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Referéncias

Fundamentalmente a pratica inovadora para aprendizagem, com uso das tecnologias como linguagem, destacam-se algumas
legislacbes e registros oficiais, bases para o presente estudo e referencial:

» A LDB n®9394/96 — Lei de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional;

» AlLein®13.005/2014 - Plano Nacional de Educacgéao

+ O Decreto n® 9.204/2017 ~ programa de Inovagao da Educagio Conectada;

A Lein®14.180/2021 — Politica de Inovagao Educagao Conectada

» A 5% competéncia geral da Base Nacional Comum Curricular — BNCC, que estabelece a utilizagdo de diferentes linguagens
e tecnologias digitais de comunicagéo e informagao de forma significativa, reflexiva e ética, inclusive nas praticas escolares,
bem como a disseminagao de informagdes, produgao e resolugdo de problemas;

e A resolugcdo CNE/CEB n® 1/2022, que define “Normas sobre computagdo na Educagido Basica — Complemento 4 BNCC

e Alein®14.533/2023 que institui a Politica Nacional de Educagéo Digital (PNED)

e AlLein®13.709/2018 — Lei Geral de Protegdo de Dados -~ LGPD

e AlLein®15.211/2025 - Estatuto Digital da Crianga e do Adolescente — ECA Digital
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Nesse eixo, Mundo digital, o foco
estd na ampliagdo da alfabetizagao
digital, garantindo que os estudantes

compreendam o0s componentes, a
estrutura e o funcionamento das
tecnologias utilizadas no cotidiano.

O pensamento computacional |~

refere-se a capacidade de |-
resolver problemas de forma |

sistematica, utilizando conceitos
da computagao para criar, testar e
analisar solugdes.

O eixo da Cultura Digital aborda as
dimensdes sociais, éticas e legais do uso da
tecnologia. Seu objetivo é formar cidaddos
capazes de utilizar recursos tecnoldgicos de
forma consciente, segura e critica,
compreendendo seus impactos na sociedade
e no mundo do trabalho.




A computagédo, enquanto ciéncia auténoma, transformou profundamente o mundo contemporaneo, da economia a cultura, ao
criar linguagens, técnicas e maquinas capazes de processar e automatizar a informacgdo. Nesse contexto, compreender seus
fundamentos & desenvolver 6 Pensamento Computacional é condigdo essencial para a cidadania no século XXI. Essa perspectiva
ganha forga com politicas publicas como a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), que busca ampliar a conectividade
e 0 acesso a recursos digitais nas redes de ensing, e com a lei n°® 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educagao Digital
(PNED), garantindo diretrizes para a formagao cidada no mundo digital. Ambas reforgam que a inclusdo digital ndo é apenas
tecnolégica, mas também social e pedagogica, essencial para reduzir desigualdades e promover uma educagéo equitativa em todo
pais. Assim, a computagdo ndo é apenas técnica, mas também pratica emancipatéria. Como lembra Paulo Freire, "ensinar ndo é
transferir conhecimento, mas criar possibilidades para a sua produgdo ou a sua construgdo”. Nesse cenario, a integragéo da
Computacdo, do Mundo Digital e da Cultura Digital ao curriculo, articulada as politicas nacionais, amplia as possibilidades de
aprendizagem e garante que os estudantes sejam mais do que usuarios de tecnologia: tornem-se protagonistas na criagdo de
solugdes, criticos do presente e autores do futuro. A abstragéo é o pilar da resolugdo de problemas, pois permite construir modelos
que representem apenas os aspectos essenciais da realidade. Na computagao, esses modelos se materializam em algoritmos,
descritos por linguagens formais e precisas, muitas vezes apoiadas pela matematica. Esse processo da origem ao Pensamento
Computacional, habilidade que organiza e sistematiza solugbes por meio de representagbes abstratas. Vivemos na era da
informagao, em que dados e processos digitais se tornaram bens preciosos e onipresentes. O Mundo Digital € um ecossistema
composto por maquinas, programas e dados invisiveis, mas, essenciais, acessados por dispositivos diversos. Compreendé-lo
envolve ndo so aspectos técnicos, mas também éticos e sociais, como seguranga digital, privacidade, direitos autorais e cidadania
nas redes. Na educacao basica, o ensino deve comegar desde a Educagéo infantil e Anos Iniciais de forma concreta e desplugada,
introduzindo nogdes de aigoritmos, decomposicdo de problemas e classificagdo de dados. Ja nos Anos Finais, espera-se que 0s
estudantes construam solucdes algoritmicas mais complexas, compreendam o funcionamento da internet e analisem criticamente

0s impactos sociais e culturais da tecnologia. Dessa forma, ao integrar Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital,




a escola forma sujeitos capazes de compreender, criar e agir de maneira critica no universo tecnoldgico do seculo XXI. E nesse
horizonte que a Rede Municipal de Ensino de Santo Antdnio de Padua inicia a construgéo de seu Planejamento de Educagao Digital
a partir da Base Nacional Comum Curricular — BNCC Computagdo. Esse documento constitui a base estruturante para orientar
praticas pedagdgicas, valorizar a diversidade local e assegurar a coeréncia entre as diretrizes nacionais e o contexto municipal, em

consonancia com o que propde a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas.




Ensino da Computagao — Educagao Infantil — Anual

PREMISSAS

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

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

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interagdo mediadas por artefatos computacionais.
3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem
ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.
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Computagao plugada:
1) Criar padrées de repeticdo em sequéncia com formas e cores
diferentes:
(i) por meio de editor de desenho;
(EI03CO01) Reconhecer padrédo de repeticdo | (ii) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:

Pensamento em sequéncia de sons, movimentos, | hitps://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).
Computacional desenhos. 2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrao
estabelecido por meio de jogo online:

(i) Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-
sequencing/shape-patterns);
(i) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).




Pensamento
Computacional

(E103C0O01) Reconhecer padrdo de repeticdo
em sequéncia de sons, movimentos,
desenhos.

