


A BNCC Computacdo, um complemento da Base Nacional Comum Curricular, tem como principal objetivo garantir os direitos de aprendizagem relacionados
ao uso critico das ferramentas digitais. Desde a BNCC (2017) é possivel observar a relevancia que é dada para o uso das tecnologias em sala de aula, uma vez
gue a Competéncia Geral 5, define que conhecimentos devem ser mobilizados para que o estudante compreenda, utilize e crie tecnologias digitais de
informacdo e comunicac¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. Ndo obstante, a BNCC
Computagdo foi normatizada em virtude da necessidade do uso evidente da tecnologia e inclusao digital de estudantes da Educag¢do Infantil e do Ensino
Fundamental.

A computacgdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares. Experiéncias como a de criar
e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo, devem ser propostas na Educacgao
Infantil.

J4 no Ensino Fundamental, ha de se destacar o atendimento a diretriz de compreender a computa¢cdo como uma area de conhecimento que contribui para
explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de transformagado, capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais,
econdmicos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

Diferentemente da BNCC completa, a BNCC Computacado traz, além das habilidades obrigatdrias, explicacdes e exemplos praticos, que podem ser abordados
tanto em um Campo de Experiéncia/ Componente Curricular especifico, quanto de forma transversal.

Independentemente da area de conhecimento, para se apropriar da BNCC Computacdo e levar a tematica para a sala de aula, os professores precisam ser
criticos (para abordar habilidades digitais sempre de forma relacionada as demandas sociais), criativos (para trazerem os conceitos de forma atraente para os
estudantes) e estudiosos (para entenderem sobre ferramentas tecnoldgicas e sempre se atualizarem sobre o tema).

Salientamos que os materiais diddticos adotados na Rede Municipal, bem como os recursos tecnoldgicos disponiveis (lousas digitais, notebooks, chromebooks
e tablets) sdo ferramentas importantes para complementar e potencializar o trabalho pedagdgico do Professor, e devem ser usados com intencionalidade
pedagdgica e de forma significativa para promover a criacdo e a experimentacdo do estudante, que deve dominar o universo digital e ser capaz de fazer uso
gualificado e ético das diversas ferramentas existentes, compreendendo o pensamento computacional, bem como os impactos da tecnologia na vida das
pessoas e da sociedade.
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A Computacdo permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da interacdo com seus pares. Estas experiéncias se
relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacdo Infantil e devem considerar as seguintes premissas:

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

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.
3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente 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.



Pensamento Computacional

OBJETOS DE APRENDIZAGEM

(EI03C0O01) Reconhecer padrdo de repeticdo em
sequéncia de sons, movimentos e desenhos.

(EI03C0O02) Expressar as etapas para a realizacao
de uma tarefa de forma clara e ordenada.

(EI03CO03) Experienciar a execugdo de algoritmos
brincando com objetos (des)plugados.

EXEMPLOS
Computagdo plugada: 1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e
cores diferentes: (i) por meio de editor de desenho; (ii) por meio de ferramenta on-
line (Pattern Shapes: https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/). 2)
Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo estabelecido por meio de
jogo on-line: (i) Shape Pattern (https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-
sequencing/shape-patterns); (ii) Chicken Dance
(https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance). Computagdo desplugada: 1)
Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos: (i) comer
um sanduiche (morder, mastigar, engolir); (ii) respirar (inspirar, expirar). 2)
Reconhecer padrao por meio de sons do proprio corpo: (i) Perguntar as criangas se
sabem o que é um padrao; (ii) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;
(iii) E, apos ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica repete?
O qué? Qual padrao vocé conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir? 3) Criar
uma sequéncia a partir de um padrdo de cores ou formas semelhantes, indicando a
guantidade de repeti¢cdes por meio de blocos de montar ou outros materiais.
Computacdo plugada: 1) Experienciar as etapas de execuc¢do de tarefas, discutindo
como as tarefas sdo divididas em etapas a partir de jogos digitais como: (i) Cookie
Monsters Foodie Truck (https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-
foodie-truck/); (ii) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-
grow/). Computacdo desplugada: 1) Expressar as etapas de realizacdo de tarefas
diarias por meio de desenhos ou de forma oral; 2) Ordenar uma sequéncia de
imagens que representam as etapas de uma tarefa didria. Exemplo de uma tarefa
diaria - Hora de dormir: (i) tomar banho, (ii) colocar pijama, (iii) escovar os dentes,
(iv) ouvir uma historia, (v) dormir.
Computacgdo plugada: 1) Experienciar a execug¢do de algoritmos por meio de (i) jogos
digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html); (ii) brinquedos robéticos
(e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/). Computagdo desplugada: 1) Experienciar a
execucdo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de desenhos no chao
(ou maquetes) como, por exemplo: (i) jogos de labirinto; (ii) amarelinha; (iii) sequéncias
de numeros; (iv) sequéncias de cores; 2) Experienciar a execugao de algoritmos por meio
de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura). Exemplo: Executar o
seguinte algoritmo Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite; Passo (2) - Dobrar esta
folha ao meio; Passo (3) - Dobrar novamente ao meio; Passo (4) - Dobrar novamente ao
meio; Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este passo?
e (b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao meio?



