
baralho inteiro (vetor de 52 posicbes) e como resultado
quatromontes(vetoresde13posicdes)dobaralho,um para
cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os naipes
recebem como entrada um monte de cartas do mesmo
naipe e retorna como saida esse monte ordenado; (c) o
subproblema de juntar nos naipes
ordenadostemcomoentrada4montesdecartasecomo
saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés
grupos menores, atribuindo a cada uma um dos
subproblemas distintos (separagao dos naipes,
ordenagao de um monte do mesmo naipe e juncao dos
montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos
subproblemas de modo a obter o baralho organizado.

E possivel definir regras de encaminhamento de
mensagensentreosalunosemumabrincadeiradotipo
"telefone sem fio". Em um segundo momento, alguns
alunospodemserinstruidosandocumprirtaisregrasa fim
de ressaltar a importancia de protocolos.

Histérias como "Todo melhor amigo tem um melhor
amigotambém"podemserutilizadasparademonstrar
comosegredoscompartilhadospodemserespalhados.
Esquemas de criptografia através de um dicionario de
codigos também podem ser utilizados.
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CULTURADIGITAL

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Uso de
tecnologias
computacionais

Cyberbullying

Impactos da
tecnologiadigital

ProducaoDigital

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura,
éticaeresponsavel,
respeitandodireitos
autorais, de
imagem e as leis
vigentes.

Selecionareutilizar
tecnologias
computacionais
paraseexpressare
resolverproblemas,
analisando
criticamente os
diferentesimpactos
na sociedade.

(EFO7CO08)Demonstrarempatia
sobre opinides divergentes na
web.

(EFO7CO09) Reconhecer e
debatersobrecyberbullying.

(EF07C0O10) Identificar os
impactosambientaisdodescarte
de pecas de computadores e
eletrénicos, bem como sua
relagdo com a sustentabilidade.

(EFO7CO11)Criar,documentare
publicar,deformaindividualou
colaborativa,produtos(videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Nesta habilidade considera-se a discussao e
reflexao de colocar-se em posicao do outro e
respeitoemrelagdaoasopinidesdivergentesna
internet,comoopinidesdeestilosdemusica,de
filmes,deroupas,dentreoutros.Espera-seque o
aluno possa ser capaz de reconhecer a
importancia de respeitar as opinides diferentes
da sua.

Ocontextodestahabilidadeéadeproporcionar ao
aluno a reflexdo e discussao sobre
cyberbullying, trazendo sua definigdo. Além
disso, espera-se que o aluno reflita sobre a
importancia de se combater o cyberbullying
(essa pratica de intimidacdo, humilhacgao,
exposicao, dentre outros em meio digital)

Esta habilidade sugere a reflexdo e discussao
sobrearelacaodasustentabilidadeeoimpacto na
produgdo e descarte de lixo eletronico.
Considera-seimportanteenfatizarodescartede
materialtecnolégicoeasdiferencasparaoutros tipos
de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize
recursoseferramentasdigitaiscomoeditoresde
video, editor de audio, de blogs, para produzir
umyvideo,umaudio,umapaginanainternet,
criandoepublicandocontelido,individualmente e
colaborativamente. Nesse sentido,
experimentardiferentesrecursoseferramentas,
inclusive integrando um recurso de video e um
blog por exemplo!

Demonstrando respeito a diferentes opinides, por
exemplo,emumdebatesobreescolhasmusicais, politica,
dentre outros

Abordando e refletindo sobre as caracteristicas do
cyberbullying,porexemplo,emumdebateapartirdeum
estudodecasoreal,epropondoagdesparasolucionaro
problema

Refletindo sobre o descarte de computadores e suas
pecas,porexemplo,realizandoestudosobreoimpacto das
toxinas quimicas quando os hardwares dos
computadores sao expostos e descartados de forma
indevida.

Detalhandooprocessodedocumentagdaodeumprojeto/
atividade,porexemplo,organizandoumalinhadotempo do
projeto.
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COMPUTACAO

COMPUTACAO -8°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

(EFO8CO001)Construirsolucdesde
problemas usando a técnica de
recursao e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem
de programacao.