Computagéo desplugada:

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

(i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engalir);

(i} respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padrdo por meio de sons do préprio corpo:

(i) Perguntar as criangas se sabem o que € um padrao;

(i) Escolher uma mdsica produzida com sons do corpo;

(iii} E, apods ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa
nessa musica repete? O gué? Qual padrao vocé

conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padréo de cores ou formas
semelhantes, indicando a quantidade de

repeticbes por meio de blocos de montar ou outros materiais

{EI03CO02) Expressar as etapas para a
realizacdo de uma tarefa de forma clara e
ordenada.

Computagao plugada:

1) Experienciar as etapas de execugio de tarefas, discutindo como
as tarefas sfo divididas em etapas a partir

de jogos digitais como:

(i) Cookie Monsters Foodie Truck
(https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/);
(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-
grow/).

Computagao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizagdo de tarefas diarias por meio
de desenhos ou de forma oral;

2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas
de uma tarefa diaria.

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir;

(i} tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma histdria,

{(v) dormir




Pensamento
Computacional

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

(EH03CO03) Experienciar a execugdo de
algoritmos brincando com objetos
(des)plugados.

Computacio plugada:

1) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de

(i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://'www.mathplayground.com/follow_the_code.html);

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

Computagao desplugada:

1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de percursos
realizados a partir de desenhos no chao (ou

magquetes) como, por exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(il) amarelinha;

(iii) sequéncias de nimeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execu¢ado de algoritmos por meio de atividades
manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura).

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo

Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;
Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;
Passo (3) - Dabrar novamente ao meio;
Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

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

Computagéo Plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que
permitem representar uma sequéncia logica

para resolver problemas. Como exemplos de recursos, temos:




Pensamento
Computacional

(EI103CO0O04) Criar e representar algoritmos para
resolver problemas.

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

(it) LightBot (https://lightbot.com/};

(iii) Scratch Jr. (hitps:/fwww scratchjr.org/).

Computagao desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas,
evidenciando os passos para o prepara

(algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como
sugestdo de material de apoio pedagogico,

temos a "Minha Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro
{e.g. papel, chdo), representando os

passos do trajeto. Como sugestdo de material de apoio
pedagoégicao, temos o "AlgoCards”
(http://www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https:/fifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-tritho/)

EI03C0O05) Comparar solugbes algoritmicas
para resoclver um mesmo problema

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

Computagao desplugada:

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

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:
(i) escovar os dentes,

(ii) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

Computagao plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com
base em uma historia, personagens ou

tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo
verdadeirc ou falso. Como sugestao de

ferramentas para criagdo da atividade, temos:




Pensamento
Computacional

(EI03CO06) Compreender decisdes em dois
estados (verdadeiro ou falso)

(i) Wordwall (https://wordwalt.net/pt), e
(i) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

Computagao desplugada:

1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma historia,
personagens ou tema de interesse da turma.

Cada crianga recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma
vermelha (falso). Para cada pergunta, a

crianga apresenta o resultado da sua avalia¢do e, em conjunto,
discutem os erros e acertos.

2) Realizar a brincadeira popular de "morto e vivo” (e suas
variagdes) em que, ao invés de morto e vivo,

sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras
(vivo) ou falsas (morto).

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

Mundo Digital

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos
eletronicos (e nao-eletrbnicos), identificando
quando estéao ligados ou desligados (abertos ou
fechados).

Computacao (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizacdo ou exploragdo de dispositivos
eletronicos (e.g. lanterna, calculadora,

televisé@o, celular, radio, tablets) de forma a:

(i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os
aparelhos,

(ii) recanhecer quando estéo ligados ou desligados, e

(iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletrdnicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado
e desligado). Como brincadeiras de exempilo:

(i) Seu Mestre Mandou;

(i) Pega-gelo / Pega-congelou;

(iii) Estatua

Computagao Plugada

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-
ondas, computador, projetor, controle remoto

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




Mundo Digital

(EIO3CO08) Compreender o conceito de
interfaces para comunicagdo com objetos
(des)plugados.

2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as
diferentes interfaces de aparelhos e suas partes.

Computagao Desplugada

1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular}, dialogando
sobre o conceito de interface;

2) Criar desenhos representando diferentes formas de interface
dos aparelhos e suas partes {e.g. criar as teclas

de um telefone)

(E103C0O09) identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas de
interagao.

(EI03CO08) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas de
interagao.

Computacio Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas,
computador, dispositivos roboticos,

tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais ou situagdes
de aprendizagem, a fim de que as criangas

possam verificar as diferentes formas de utilizagdo de cada uma
delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(il) uso do mouse no computador,

(iii) manipulagac de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computagao desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagdo usando
imagens que representam as diferentes

formas de interacdo entre os dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interagdo (e.g. narrativas,
storyboards) com dispositivos por meio de
atividades manuais (e.g. desenhos,
modelagem)

maquetes, colagem,




Computacio plugada:

1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que
(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de | retratam situagbes reais de uso de tecnologia, seguranga e ética. E
maneira segura, consciente e respeitosa. possivel criar ambientes como esse gratuitamente pelo Google
Forms, Escape Factory ou Genial.ly; 2) Adaptar o caga ao tesouro
para ser jogado de forma cooperativa ou competitiva, individual ou
em grupo, podendo ser online, hibrido ou presencial. 3) Produzir um
portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar
online, registrar videos e fotos e compartilhar informagdes na
internet. © portfélio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir
videos, imagens, desenhos e escrita espontédnea. Como opgdes
para produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid,
Canva, entre outros.

Computagéo desplugada:

Cultura Digital 1} Propor um caga ao tesouro onde as pistas sdo situagoes reais de
uso de tecnologia, seguranga e ética. Para avangar para a proxima
pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar o que fariam em
cada situagao.

2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade
apresentada no exemplo plugado. Situagbes de exemplo (caga ao
tesouro):

(iy vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé
com medo. O que vocé deve fazer?

(i) Vocé esta participando de uma interagao na internet. Alguém que
vocé nao conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta?

(i) Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como
vocé descobre se ele serd legal ou ndo?