“ OBJETOS DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Computagdo Plugada: 1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de programar que
permitem representar uma sequéncia ldgica para resolver problemas. Como exemplos
de recursos, temos: (i) Jogos de sequéncia ldgica (https://www.smartkids.com.br/jogos-
educativos/c/jogos-sequencia-logica); (ii) LightBot (https://lightbot.com/); (iii) Scratch
Ir. (https://www.scratchjr.org/). Computagdo Desplugada: 1) Preparar uma receita (e.g.
(EI03CO04) Criar e representar algoritmos para bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos para o preparo (algoritmo).
Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestdo de material de apoio
pedagdgico, 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 pedagdgico, temos o “AlgoCards”
(http:// www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).
Computacdo Plugada: 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a
partir de um jogo digital de labirinto. Computacdo Desplugada: 1) Comparar
(EI03C0O05) Comparar solugdes algoritmicas para diferentes rotas executadas pelas criancgas a partir de um labirinto marcado no chao;
el e Ed Rl resolver um mesmo problema. 2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como: (i) escovar os
dentes, (ii) tomar banho, (iii) colocar roupa.
Computacao plugada: 1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas
com base em uma histdria, personagens ou tema de interesse da turma e avaliar as
perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestdo de ferramentas para
criagdo da atividade, temos: (i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e (ii) Jamboard
(https://jamboard.google.com/). Computacdo desplugada: 1) Criar um conjunto de
(EI03C0O06) Compreender decisdes em dois perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema de interesse da turma.
estados (verdadeiro ou falso). Cada crianga recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha (falso).
Para cada pergunta, a crianga apresenta o resultado da sua avaliagao e, em conjunto,
discutem os erros e acertos. 2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e
suas variagGes) em que, ao invés de morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis
de ser julgadas como verdadeiras (vivo) ou falsas (morto). 3) “Verdadeiro ou Falso”
/ “Isso no meu mundo” (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)."
Computacdo (Des)plugada: 1) Propor atividades de visualizagdo ou exploracdo de
dispositivos eletronicos (e.g. lanterna, calculadora, televisdo, celular, radio, tablets) de
(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletrdnicos (e forma a: (i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos, (ii)
ndo-eletronicos), identificando quando estjo reconhecer quando estdo ligados ou desligados, e (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-
ligados ou desligados (abertos ou fechados). eletrénicos. 2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e
desligado). Como brincadeiras de exemplo: (i) Seu Mestre Mandou; (ii) Pega-gelo / Pega-
congelou; (iii) Estatua.

resolver problemas.

Mundo Digital



“ OBJETOS DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Computagdo Plugada 1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g.
micro-ondas, computador, projetor, controle remoto etc.) e suas partes,
(EI03C0O08) Compreender o conceito de interfaces diferenciando as formas de comunicar acGes. 2) Representar, por meio de editores
para comunicagdo com objetos (des)plugados. graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de aparelhos e suas partes. Computagdo
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).
Computagdo Plugada: 1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas
interativas, computador, dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por meio de

Mundo Digital 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

(E103C009) Identificar dispositivos tela em tablets, (ii) uso do mouse no computador, (iii) manipulagdo de um robo, (iv)

computacionais e as diferentes formas de comando por voz, (v) reconhecimento facial, (vi) reconhecimento de gestos.

interagao. Computagdo Desplugada: 1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou

adivinhagcdo usando imagens que representam as diferentes formas de interagdo
entre os dispositivos; 2) Representar as diferentes formas de interacdo (e.g.
narrativas, storyboards) com dispositivos por meio de atividades manuais (e.g.
desenhos, maquetes, colagem, modelagem).
Computacado plugada: 1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios
que retratam situacdes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. E 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 on-line, hibrido ou presencial. 3)
Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir videos, jogar on-
line, registrar videos e fotos e compartilhar informagdes na internet. O portfdlio
deve ser produzido pelas criangas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita
(EI03C0O10) Utilizar tecnologia digital de maneira espontanea. Como opg¢des para produzir um portfélio on-line, tem-se: Book Creator,
Cultura Digital segura, consciente e respeitosa. Flipgrid, Canva, entre outros. Computagdo desplugada: 1) Propor um cagca ao
tesouro onde as pistas sdo situagdes 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 situagdo. 2) Produzir um portfdlio fisico a partir da mesma realidade
apresentada no exemplo plugado. Situagdes de exemplo (caga ao tesouro): (i) vocé
estd jogando e aparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O que vocé deve
fazer? (ii) Vocé esta participando de uma interagdo na internet. Alguém que vocé
ndo conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta? (iii) Todo jogo pode ser jogado
por criangas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou ndo?