Programacao
com listas e Construireanalisar
2‘ recursao So|u96es
pd computacionais de
9 problemas de (EFO8C002) Criar solucdes de
g diferentesareasdo problemas para os quais seja
I:—) conhecimento, de adequado o uso de listas para
% formaindividualou descrever suas informacoes e
5 . colaborativa, a}utomatlza—las usando uma
0O HrogliEmEe selecionando as linguagem de programagao,
E estruturasdedados empregandooundoarecursao
& adequadas comoumatécnicaderesolvero
= (registros,matrizes, problema.
o listas e grafos),
pd aperfeigcoando e - .
o Algoritmos articulandosaberes (E,F08C003)Utll_|zaraIg~or|tmos
classicos el classicosdemanipulagaosobre
listas.
(EFO8C0O04) Construir solugdes
computacionais de problemas de
diferentesareasdoconhecimento,
Projetoscom deformaindividualecolaborativa,
programacgao selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.
Fundamentos (EFO8COO05) Compreender os
. conceitos de paralelismo,
4 giestsrlisbtlfi?oass concorrénciaearmazenamento/
E Entender os processamento distribuidos.
V] Sistemas
= o fundamentos de
distribuidose ; B
o) internet sistemasdistribuidos
2 e da internet.
)
=
(EFO8CO06)Entendercomoéa
Internet estrutura e funcionamento da

internet.
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O conceito de recursdo permite exercitar o pensamento
indutivo na resolucdo de problemas, ou seja, recursao nao
deveserentendidacomoumaquestdosintaticaesimcomo uma
forma poderosa de resolver problemas. O raciocinio
indutivo é muito Gtil na resolucao de problemas, pois
permite que se trabalhe em um nivel de abstracao mais
elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em
muitas situacOes facilita encontrar solugdes (grande parte
dos algoritmos classicos da Computagao sdo bem mais
faceis de compreender nas suas versées recursivas).

Fazerprojetoseconstruirsolugdoesusandolistaserecursao. E
importante salientar a importancia da analise critica de
programasrecursivosidentificandoaexisténciadeumcaso
base(fim)edechamadasrecursivasquefazemoprograma
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario os
programas podem ndo terminar.

Compreenderalgoritmosdemanipulagaodelistas.Para
isso,0salunospodemsimularosalgoritmosoumesmo
implementa-los.

Umaestruturadedadosemciénciadacomputagdo,éuma
colegdo tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto
deoperagdes(sobreosvaloreseestruturasdecorrentes).E
umaimplementagdoconcretadeumtipoabstratodedado ou
um tipo de dado basico ou primitivo.

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a
utilizacao de diferentes recursos para executar partes de
uma tarefa que podem ser realizadas simultaneamente.
Paralelismoocorrequandomaisdeumatarefaéexecutada
aomesmotempo.Normalmente,seusaparalelismopara
melhorar o tempo de execucao de uma solugdo, mas
também para que o processo possa ser executado por
varias pessoas trabalhando concomitantemente. Para
construir uma solugao usando paralelismo, deve-se
identificar quais partes da solugdo sao independentes,
podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se
tambémreplicaramesmatarefaparaotimizaraexecugéo.

Ainternetéumaredecompostapormuitasredes,asquais
compartilham o protocolo Internet. Essas redes sdo
agrupadasemsistemasautdnomos,conjuntosderedesque
possuem uma politica de operacdo comum. A definicdo
desses sistemas autonomos é realizada por entidades que
operam na organizagdo dos recursos da Internet.

ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

(1)Solucaorecursivaparadefinirotamanho
deumalista:"sealistaforvazia,otamanhoé
zero,sendaootamanhoéummaisotamanho
dorestodalista."(2)Solugaorecursivapara
encontraroniumerodeascendentesdeolhos
azuisemumaarvoregenealdgica:Seaarvore
estivervazia,oresultadoézero,sendosea
pessoa da raiz da arvore tiver olhos azuis,
soma 1 ao numero de ascendentes de olhos
azuisporpartedepaiedemaedestapessoa, se
ela ndo tiver olhos azuis, o resultado é o
numero de ascendentes de olhos azuis (por
parte de pai e mae) desta pessoa.