Computacao plugada:

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso | 1) Compreender a importancia do tempo de exposicdo a tela por
de artefatos computacionais, seguindo | meio de um dculos sem grau:

recomendagbes de drgdos de salde | (i) Utilizar um 6culos usado e sem grau;

competentes. (i) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do
computador;

(ii} Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos
diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizagao;




(iv) Quando todos visualizaram com o tltimo tampéo (o mais
fechado), explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de
permanéncia na frente da tela, de forma que quanto maior o
tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos
digitais. Como por exemplc:

i) Fazer um levantamento sobre o0s jogos que as criangas jogam;
ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as
criangas;

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

iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario
envolvido com o jogo o maior tempo possivel (recompensas, fases,
bé&nus etc.);

v) Dialogar sobre a sensagao que esses jogos geram nas crian¢as.
Computacgao desplugada:

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




Ensino da Computag¢ao — Ensino Fundamental — Anual

Competéncias

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

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

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

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

5. Avaliar as solugbes e os processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas de diversas areas do conhecimento,
sendo capaz de construir argumentagtes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computagao para argumentar em
diferentes contextos com base em fatos e informagbes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes, identidades e
culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que fagam sentido ao contexto ou interesse do
estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computagao e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base em principios
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 determinagao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagao e suas tecnologias para tomar decisdes frente
as questdes de diferentes naturezas.




Computacao — 1° ano — Anual

ABILID

Organizagao de objetos

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou

digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizagao,
explicitando semelhangas (padroes) e
diferengas.

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

(EF01CO02) Identificar e seguir sequéncias
de passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

O professor pode fornecer sequéncias de passos para
resolver problemas como construir origamis simples,
seguir caminhos, executar uma receita, construir figuras
com Tangram, entre outros, e solicitar que os alunos as

Pensamento executem.
Computacional
Conceituagao de O professor pode fornecer imagens que descrevem os
Algoritmos (EF01CO03) Reorganizar e criar sequéncias | passos para construir um objeto usando pegas do tipo
de passos em meios fisicos ou digitais, | 'Lego’ e solicitar que os alunos as organizem em uma
relacionando essas sequéncias a palavra | sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, o
‘Algoritmos’ professor pode solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de sequéncias de desenhos, como
se joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.
(EFO1CO04) Reconhecer o que €& a | Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, enviar um
informagéo, que ela pode ser armazenada, | desenho para um colega, gravar uma mensagem de audio
transmitida como mensagem por diversos | e reproduzi-la para um colega, entre outros.
meios e descrita em varias linguagens.
Mundo Digital Codificagdo da informacgéo

(EFO1C0O05)  Representar
usando diferentes codificagbes.

informagao

Mostrar que ao pintar as areas de uma imagem com cores
pre-definidas (codificagdo) uma imagem € recuperada
(informagdo) ou mostrar a relagdo de uma musica com

suas notas musicais.




Cultura Digital

Uso de artefatos
computacionais

(EFO1CO06) Reconhecer e  explorar
artefatos computacionais voltados a atender
necessidades pessoais ou coletivas.

O professor podera utilizar um jogo educacional em
ferramentas como computador, tablet, mesas interativas,
celular, em que os alunos possam experimentar seus
recursos.

Seguranga e
responsabilidade no uso
de tecnologia
computacional

(EF01CO07) Conhecer as possibilidades de
uso segurg das tecnologias computacionais
para protegdo dos dados pessoais e para
garantir a prépria seguranga.

Professor podera fazer um jogo de imagens de dispositivos
como celular, tablet, computador dentre outros em que os
alunos precisam apresentar o gue as pessoas fazem com
essas tecnologias. Assim, o professor podera destacar os
cuidados quando usamos esses dispositivos.




Computacao — 2° ano — Anual

Pensamento
Computacional

Modelagem de objetos

(EF02CO01) Criar e comparar modelos

(representacgdes) de objetos,
identificando  padrées e  atributos
essenciais.

O professor pode distribuir um conjunto de imagens
de veiculos comoc motos, bicicletas, automoveis,
trens, avides, caminhdes, helicopteros, jet-skis,
barcos a vela, lanchas efc., 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 atengao de
que diferentes caracteristicas podem gerar
diferentes agrupamentos.

Algoritmos com repeticoes
simples

(EF02C0O02) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, construidos como
sequéncias com repetigdes simples
(iteragbes definidas) com base em
instrugdes preestabelecidas ou criadas,
analisando como a preciséo da instrugao
impacta na execucao do algoritmo.

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

Mundo Digital

Instrugdo de maquina

(EF02CO03) Identificar que maquinas
diferentes executam conjuntos préprios
de instrugbes e que podem ser usadas
para definir algoritmos.

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar
que alguns conjuntos de instrugdes bem definidos
(operagdes aritméticas simples de uma calculadora,
operagdes de dobradura etc.) podem ser usados em
sequéncias bem definidas para produzir coisas (o
calculo de uma expresséo simples, um origami etc.).

Hardware e software

(EF02C0O04) Diferenciar componentes
fisicos (hardware) e programas que
fornecem as instrugdes (software) para o
hardware.

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno
para diferenciar o dispositivo fisico (hardware), ex:
celulares, computadores, calculadoras, maquinas
de costura etc., daquilo que o controla (software), ex:
um App do celular, uma pessoa com a calculadora,
uma costureira)

Cultura Digital

Uso de artefatos
computacionais

(EF02C005) Reconhecer as
caracteristicas e usos das tecnologias

O professor pode apresentar imagens de diferentes
tecnologias (celular, tablets, computador, dentre
outros) destacando caracteristicas de cada uma




computacionais no cotidiano dentro e fora
da escola.

delas como tamanho, tipos, bem como diferentes
usos do no seu cotidiano, celular para ligagbes,
acessar informacgdes, computador para trabaihar
com documentos, produzir contetdo, dentre outros.
Criar um portfélio de tecnologias com imagens de
tecnologias;

Seguranga e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

(EF02C006) Reconhecer os cuidados
com a seguranga no uso de dispositivos
computacionais.