“ OBJETOS DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Computagdo plugada: 1) Compreender a importancia do tempo de exposi¢éo a tela

por meio de um dculos sem grau: (i) Utilizar um 6culos usado e sem grau; (ii) Pedir

gue as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador; (iii) Depois que

todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos diferentes, aumentando o grau de

dificuldade da visualizagdo; (iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tamp3ao (o

mais fechado), explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia
(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de na frente da tela, de forma que quanto maior o tempo, maior a dificuldade de
artefatos computacionais, seguindo visualizar nitidamente. 2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de
Cultura Digital recomendagdes de 6rgaos de salide competentes. jogos digitais. Como por exemplo: i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as
criangas jogam; ii) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas;
iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual, sons
graficos etc.); iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido
com o jogo o maior tempo possivel (recompensas, fases, bonus etc.); v) Dialogar
sobre a sensacdo que esses jogos geram nas criangas. Computacdo desplugada: 1)
Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um
painel de fantoches.




1. Compreender a Computacdo como uma drea 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, econ6micos, cientificos, tecnoldgicos, legais e éticos.

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

3. Expressar e partilhar informacgdes, ideias, sentimentos e solu¢des computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacao de forma
criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

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

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolugdo computacional de problemas de diversas dreas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes 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 Computacdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar
processos em diversas areas do conhecimento com base em principios éticos, democraticos, sustentdveis 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 determinacdo, identificando e reconhecendo seus direitos
e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacgao e suas tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.



12 ANO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

Pensamento
Computacional

Organizacao de objetos

Conceituacdo de Algoritmos

(EFO1C0O01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para esta

organizagao, explicitando
semelhancas (padroes) e
diferencas.

(EF01C0O02) Identificar e seguir

sequéncias de passos aplicados no
dia a dia para resolver problemas.

(EFO1C0O03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios
fisicos ou digitais, relacionando
essas  sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE
Objetos de um mesmo
conjunto podem ser

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

O objetivo é que os alunos
possam identificar passos que
fazem parte da execugdo de
uma tarefa, bem como 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 identificar a sequéncia
em que esses passos devem
ser executados, ou podem ser
construidos partindo do zero,
na qual esses passos também
devem ser determinados, além
da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.

O professor pode 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.

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
gue os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens
que descrevem o0s passos para
construir um objeto usando pecas do
tipo 'Lego' e solicitar que os alunos
as organizem em uma sequéncia que
permita construir o objeto. Ou ainda,
o professor pode solicitar que os
alunos expliguem, oralmente ou
através de sequéncias de desenhos,
como se joga esconde-esconde ou
qualquer outro tipo de jogo.



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital

Codificacdo da informacdo

(EFO1CO04) Reconhecer o que é a
informacdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e
descrita em vdrias linguagens.

(EFO1CO05)
informacgao
codificagdes.

Representar

usando diferentes

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

Compreender o conceito de
representagdo é um passo
importante para a
compreensao de como
computadores representam as
informacgdes e simulam
comportamentos, além de ser
habilidade importante para o
desenvolvimento e wuso de
abstragbes. Um  algoritmo
executado por um computador
opera dados representados de
maneira simbdlica. Por
exemplo, uma imagem pode

Transmitir uma palavra por ‘telefone
sem fio’, enviar um desenho paraum
colega, gravar uma mensagem de
audio e reproduzi-la para um colega,
entre outros.

Mostrar que ao pintar as areas de
uma imagem com cores pré-
definidas (codificagdo) uma imagem
é recuperada (informagdo) ou
mostrar a relagdo de uma musica
com suas notas musicais.



Uso de artefatos
computacionais

Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

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

(EFO1C0O07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para
protecdo dos dados pessoais e para
garantir a propria seguranga.

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

Esta habilidade tem como
proposta a identificacdo e
exploragdo de tecnologias
fisicas ou digitais, como por
exemplo computador, tablets,
brinquedos eletronicos,
ferramentas do cotidiano
(martelo, alavancas, rampa).
Esta habilidade propde que o
aluno possa refletir sobre a
importancia de resguardar
dados pessoais como nome,
endereco, idade, onde estuda,
quando da utilizacdo de
tecnologias como celular,
tablets, em que ndo se pode
compartilhar essas
informagdes com qualquer
pessoa.