Fazerumprogramaquejunteasduaspilhas
decartasordenadasdeformaqueobaralho
todo continue ordenado.

Simular ou programar algoritmos de
ordenacao(Bubblesort,Mergesort,Quicksort
etc.),insercdo,remocdo,busca(linear,binaria
etc.), entre outros.

Analisar a proposicdo e os requisitos de um
programa e identificar qual a estrutura de
dados adequada a ser empregada: um
programa que manipula imagens pode
manipularospixelsdessaimagemapartirde
umvetorouumamatriz,umjogonoScratch pode
armazenar a pontuagdo dos usuarios
numalistaesalvaressesdadosnanuvem, dentre
outros.

A partir da especificagdo de um sistema web
nao implementado ou real, os estudantes
podem analisar quais as funcionalidades que
dependem de concorréncia ou
armazenamento distribuidos. A prépria
Internetéconsideradaumsistemadistribuido,
além de AplicacGes e servicos baseados na
Computacdo em Nuvem.

Usar a légica de um modelo em camadas e
mostrar como uma lingua comum pode ser
utilizada para traduzir comunicagdes entre 2
linguas que ndo possuem tradutores (ex:
tradutores portugués-inglés e inglés-Espanhol
->portugués-espanhol).
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-8°ANO(CONTINUACAO)

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

50

CULTURADIGITAL

Redessociaise
seguranca da

informagao
Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
Segurangaem
ambientes
virtuais
L ) Usocriticodas
tecnologias

computacionais

midiasdigitais

Entender que as
tecnologiasdevemser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais,deimageme
as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para
seexpressareresolver
problemas,analisando
criticamente os
diferentesimpactosna
sociedade.

(EFO8CO07) Compartilhar
informagodespormeioderedes
sociais, compreendendo a sua
dinamicadefuncionamento,de
formaresponsaveleavaliando
sua confiabilidade,
considerando o respeito e a
ética.

(EFO8CO08)Distinguirostipos
de dados pessoais que sao
solicitados em espacos digitais
e 0s riscos associados.

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas de
termosdeusodasredessociais e
demais plataformas.

(EFO8CO10)Discutirquestdes
sobresegurangaeprivacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EF08CO11)Avaliaraprecisao,
relevancia, adequagao,
abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de
informacao eletrénica.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

A perspectiva desta habilidade é que o aluno
tenha a vivéncia das redes sociais, identifique
seu funcionamento como regras, cadastro,
dentre outros aspectos operacionais. Além
disso,espera-sequeoalunopossarefletirsobre
ousoresponsaveldasredessociais,discutindo
ética e respeito ao interagir com o outro em
meio digital.

Nesta habilidade importante que o aluno
identifique os tipos de dados pessoais (nome,
endereco, documento de identidade) que sao
exigidos em diferentes espagos como jogos
online,redessociais,bemcomorefletirsobreos
riscos de de compartilhar esses dados em
espacos digitais como a internet.

Espera-sequeoalunopossadiscutireanalisar
ostermosepoliticasdeusodasredessociaise
demais plataformas, refletindo sobre suas
implicagbes, como por exemplo em nossos
dados pessoais que ficam armazenados.

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre
aspectos de seguranca e privacidade que sao
importantes quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online, compras online,
interacdoemsalasdeconversaonline,interagdo em
redes sociais. assim, destaca-se o
compartilhamento de informacgdes, acesso a
sites da internet que ndo sdo seguros e
desconhecidos, dentre outros.

A perspectiva desta habilidade é que o aluno
tenhaavivénciaefagaanadlisecriticadefontes
deinformagdes,comoemjornais,blogs,canais de
comunicagao como YouTube, verificando suas
caracteristicas e como a informacgédo é
veiculada.

Utilizando as redes sociais para compartilhar
informacgoes,porexemplo,compartilhandocomoutros
colegas um evento ou acontecimento.