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




Computacao — 3° ano — Anual

Pensamento
Computacional

Logica computacional

(EFO3CO01) Associar os valores
'verdadeiro' e ‘falso' a sentengas logicas
que dizem respeito a situagées do dia a dia,
fazendo uso de termos que indicam
negagao.

O professor pode apresentar diferentes
sentengas logicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo: Cinco & maior que seis. (Falso) Cinco
NAO €& maior que seis. (Verdadeiro) A raiz é
uma das partes de uma planta. (Verdadeiro) A
raiz NAO é uma das partes de uma planta.
(Falso)

Algoritmos com repetigoes
condicionais simples

(EF03C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica, que incluam sequéncias e
repeticbes  simples com  condigao
(iteragdes indefinidas), para resolver
problemas de forma independente e em
colaboragao.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugbes como agbes para
avangar, virar a direita, virar a esquerda. Para
descrever a tarefa de andar em um tabuleiro até
encontrar um obstaculo, pode-se definir o
seguinte algoritmo: "Enquanto a préxima
posi¢ao estiver vazia, ande um passo”. Nesse
exemplo, o nimero de vezes em que a agao
"andar um passo" sera repetida e determinado
pelo valor légico da sentenca "a proxima
posicdo esta vazia". Caso o valor seja
"verdadeiro”, o ciclo de repeticdo continua,
caso contrario ele sera interrompido.

Decomposigdo

(EF03C0O03) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugdes.

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 solugédo do
problema inicial & obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel

.

combinagdo € realizar todos os passos da




receita do sanduiche e depois todos 0s passes
da receita do café. Outra combinagic poderia
intercalar os passos das duas receitas,
podendo, por exempio, iniciar aquecendo a
agua para o café, apds preparar 0 sanduiche e
por fim terminar o café.

Mundo Digital

Codificagao da informacgao

(EFO3C0O04) Relacionar o conceito de
informacgdo com o de dado.

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente n&o possuem significado
relevante, mas que, em conjunto, definem
alguma informagao. Por exemplo, cada um dos
dados de um enderego (tipc e nome do
logradouro, CEP, municipio etc.), em conjunto,
definem a informacdo de um enderego
especifico, os dados de dia, més e ano definem
uma data especifica, as cores de cada pixel,
juntas, definem uma imagem etc.

(EF03C005) Compreender que dados sédo
estruturados em formatos especificos
dependendo da informagio armazenada.

Mostrar que para representar informacdo as
vezes & necessario combinar diferentes tipos
de dados. A informagdo sobre uma data pode
ser recuperada pelo processamento de uma
composicio de dados de um dia, de um més e
de um ano em uma determinada ordem.
Imagens podem ser representados por
composicBes de cores em determinados pontos
(pixels) ete.

Interface fisica

(EFO3C0O06) Reconhecer gue, para um
computador realizar tarefas, ele se
comunica com o mundo exterior com o uso
de interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida).

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

Cuttura Digital

Uso de tecnologias
computacionais

(EF03CO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de busca para
pesquisar e acessar informagoes.

O professor pode solicitar uma pesquisa
simples em algum site de escolha do docente,
sobre temas como um personagem de desenho
animado por exemplo, em que os alunos
poderdo verificar os diferentes resultados da
busca, verificando filtros de pesquisa, testando




novas palavras associadas a escolhida
primeiramente e assim os diferentes tipos de
informacgao sobre um mesmo assunto.

(EF03CO008) Usar ferramentas
computacionais em situagbes didaticas
para se expressar em diferentes formatos
digitais.

O professor podera utilizar uma ferramenta de
desenho para os alunos criarem uma figura que
represente suas férias ou algum evento
importante.

Segquranga e responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO3C009} Reconhecer o potencial
impacto do  compartiihamento  de
informagodes pessoais ou de seus pares em
meio digital.

O professor podera apresentar um caso em que
foram utilizados dados roubados de pessoas,
solicitando acs alunos que destaquem o que
pode ter acontecido para que os dados
pudessem ter sido roubados. Podera ainda, a
partir do que foi ievantado pelos alunos, criar
um painel com imagens dos dispositivos
computacionais como  tablets, celular,
computador, apontando em cada um os
impactos de acordo com 0 que mais se utiliza
nesses dispositivos.




Computacao — 4° ano — Anual

Pensamento
Computacional

Matrizes e
registros

(EF04C0O01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser representados atraves de
matrizes que estabelecem uma organizagdo na qual
cada componente esta em uma posicao definida por
coordenadas, fazendo manipulagbes simples sobre
estas representagoes.

O professor pode solicitar que os alunos construam o
tabuleiro (usando uma matriz) e joguem a batalha
naval, onde os tiros sdo dados informando as
coordenadas no tabuleiro. Outra atividade que pode
ser feita é apresentar diferentes fachadas de prédios
e solicitar que os alunos representem a distribuicao

das janelas por matrizes, registrando nas
correspondentes coordenadas as caracteristicas de
cada janela (por exemplo, aberta ou fechada, com
cortina ou ndo, com persiana ou nao). Com essas
representacgoes, os alunos podem fazer um jogo estilo
“cara a cara" onde cada jogador escolhe
secretamente uma janela (por exemplo 22 janela do
3° andar) e o adversario deve descobrir a janela
escolhida. Para isso, os jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das janelas, que
permitam ir descartando janelas até descobrir a janela
escolhida pelo adversario. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz que representa
a fachada do prédio.

(EF04C0O02) Reconhecer objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser representados através de
registros que estabelecem uma organizacio na qual
cada componente é identificado por um nome,
fazendo manipulagées sobre estas representagoes.

O professor pode distribuir imagens de documentos
de identidade de pessoas ficticias e solicitar que os
alunos identifiguem quais informagdes estédo
disponiveis nos documentos, como por exemplo
nome, registro geral, filiagao, naturalidade, data de
nascimento etc. Pedir que os alunos separem o0s
documentos cujas pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou tenham nascido em uma
determinada cidade. O docente pode ainda solicitar
gue identifiguem qual é a cidade em que a maioria das
pessoas nasceu. Outra atividade que pode ser feita é




solicitar que os alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informagdes andnimas sobre
os colegas como caracteristicas fisicas, gostos sobre
comida, time de futebol, jogo/brincadeira, filmes etc.
Apés distribuir aos colegas de grupos diferentes para
que completem e devolvam ao grupo. De posse dos
formularios preenchidos, os grupos devem identificar
qual o colega que preencheu cada formulario.