Identificandoasinformagdespessoaisquepodemser
tornadaspublicas,porexemplo,criandoumalistade
siteselencandoostiposdedadospessoaissolicitados
(ex:sitesdecompras,jogoson-line,redessociais)e
avaliando os riscos envolvidos.

Identificandoelementos"polémicos"dessaspoliticas,por
exemplo, identificando aspectos que podem ser
melhorados para garantir a protecdo dos individuos.

Analisandodadosdeseguranca,porexemplo,verificando as
configuragdes-padrao de privacidade para garantir
maxima protegdo e tomando consciéncia das técnicas e
filtros utilizados na escola e em casa

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras-
chave, por exemplo, pesquisando sobre os rios do
municipiodaescola.(2)Identificandoarelagdaoentreas
palavras pesquisadas e as respostas listadas pelo
buscador,porexemplo,acessandoaspaginasindicadase
observando a presencga das palavras nos resultados do
buscador. (3) Identificando a existéncia de uma
ordenacgao (ranqueamento) nos resultados da pesquisa,
por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
com os dez consecutivos e discutindo o critério de
relevancia dos resultados.
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COMPUTAGAO

COMPUTACAO-9°ANO

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -

PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

MUNDODIGITAL

52

Programacao
usandografose
arvores

Projetoscom

Programacao programacgao

Autbmatose
linguagens
baseadasem
eventos

Sistemas
distribuidose
internet

Seguranca
cibernética

Construireanalisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentesareasdo
conhecimento, de
formaindividualou
colaborativa,
selecionando as
estruturasdedados
adequadas
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeigoando e
articulandosaberes
escolares.

Entender os
fundamentos de
sistemasdistribuidos
e da internet.

(EFO9COO01 )Criarsolugdesde
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores e
grafos para descrever suas
informag0es e automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao.

(EF09CO002) Construir solugdes
computacionais de problemas de
diferentesareasdoconhecimento,
deformaindividualecolaborativa,
selecionando as estruturas de
dadose técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

(EF09CO03)Usarautdmatospara
descrever comportamentos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacao baseada em
eventos.

(EFO9C0O04) Compreender o
funcionamentodemalwarese outros
ataques cibernéticos.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Grafos e arvores podem ser usados para
representarumagamaenormedeinformacoes.
Para que possamos construir programas de
computador, essas estruturas precisam ser
formalizadas e descritas em linguagens de
programacao. Grafos sao estruturas que
permitemrepresentarobjetoserelacionamentos
entreessesobjetos(comoredessociais,mapas
decidades,ainternetetc.).Umaarvoreéum grafo
com elementos organizados hierarquicamente.
Exemplos de arvores sdo arvores genealdgicas,
organogramas, mapas mentais, chaveamento
de times etc.

Uma estrutura de dados em ciéncia da
computagdo,éumacolecdotantodevalores(e seus
relacionamentos) quanto de operagbes (sobre
os valores e estruturas decorrentes). E uma
implementacdo concreta de um tipo
abstratodedadoouumtipodedadobasicoou
primitivo.

Linguagens baseadas em eventos permitem
descrever sistemas que sao orientados pela
ocorrénciadeeventos(comocliquesdemouse,
pressionamentodealgumatecla,sinaldealgum
sensor). Este tipo de linguagem tem muitas
aplicacbes como por exemplo, o projeto de
interfaces ou aplicagdes de robotica. Para se
desenvolverumprogramaorientadoaeventos,
émuitoutilconstruircomoprimeiropassouma
especificagao abstrata do sistema usando
automatos(ousistemasdetransicao),quesao
modelos que representam os estados do
sistema e as transigdes possiveis dependendo
dos eventos que ocorrerem.

Softwaremalicioso,oumalware,sdoprogramas
nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
digitais.Elespodemacessarumcomputadorou
dispositivo por meio de anexos de e-mail,
pendrives ou sites desprotegidos. O malware
podeinvadirumcomputadorecausarestragos.
Esses programas podem desacelerar um
dispositivo, enviar e-mails de spam ou até
mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O
malwareéclassificadocombaseemcomoentra no
computador e no que faz quando esta 3.
Algunsexemplosdemalwaresdo:virus,worms,
rootkits, spyware, trojans, backdoors,
ransomware, entre outros.