Algoritmos com
repeticoes simples
e aninhadas

(EF04CO03) Criar e  simular  algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeticdes
simples e aninhadas (iteragbes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma
independente e em colaboragio.

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um
prédio com 10 andares e 20 janelas por andar. A
pessoas pode lavar as 20 janelas de um andar, e
depois ir para o préximo andar (até chegar ao uitimo
andar). Este & um algoritmo que envolve uma
repeticdo aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a
tarefa de lavar 20 janelas, que por sua vez, repete 20

vezes a tarefa de lavar uma janela.

Mundo Digital

Codificagao da
informacgao

(EF04C0O04) Entender que para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se codifica-los de alguma
forma que seja compreendida pela maquina (formato
digital).

Pode-se utilizar a tabela ASCIlI de codificagdo de
caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a tabela
ASCII de codificacdo, a letra "A" é representada pelo
numero decimal 65, que & codificado em binario como

1000001,

(EF04CQ05) Codificar diferentes informagbes para

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, que
especifica como codificar caracteres em formato

Cuitura Digital

Uso de tecnologias
computacionais

representagdo em computador (binaria, ASCII, | digital, ou os formatos de imagem 'Portable BitMap' e

atributos de pixel, como RGB etc.). 'Portable GrayMap', que codificam uma imagem de
forma simples usando uma matriz de 0 e 1 (branco e
preto) ou com uma matriz com valores entre 0 e 255
{tons de cinza), respectivamente.

(EF04C0O086) Usar diferentes ferramentas | O professor podera propor um projeto de criagéo de

computacionais para criagdo de conteudo (iextos,
apresentacdes, videos eic.).

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

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

Construgdo de um painel, a partir das imagens de
tecnologias como o celular e computador, em que os
alunos poderdao destacar agbes importantes de
guando se manipula um dado como imagem, musica,




Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

video, informagdo, como verificar as permissdes,
autoria, dentre outros.

(EF04C008) Reconhecer a importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de informacdes obtidas na
Internet.

O professor podera organizar casos em que se
precisa de determinadas informacgdes e ao se deparar
com elas, se verifica que muitas dessas informacgdes
estdo equivocadas, comparando paginas que tratam
do mesmo tema, mas com informagoes diferentes
como por exemplo em uma biografia.




Computagao — 5° ano — Anual

Pensamento
Computacional

Listas e grafos

(EFO5C0O01) Reconhecer objetos do mundo
real e/ou digital que podem ser representados
através de listas que estabelecem uma
organizacao na qual ha um nimero variavel de
itens dispostos em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacgoes.

O professor pode fornecer um monte de cartas agrupadas por
naipes e em cada naipe as cartas estdo ordenadas por seus
valores. Fornecer novas cartas, solicitar que os alunos 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 carta especifica que pode ou n&o estar no monte
de cartas.

(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo
real e digital que podem ser representados
através de grafos que estabelecem uma
organizagao com uma quantidade variavel de
vértices conectados por arestas, fazendo
manipulagbes simples sobre estas
representacgoes.

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




Légica
computacional

(EFO5CO03) Realizar operagdes de negagéo,
conjungao e disjungado sobre sentencas logicas
e valores 'verdadeiro’ e 'falso'.

O professor pode apresentar diferentes sentengas [dgicas e
solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, como
por exemplo: Cinco & maior que seis. (Falso) Cinco NAO é maior
que seis. (Verdadeiro) Cinco € maior que seis E maior que dois.
(Falso) Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso) Cinco
€ maior que seis OU maior que dois. (Verdadeiro)

Algoritmos com
selegdo condicional

(EF05C004) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam  sequéncias,

repeticbes e selegdes condicionais para
resolver problemas de forma independente e
em colaboracao.

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo
que descreve o que fazer para atravessar uma rua com
semaforo usando a instrugio de selegio condicional: um trecho
deste algoritmo poderia ser: "se o seméaforo estiver vermelho QU
amarelo, aguardar na calgada, caso contrario, atravessar arua”.
Além disso, pode solicitar que os alunos determinem os passos
de um algoritmo que faga uso da sele¢ao condicional, como por
exemplo, definir as agbes que devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja aberto ou fechado.

Mundo Digital

Arguitetura de
computadores

(EFO5C005) Identificar os componentes
principais de um computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Explicar os componentes basicos dos computadores e suas
fungdes: processador, memdria, e exemplos de diferentes
dispositivos de entrada e saida.

Armazenamento de
dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os dados podem
ser armazenados em um dispositivo local ou
remoto.

Os dispositivos fisicos que compdem um computador nio
funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a operagdo desses
dispositivos € controlada por um software que denominamos
Sistema Operacional. E possivel falar sobre algumas das
fungbes de um sistema operacional (gerenciamentc da
meméria, de sistemas de arquivos, de dispositivos de entrada e
saida como teclado, mouse, monitores, impressoras etc.).

Tambem é possivel mostrar que existem varios Sistemas
Operacionais diferentes (Windows, Linux, macQS etc.)

Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a necessidade de um
sistema operacional para a execugio de
programas e gerenciamento do hardware.

Pode-se  exemplificar os diferentes dispositivos de
armazenamento de dados existentes, mostrar que os arquivos
sc organizados de forma diferentes neles e, para cada
dispositivo, mostrar claramente se o dispositivo é local
(acoplado permanentemente ao computador do usudrio) ou
remoto (removivel ou dispositivo de armazenamento na
Internet).




Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO5CO08) Acessar as informagbes na
Internet de forma critica para distinguir os
conteddos confidveis de ndo confiaveis.

O professor pode propor um estudo comparativo entre sites de
jornais oficiais e blogs para falar sobre as fontes de informagéo,
considerando sua confiabilidade.

(EF05C008) Usar informacgdes considerando
aplicacGes e limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

O aluno podera criar um portfélio com imagens de personagens
de desenhos animados em que ele podera citar as fontes e
ropor um formato em que considera todos os direitos autorais

Uso de tecnologias
computacionais

(EF05C0O10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das mudancas
tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugdo da sociedade.

Nessa habilidade, o aluno podera criar uma animagao em
computador ou papel sobre alguma impressdo que ele tenha
sobre um impacto da tecnologia na sociedade, como por
exemplo uso do celular para mandar mensagem de audio ao
invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.

(EFO5C0011) Identificar a adequacgdo de
diferentes tecnologias computacionais na
resolugdo de problemas.

O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns
problemas que precisam de solugdo usando diferentes
tecnologias e os alunos individualmente ou em grupos buscam
a solugdo escolhendo a melhor tecnologia considerando
diferentes critérios.




Pensamento
Computacional

Programacéo

Computacio — 6° ano — Anual

o
Tipos de dados

(EFOBCO01) Classificar informagdes,
agrupando-as em colegbes
(conjuntos) e associando cada
colegdo a um ‘tipo de dados’.

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

(EF06CO02) Elaborar algoritmos que
envolvam instrugdes sequenciais, de
repeticdo e de selegdo usando uma
linguagem de programagao.

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

Linguagem de
programacgao

(EFO6CO03) Descrever com precisao
a solugdgo de um problema,
construindo o programa que
implementa a solugéo descrita.

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

Estratégias de
solugéo de
problemas

Decomposigao

(EFO6CO04) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposigdo e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programacgao.

Decompor o problema de desenhar imagens
em subproblemas de desenhar formas basicas,
compondo as subsolugbes por meio de
operagbes sobre imagens  (sobrepor,
posicionar ao lado etc.). Decompor o problema
de desenhar uma casa em subproblemas de
desenhar poligonos regulares (retangulos,
quadrados, triangulos), compondo essas
formas com as operagbes sobre imagens
(rotagd@o, sobreposic¢do etc.).




Generalizagao

(EFO6CCO05) Identificar os recursos
ou insumos necessarios {entradas)
para a resolugdo de problemas, bem

como os resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e

estabelecendo a definigdo de
problema como uma relagdo entre
entrada e saida.

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de
um baralho (lista de cartas) e, o resultado é
uma carta; para calcular 2 media das provas
dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de
provas dos alunos, e o resultado € um niimero.

(EFO6CO06) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de um
mesmo problema, identificando as
semelhangas e diferengas entre eles,
e criar um algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de variaveis
(pardmetros) para  permitir ©
tratamentc de todos os casos de
forma genérica.

Comparar diferentes instancias do problema de
calcular a area de um retangulo, identificando
que 0 que varia entre elas sdo as medidas da
base e da altura e, por fim, criar um algoritmo
para calcular a area de gualquer retangulo.

Mundo Digital

Armazenamento
e Transmisséo de
dados

Fundamentos de
transmissio de
dados

(EF06CO07) Entender o processo de
transmissdo de dados, como a
informagao é quebrada em pedacgos,
transmitida em pacotes através de
multiplos equipamentos, e
reconstru{da no destino.

Utilizar os alunos como equipamentos de
transmiss&o, passar uma frase em pedacos de
papel e orientar alguns deles inicialmente a
entregarem sempre seu pedago de papel e em
um segundo momentoc a ndo entregar o
pedago. Depois pode ser avaliado como a
mensagem chega no destino nestas diferentes
condicoes.

Gestdo de dados

(EFO6CO08) Compreender e utilizar
diferentes formas de armazenar,
manipular, compactar e recuperar
argquivos, documentos e metadados.

Utilizar um arquivo fisico para simular um
sistema de arquivos e realizar agdes de
manipulagfes das diversas pastas, realizando
analogias com 0s arquivos.




Culiura Digital

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnclogta digital
e sociedade

(EFOBCOQ9) Apresentar conduta e
linguagem apropriadas ao se
comunicar em ambiente digital,
considerando a ética e o respeito.

Identificando e refletindo sobre conduta online,
por exemplo, propondo regras de conduta que
colaborem para o debate de guestdes éticas
em evidéncia.

Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia digital
e sustentabilidade

(EFO6CO10) Analisar o consumo de
tecnologia na sociedade,
compreendendo  criticamente o
caminho da produgdo dos recursos

bem como aspectos ligados a
obsolescéncia e a sustentabilidade.

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




Computagao — 7° ano — Anual

Pensamento
Computacional

Programacgéao

waowoogv Criar solugbes amduSEmEmm

Desenvolver um programa que leia os

Programacgao para os quais seja adequado o uso de | dados de um documento de identidade,
usando registros e | registros e matrizes unidimensionais para | calcule a idade e mostre todas as
matrizes descrever suas informagoes e automatiza- | informacgdes na tela. Ou um programa que
las usando uma linguagem de programacgéo. | armazene um cadastro de grupos de
pessoas com os seguintes dados: nome,
telefone e data de nascimento (dia, més,
ano) e realize consultas (como pessoas que
fazem aniversario em um determinado

més).
(EFO7C0O02) Analisar programas para | Desenvolver um programa que [é o0s
Analise de detectar e remover erros, ampliando a | cartdes de resposta do vestibular e um
programas confianga na sua correcao. gabarito, verificando para cada candidato o

seu numero de acertos.

Projetos com
programagao

(EFO7CO03) Construir solugdes
computacionais de problemas de diferentes
areas do conhecimento, de forma individual
e colaborativa, selecionando as estruturas
de dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes
escolares.

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

Propriedades de
grafos

(EFO7CO04) Explorar propriedades basicas
de grafos.

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




Estraiégias de
solucao de
problemas

Relso

(EF07C0O0%) Criar algoritmos fazendo uso
da decomposigao e do relso no processo de
solucio de forma colaborativa e cooperativa
e automatiza-los usando uma linguagem de
programagao.