Construirumalgoritmoparaencontrarumcaminhoem
ummapa(grafo),partindodeumacidadeechegando em
outra. Ou entdo, construir um algoritmo para
encontrar os filhos de uma pessoa numa arvore
genealdgica.

Analisaraproposicdoeosrequisitosdeumprogramae
identificar qual a estrutura de dados adequada a ser
empregada:umprogramaguemanipulaimagenspode
manipularospixelsdessaimagemapartirdeumvetor ou
uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a
pontuacdodosusuariosnumalistaesalvaressesdados na
nuvem, dentre outros.

Modelar o comportamento de um robo utilizando
automatos,descrevendoeventosacionadosapartirda
leitura de seus sensores.

Analisar cada um dos tipos de malware a partir de
exemplos conhecidos, como o Brain em 1986, Worm
Morrisem1988,miniDuckem2013,KevinMitnikem1990,
dentre outros casos emblematicos.
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EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE -
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MUNDODIGITAL

CULTURADIGITAL

Sistemas Seguranca

distribuidos e cibernética

internet(cont.) (cont.)
Tecnologia
digital e
sociedade

Seguranca e
responsabilidad

e no uso da

tecnologia
Autoriaemmeio
digital

CED @3 . Qualidadeda

tecnologias . =
informacgao

computacionais

Entender os
fundamentos de
sistemasdistribuidos
edainternet.(cont.)

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneirasegura, ética
e responsavel,
respeitando direitos
autorais,deimagem e
as leis vigentes.

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

(EFO9CO05)Analisartécnicasde
criptografiaparaarmazenamento e
transmissao de dados.

(EFO9CO06) Analisar problemas
sociaisdesuacidadeeestadoa partir
de ambientes digitais, propondo
solugdes.

(EFO9CO07) Avaliar aplicacodes e
implicagdes politicas,
socioambientais e culturais das
tecnologias digitais para propor
alternativas aos desafios do
mundocontemporaneo,incluindo
aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EFO9CO08) Discutir como a
distribuicdo desigual de recursos
decomputagdoemumaeconomia
global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EFO9CO09) Criar ou utilizar
contetdo em meio digital,
compreendendoquestdeséticas
relacionadasadireitosautoraise de
uso de imagem.

(EF09CO10)Avaliaraveracidade,
credibilidade e relevancia da
informagao em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propoésito pelo qual
foi disseminada.



ENSINO FUNDAMENTAL

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

A criptografia é o processo de pegar uma

mensagemetorna-lailegivelparatodos,exceto para

a pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razao mais popular para
criptografar informacdes era permitir a
comunicagdoentrelideresmilitares,espiGesou
chefes de estado. Mais recentemente, com o
advento da internet e das compras online, a
criptografia esta se tornando cada vez mais
importante.Porexemplo,éusadoparamantero
dinheiro dos clientes seguro durante as
transagdes.

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais
paraanalisarproblemassociaisdeseucotidiano,
comoporexemploempesquisa,comparagaode
informacdo,documentagaodapesquisa,sejaem
sua cidade ou estado, propondo solugdes a
esses problemas.

Importantenessahabilidadequeoalunopossa
refletir, discutir as diversas aplicagdes das
tecnologias em nosso cotidiano, considerando
proporsolugdesaosdesafiosdaatualidadedo ser
humano em qualquer area, como por exemplo
no meio ambiente, na saude, na economia,
acessibilidade, transporte, dentre outros.

Nesta habilidade espera-se que o aluno possa
refletir sobre o acesso as tecnologias pelas
pessoas e seus impactos na igualdade,
desenvolvimentosustentavel,epoder,comopor
exemplo sobre os custos de determinada
tecnologia e quem pode compra-la, trazendo
assimquestdescomopobreza,acessoaopoder,
dentre outros.