Criar um algoritmo para organizar um
baralho por naipe e numeragdo, seguindo
as etapas: (1) Coletivamente, dividir o
problema em separar 0s naipes, ordenar as
cartas de cada um dos naipes e juntar os
naipes ordenados. (2) identificar que o©
subproblema de ordenar & comum aos 4
naipes. (3) Estabelecer a seguinte forma de
interagdo  entre o0s  subproblemas
(interfaces): (a) o subproblema de separar
0s naipes tem como entrada o baralho
inteiro {vetor de 52 posigdes}) e como
resultado quatro montes (vetores de 13
posicoes) do baratho, 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 ordenados tem como
entrada 4 montes de cartas e como saida o
baralho organizado. (4) Dividir a equipe em
trés grupos menores, atribuindo a cada uma
um dos subproblemas distintos (separagio
dos naipes, ordenagio de um monte do
mesmo naipe e jungdc dos montes). (5)
Coletivamente, compor as solugbes dos
subproblemas de modo a obter ¢ baralho
organizado

Mundo Digital

Armazenamento e
Transmissdo de
dados

Protocolos de
comunicagao em
redes

(EFO7C0O06) Compreender o papel de
protocolos para a transmissao de dados.

E possivel definir regras de
encaminhamento de mensagens entre os
alunos em uma brincadeira do tipo
“telefone sem fio". Em um segundo
momento, alguns alunos podem ser
instruidos a ndo cumprir tais regras a fim
de ressaltar a importancia de protocolos.




Fundamentos de
Seguranca
Cibernética

problemas de
experimentar

(EFO7COO07) Identificar
seguran¢ga cibernética e
formas de protegao.

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

Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

Cyberbullying

(EFO7CO08) Demonstrar empatia sobre
opinides divergentes na web.

Demonstrandoc respeito a  diferentes
opinides, por exemplo, em um debate sobre
escolhas musicais, politica, dentre outros

(EF07C0O09) Reconhecer e debater sobre
cyberbullying.

Abordande e refletindo sobre as
caracteristicas do cyberbullying, por
exemplo, em um debate a partir de um
estudo de caso real, e propondo agdes para
solucionar o problema

Uso de tecnologias
computacionais

Impactos da
tecniologia digital

(EF07CO10) Identificar os impactos
ambientais do descarte de pegas de
computadores e eletronicos, bem como sua
relagdo com a sustentabilidade

Refletindo sobre o descarte de
computadores e suas pecas, por exemplo,
realizando estudo sobre o impacto das
toxinas quimicas quando os hardwares dos
computadores sao expostos e descartados
de forma indevida.

Produgéo Digital

{EFO7C0O11) Criar, documentar e publicar,
de forma individual ou colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

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




Pensamento
Computacional

Programacgao

Programagao
com listas e
recursao

(EFO8COO01) Construir solugbes de
problemas usando a técnica de recursdo e
automatizar tais solugbes usando uma
linguagem de programacao.

(EF08CO02) Criar solugdes de problemas
para os quais seja adequado o uso de listas
para descrever suas informagbes e
automatiza-las usando uma linguagem de
programagao, empregando ou ndo a
recursdo como uma técnica de resolver o
problema.

(1) Solugéo recursiva para definir o tamanho de
uma lista: "se a lista for vazia, o tamanho é zero,
sendo o tamanho € um mais o tamanho do resto
da lista." (2) Solugéo recursiva para encontrar o
numero de ascendentes de olhos azuis em uma
arvore genealdgica: Se a arvore estiver vazia, o
resultado é zero, sendo se a pessoa da raiz da
arvore tiver olhos azuis, soma 1 ao numero de
ascendentes de olhos azuis por parte de pai e de
mae desta pessoa, se ela nao tiver olhos azuis, 0
resultado é o nimero de ascendentes de olhos
azuis (por parte de pai e mae) desta pessoa.
Fazer um programa que junte as duas pilhas de
cartas ordenadas de forma que o baralho todo
continue ordenado.

Algoritmos
classicos

(EFO8CO03) Utilizar algoritmos classicos
de manipulagao sobre listas.

Simular ou programar algoritmos de ordenagéo
(Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.), insergao,
remogao, busca (linear, binaria etc.), entre outros

Projetos com
programacao

(EFO8CO04) Construir solugdes
computacionais de  problemas de
diferentes areas do conhecimento, de
forma individual @ colaborativa,
selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeigoando e
articulando saberes escolares.

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 manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um
jogo no Scratch pode armazenar a pontuagao dos
usuarios numa lista e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.




Mundo digital

Sistemas
distribuidos e
internet

A partir da especificagdo de um sisiema

(EFOBCO05) Compreender os conceitos | web ndo implementado ou real, os
Fundamentos | de paralelismo, concorréncia e | estudantes podem analisar quais as
de sistemas | armazenamento/ processamento | funcionalidades que dependem de
distribuidos | distribuidos. concorréncia ou armazenamento
distribuidos. A prépria  Internet  é
considerada um sistema distribuido, além
de Aplicagbes e servigos baseados na
Computacdo em Nuvem.
Usar a légica de um modelo em camadas e
(EF08CO06) Entender como € a estrutura e | mostrar como uma lingua comum pode ser
internet funcionamento da internet. utilizada para traduzir comunicagoes entre 2

linguas que ndo possuem tradutores (ex:
tradutores  portugués-inglés e inglés-
Espanhol -> portugués-espanhol).

Cultura digital

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Redes sociais
e segqurancga

{(EFOBCOO07) Compartilhar informagdes por
meio de redes sociais, compreendendo a
sua dindmica de funcionamento, de forma
responsavel e avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a ética.

Utiizando as redes sociais para
compartithar informagbes, por exemplo,
compartithando com outros colegas um
evento ou acontecimento.

da informacgéo

(EFOBCO08) Distinguir os tipos de dados
pessoais que sao solicitados em espagos
digitais e os riscos associados.

Identificando as informagbes pessoais que
podem ser tornadas publicas, por exemplo,
criando uma lista de sites elencando os
tipos de dados pessoais solicitados (ex:
sites de compras, jogos on-line, redes
sociais) e avaliando 0s riscos envolvidos.