Espera-se que o aluno possa utilizar recursos
comoeditoresdetexto,planilha,apresentagoes,
editores de video, blogs, programas de
animacao, linguagens de programacao, para
criar conteudos diversos considerando o
cuidado com direitos autorais.

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de
refletir e discutir sobre o papel da informacao
que circula em diferentes formatos (fisico ou
digital), analisando se é veridico, se tem
credibilidade,suaimportanciaerelevancia,bem
comorelacionandoaintengdodessainformagao e
sua circulagao.

(1) Apresentando o conceito de criptografia, por
exemplo,usandoalgoritmossimplesdecriptografiapara
queosestudantescodifiqguemtextosefrasesetroquem
mensagens criptografadas com os colegas. (2)
Discutindo a importancia do trafego de informacGes
criptografadas nas redes, por exemplo, em relagao a
dados como senhas e informacbes bancarias das
pessoas.(3)Discutindoopapelhistoricodacriptografia, por
exemplo, na comunicacao de informacdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundial.

Apresentandopropostas/solucdesparaproblemasdesua
cidade ou bairro, por exemplo, usando um férum ou um
recurso digital aberto para expressar suas ideias.

AnalisandoosurgimentodenovasprofissGesapartirdos
avancos tecnoldgicos e os impactos socioeconémicos
derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as
profissdes que existiram no passado e as que existem
hoje,ecriandoconjecturassobreprofissdesquedeverao se
extinguir devido a automatizagdo, além de novas
profissdes que poderdo surgir no futuro.

Pode-se organizar um painel online que compare
diferentestecnologias,seuscustoseseusimpactosno
cotidiano do ser humano.

(1) Apresentando a definicao de direito autoral e
explorando questdes relacionadas a esse tema, por
exemplo,discutindosobredownloaddemdsicasefilmes
naweb.(2)Discutindosobredireitoautoraldemusicase
filmes e sobre a pratica de pirataria

Propondoareflexaodevaloreseatitudesresponsaveis
relacionadasaousodedadosemambientedigital,por
exemplo, trabalhando com fake news, diferenciando
informagdes falsas e verdadeiras
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PENSAMENTOCOMPUTACIONAL

Programacao

Estratégiasde
solugdodepro
blemas

Tiposde
dados

Linguagemde
Programacao

Decomposigao

Generalizacao

Construir e
analisar solugdes
computacionaisde
problemas de
diferentes areas
do conhecimento,
de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeigcoando e
articulando
saberesescolares.

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacgdo
(decomposigao,
generalizacdo e
redso) para
construirasolugao
de problemas.

(EF69C001) Classificar informacdes,
agrupando-asemcolegdes(conjuntos)e
associando cada colegdo a um ‘tipo de
dado’.

(EF69CO002)Elaboraralgoritmosque
envolvaminstrucdessequenciais,de
repeticao e de selecdo usando uma
linguagem de programacao.

(EF69CO03) Descrever com precisao a
solugdodeumproblema,construindoo
programa que implementa a solugao
descrita.

(EF69C004) Construir solucdes de
problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais
solugBesusandoumalinguagemde
programacao.

(EF69CO05)Identificarosrecursosou
insumosnecessarios(entradas)paraa
resolucdodeproblemas,bemcomoos
resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos de
dados,eestabelecendoadefinigdode
problema como uma relagdo entre
entrada e saida.

(EF69C0O06) Comparar diferentes casos
particulares (insténcias) de um mesmo
problema,identificandoassemelhancase
diferencgas entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos, fazendo
uso de variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos os casos
de forma genérica.
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ParaencontrarumacartadotipoAsemumbaralho,precisa-se
deumbaralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta;para
calcularamédiadasprovasdosalunosdeumaturma,precisa-
sedalistadeprovasdosalunos,eoresultadoéumnimero.

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

Eimportantequeseconsigaexpressarasolugdodoproblema
(algoritmo)emportugués,compreendendoqueoprogramaé
apenasumadescricaodestealgoritmoemumalinguagemde
programacdo.Oalunoprecisaentenderqueomaisimportante é a
construcao do algoritmo. Notem que a ideia aqui ndo é
apenasdescreveraslinhasdecdédigoemportugués,massim
descrever em um alto nivel de abstracdo como o problema é
resolvido.

Decomposicdo € uma das principais técnicas de resolucdo de
problemas,ondeumproblemaédivididoemsubproblemas,os
guaissaoresolvidosindependentemente,ecujassolugéessao
combinadas para construir a solugao do problema original.
Algumas vantagens da decomposicao sao: permitir uma
melhororganizacaoevisualizacaodoproblemaedasolucdo;
facilitarotrabalhoemgrupo; permitirquepossamosreutilizar as
solugdes dos subproblemas em outros problemas.

Definirproblemaséumahabilidademuitoimportante,poiséo
primeiro passo da solucdo. A definicdo de um problema se da
identificando quais sdo os tipos de entradas necessarias
(insumos/informacg&es)equalotipodasaida.Comoasolucdo
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O objetivo aqui NAO é
proporsolucdesdeproblemas,esimdefiniroqueénecessario para
resolvé-los e qual serd o resultado esperado.

Idealmente,umalgoritmoéumasolugdogenérica:eleresolve
vériasinstanciasdeumproblema.Porexemplo,umalgoritmo que
calcula a média aritmética de 2 numeros resolve este
problemaparaqualquerpardenimeros(quesdoasinstancias
doproblema).Paradescreverumalgoritmodeformagenérica,
énecessariodarnomesasentradasdoalgoritmo.Essesnomes séo
chamados de varidveis ou parametros do algoritmo.

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Para encontrar uma carta do tipo As em
umbaralho,precisa-sedeumbaralho(lista
decartas)e,oresultadoéumacarta;para
calcularamédiadasprovasdosalunosde uma
turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, e o resultado € um numero.

Calcular a média de notas de uma turma
em uma dada disciplina e informar se o
resultadoestdacimadamédiadocolégio.

Desenvolverumprogramaque:(1)"Seo
ponteiro do mouse tocar no animal entao
oanimalandaral0passos,10vezes
seguidas."(2)"Dadaumapilhadecartas, se
a pilha estiver vazia, dizer que ndo ha
as;seaprimeiracartaforumas,dizerque
haasnapilha,sendo,removeraprimeira
cartaeverificarsehaasnorestodapilha."

Decompor o problema de desenhar
imagens em subproblemas de desenhar
formasbasicas,compondoassubsolucdes
por meio de operagdes sobre imagens
(sobrepor, posicionar ao lado, etc.).
Decomporoproblemadedesenharuma casa
em subproblemas de desenhar poligonos
regulares (retangulos,
quadrados,triangulos),compondoessas
formascomasoperagdessobreimagens
(rotacao, sobreposicao etc.).

Para encontrar um As em um baralho,
precisa-sedeumbaralho(listadecartas)
e,oresultadoéumacarta;paracalculara
média das provas dos alunos de uma
turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, e o resultado € um namero.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retdngulo,identificandoqueoquevaria entre
elas sdo as medidas da base e da
alturae,porfim,criarumalgoritmopara
calcular a érea de qualquer retangulo.
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MUNDODIGITAL

CULTURADIGITAL

Armazenamentoe
Transmissao de
dados

Sistemas
distribuidose
internet

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Uso de
tecnologias
computacionais

Fundamentosde
transmissao de
dados

Gestaodedados

Fundamentosde
sistemas
distribuidos

Internet

Tecnologiadigitale
sociedade

Tecnologiadigitale
sustentabilidade

Entender como os
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidosusando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
segurancga
cibernética.

Entender os
fundamentos de
sistemasdistribuidos
e da internet.

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneirasegura,ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais,deimagem e
as leis vigentes.

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

(EF69C0O07) Entender o
processo de transmissao de
dados, como a informacdo é
guebrada em pedacos,
transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos,ereconstruida
no destino.

(EF69C0O08)Compreendere
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.

(EF69C0O09) Compreender
osconceitosdeparalelismo,
concorréncia e
armazenamento/
processamentodistribuidos.