Segurancga
em ambientes
virtuais

(EFO8CO09) Anaiisar criticamente as
politicas de termes de uso das redes
sociais e demais plataformas,

identificando elementos "polémicos” dessas
politicas, por exempio, identificando
aspectos que podem ser melhorados para
garantir a protegéo dos individuos.

(EFOBCO10) Discutir questbes sobre
seguranga e privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

Analisando dados de seguranga, por
exemplo, verificando as configuragdes-
padrdo de privacidade para garantir maxima
protecdo e tomando consciéncia das




técnicas e filtros utilizados na escola e em
casa

Uso de
tecnologias
computacionais

Uso critico das
midias digitais

(EF0BCO11) Avaliar a preciséo, relevancia,
adequacdo, abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de informagao
eletrdnica.

(1) Realizando pesquisa na internet
utilizando palavraschave, por exemplo,
pesquisando sobre os rios do municipio da
escola. (2) ldentificando a relagdo entre as
palavras pesquisadas e as respostas
listadas peio buscador, por exemplo,
acessando as paginas indicadas e
observando a presenca das palavras nos
resultados do buscador. (3) Identificando a
existéncia de uma ordenagao
(ranqueamento) nos resultados da
pesquisa, por exemplo, comparando os
primeiros dez resultados com os dez
consecutivos e discutindo o critério de
relevancia dos resultados.




Programagao | (EF0O9COO01) Criar solugbes de problemas | Construir um algoritmo para encontrar um
usando grafos e | para os quais seja adequado o uso de | caminho em um mapa (grafo), partindo de uma
arvores arvores e grafos para descrever suas | cidade e chegando em outra. Ou entéo,
informagdes e automatiza-las usando uma | construir um algoritmo para encontrar os filhos
linguagem de programagao. de uma pessoa numa arvore genealdgica.
Pensamento (EF09C002) Construir solugbes | Analisar a proposi¢cao e os requisitos de um
Computacional computacionais de  problemas de | programa e identificar qual a estrutura de
Projetos com | diferentes areas do conhecimento, de | dados adequada a ser empregada: um
Programagao programagdo | forma individual e colaborativa, | programa que manipula imagens pode
selecionando as estruturas de dados e | manipular os pixels dessa imagem a partir de
técnicas adequadas, aperfeigoando e | um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch
articulando saberes escolares. pode armazenar a pontuacdo dos usuarios
numa lista e salvar esses dados na nuvem,
dentre outros.
Autdomatos e | (EF09CO03) Usar autdbmatos para | Modelar o comportamento de um robd
linguagens descrever comportamentos de forma | utilizando autdmatos, descrevendo eventos
baseadas em | abstrata automatizando-os através de uma | acionados a partir da leitura de seus sensores.
eventos linguagem de programagao baseada em
eventos.
Analisar cada um dos tipos de malware a partir
Sistemas Seguranga (EFO9CO04) Compreender o | de exemplos conhecidos, como o Brain em
distribuidos e cibernética funcionamento de malwares e outros | 1986, Worm Morris em 1988, miniDuck em
internet ataques cibernéticos. 2013, Kevin Mitnik em 1990, dentre outros
casos emblematicos.
Mundo digital (1) Apresentando o conceito de criptografia,
Sistemas Seguranca (EFO9CO05) Analisar técnicas de | por exemplo, usando algoritmos simples de
distribuidos e cibernética criptografia para armazenamento e | criptografia para que os estudantes codifiguem
internet (cont.) (cont.) transmissao de dados. textos e frases e troquem mensagens
criptografadas com os colegas. (2) Discutindo
a importancia do trafego de informagées
criptografadas nas redes, por exemplo, em




relagdo a dados como senhas e informagdes
bancarias das pessoas. (3} Discutindo o papel
histérico da criptografia, por exemplo, na
comunicagdo de informagdes sigilosas durante
a Segunda Guerra Mundial.

Cultura digital

Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EFO9CO06) Analisar problemas sociais
de sua cidade e estado a partir de
ambientes digitais, propondo solu¢des.

Apresentando  propostas/solugbes  para
problemas de sua cidade ou bairro, por
exemplo, usando um férum ou um recurso
digital aberto para expressar suas ideias.

(EFO8CO07) Avaliar aplicagbes e
implicagbes politicas, socioambientais e
culturais das tecnologias digitais para
propor alternativas aos desafios do mundo
contemporaneo, incluindo aqueles
relativos ao mundo do trabalho,

Analisando o surgimento de novas profissées
a partir dos avangos tecnolégicos e o0s
impactos socioecondmicos derivados, por
exemplo, realizando um estudo sobre as
profissdes gue existiram no passado e as que
existem hoje, e criando conjecturas sobre
profissdes que deverdo se extinguir devido a
automatizagdo, além de novas profissdes que
poderdo surgir no futuro.

Autoria em meio
digital

(EF0SCO08) Discutir como a distribuigdo
desigual de recursos de computagdo em
uma economia global levanta questdes de
equidade, acessc e poder.

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

(EF09COQ9) Criar ou utilizar contetido em
meic digital, compreendendo qguestbes
éticas relacionadas a direitos autorais e de
uso de imagem.

(1) Apresentando a definicéo de direito autoral
e explorando questbes relacionadas a esse
tema, por exemplo, discutindo sobre download
de musicas e filmes na web. (2} Discutindo
sobre direito autoral de musicas e filmes e
sobre a pratica de pirataria

Uso de
tecnologias
computacionais

Qualidade da
informagao

(EFO9CO10) Avaliar a veracidade,
credibilidade e relevancia da informagao
em seus diferentes forratos, sendo capaz
de identificar o propdsiio pelo qual foi
disseminada.

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




Metodologia: Aprendizagem baseada em projetos; Resolugdo de problemas em grupo; Aprendizagem Cooperativa; Resolugdo de
problemas; Apresentagio de projetas desenvolvidos; Rodas de conversa,

Recursos Didaticos: Softwares e Plataformas Educacionais; Videos educativos sobre seguranga na internet; dispositivos moveis;
materiais visuais sobre grafos (videos, infograficos; ferramentas de criagdo de mapas mentais.