(EF69C0O10)Entendercomo
€ a estrutura e
funcionamento da internet.

(EF69CO11) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadasaosecomunicar em
ambiente digital,
considerando a ética e o
respeito.

(EF69C012) Analisar o
consumo de tecnologia na
sociedade,compreendendo
criticamente o caminho da
producaodosrecursosbem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.
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O processo de transmissdo de dados envolve em dividir a
informacdao em pedacos para que ela seja mais facilmente
enviadaatravésdarededecomunicagdo.Essespedagossdo
transmitidos através de caminhos compostos por diferentes
equipamentos. Finalmente, a informacdo é remontada no
destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na
transmissdao em alguns pedacos da informacgdo, podem ser
solucionadospeloreenviodepedacosfaltantes,corrompidos, ou
fora de ordem.

Ogerenciamentodedadoséfrequentementerealizadoatravés do
conceito de arquivo. Neste contexto, os arquivos sdo
criadosconsiderandoalgumaldgicainternaearmazenadosem
memoria secundaria. Posteriormente, esses arquivos podem
ser recarregados a fim de seus dados serem utilizados ou
mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser
compactados para diminuir o espaco ocupado na memoria
secundaria.

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a
utilizacaodediferentesrecursosparaexecutarpartesdeuma
tarefa que podem ser realizadas simultaneamente.
Paralelismoocorrequandomaisdeumatarefaéexecutadaao
mesmotempo.Normalmente,seusaparalelismoparamelhorar
otempodeexecucdodeumasolucdo,mastambémparaqueo
processo possa ser executado por varias pessoas trabalhando
concomitantemente. Para construir uma solugdao usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugdo sdo
independentes, podendo ser executadas simultaneamente.
Pode-setambémreplicaramesmatarefaparaotimizara execucao.

A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais
compartilhamoprotocololnternet.Essasredessaoagrupadas
emsistemasauténomos,conjuntosderedesquepossuemuma
politica de operagdo comum. A definicdo desses sistemas
autdonomos é realizada por entidades que operam na
organizacgao dos recursos da Internet.

Nesta habilidade é importante destacar as formas de
comunicacaonainternet,emféruns,emsites,emredessociais,
considerando a empatia, os direitos e deveres, as leis como o
marco civil. Importante que o aluno possa refletir sobre as
consequéncias de sua conduta online.

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

- EXPLICACAODAHABILIDADE EXEMPLOS

Utilizar os alunos como eles fossem
equipamentosdetransmissdo,passaruma
frase em pedacgos de papel e orientar
alguns deles inicialmente a entregarem
sempre seu pedacgo de papel e em um
segundo momento a ndo entregar o
pedaco.Depoispodeseravaliadocomoa
mensagem chega no destino nestas
diferentes condicdes.

Utilizarumarquivofisicoparasimularum
sistema de arquivos e realizar agdes de
manipulacdes das diversas pastas,
realizando analogias com os arquivos.

A partir da especificagdo de um sistema
web ndo implementado ou real, os
estudantes podem analisar quais as
funcionalidades que dependem de
concorréncia ou armazenamento
distribuidos.A propria Internet é
consideradaumsistemadistribuido,além de
Aplicagdes e servicos baseados na
Computacdo em Nuvem.

Usaraldégicadeummodeloemcamadase
mostrarcomoumalinguacomumpodeser
utilizadaparatraduzircomunicagdesentre
2linguasquendopossuemtradutores(ex:
tradutores portugués-inglés e inglés-
espanhol -> portugués-espanhol).

Como exemplo o professor podera
organizarum“EscapeRoom”,emquesao
apresentadas situacdes de condutas
inapropriadas em ambiente digital, e os
alunosprecisamcriarsaidasbaseadasna
ética e mudancgas nas atitudes para
conseguir escapar da sala.

O professor podera elaborar um jogo que
demonstreoscaminhosdatecnologia,sua
producao e seu descarte, considerando
tomadas de decisdo pelo aluno do que
fazer durante o jogo.
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