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

Professor poderd fazer um jogo de
imagens de dispositivos como
celular, tablet, computador dentre
outros, em que os alunos precisam
apresentar o que as pessoas fazem
com essas tecnologias. Assim, o

professor podera destacar os
cuidados quando usamos esses
dispositivos.



22 ANO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE
Um modelo é construido ao se

EXEMPLOS

O professor pode distribuir um

EIXO OBIJETO DE
CONHECIMENTO
Modelagem de objetos
Pensamento

Computacional

Algoritmos com repeticGes
simples

(EF02C0O01) Criar e comparar
modelos  (representagbes) de
objetos, identificando padrdes e
atributos essenciais.

(EFO2C0O02) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como

sequéncias com repeticdes simples
(iteragdes definidas) com base em
instrucdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a precisdo
da instrugdo impacta na execugao
do algoritmo.

identificar caracteristicas
essenciais de objetos. Modelos
sdo importantes para
classificar objetos e a escolha
das caracteristicas define 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 instrucdes
(preestabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser
repetidas um determinado
ndmero de vezes. Os ciclos de
repeticdo devem ser simples,
isto é, ndao devem conter
outros ciclos.

conjunto de imagens de veiculos
como motos, bicicletas, automoveis,
trens, avioes, caminhoes,
helicépteros, jet-skis, barcos a vela,
lanchas etc., e solicitar que os alunos
agrupem as imagens dos veiculos
gue voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre
outras caracteristicas. Chamar a
atengdo de que  diferentes
caracteristicas podem gerar
diferentes agrupamentos.

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



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Instrucdo de maquina

Mundo Digital

Hardware e software

Uso de artefatos
computacionais

Cultura Digital

(EF02C003) Identificar que
magquinas diferentes executam
conjuntos proprios de instrucées e
gue podem ser usadas para definir
algoritmos.

(EFO02C004) Diferenciar
componentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as

instrucdes  (software) para o
hardware.

(EF02CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no

cotidiano, dentro e fora da escola.

Para compreender
funcionamento dos
computadores, é importante

entender que uma maquina
disponibiliza um conjunto de
instrucdes (as operagdes) que,
se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo),
produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade é
mostrar aos alunos que em seu
cotidiano existem dispositivos
fisicos (celulares,
computadores, calculadoras,
magquinas de costura etc.) que
sdo controlados por algo que
segue uma sequéncia de
passos légicos (um App do

celular, uma pessoa com a
calculadora, uma costureira
etc.)

A proposta nessa habilidade é
que o aluno Vverifique as
diferentes caracteristicas das
tecnologias de informagdo 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 etapa, o aluno pode comecar
a identificar que alguns conjuntos de
instrugdes bem definidos (operacgdes
aritméticas simples de uma
calculadora, operacgoes de
dobradura etc.) podem ser usados
em sequéncias bem definidas para
produzir coisas (o cédlculo de uma
expressao simples, um origami etc.).
Pode-se utilizar dispositivos do
cotidiano do aluno para diferenciar o
dispositivo fisico (hardware) daquilo
gue o controla (software).

O professor pode apresentar
imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, computador, dentre
outros) destacando caracteristicas
de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do
no seu cotidiano: celular para
ligacdes, acessar informagdes;
computador para trabalhar com
documentos, produzir conteudo,
dentre outros. Criar um portfélio de
tecnologias com imagens de
tecnologias.



Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

(EFO2C006) Reconhecer

0s

cuidados com a seguranga no uso

de dispositivos computacionais.

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

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



32 ANO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXEMPLOS

Logica computacional

Pensamento
Computacional

Algoritmos com repeticGes
condicionais simples

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

(EFO3C0O02) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem  oral, escrita ou
pictografica, que incluam

sequéncias e repeticdes simples
com condicdo (iteracoes
indefinidas), para resolver

problemas de forma independente
e em colaboracdo.

EXPLICACAO DA
HABILIDADE
As  sentengas logicas  sdo
sentengas  declarativas  que

representam a constatagdo de um
fato pelo emissor, podendo ser
afirmativas ou negativas. Quando
se faz uma declaragdo, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsa". Esses
termos definem os possiveis
valores (verdade) para as
sentencas logicas. Comparagdes
de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um
valor ldégico ("verdadeiro" ou
"falso"). O valor de uma sentenga
légica pode ser modificado
usando a operagdo de negagdo,
indicada por termos como NAO e
NAO E VERDADE QUE.

Os algoritmos aqui devem ser

descritos através de
sequéncias de instrucdes que
podem ser repetidas um

namero de vezes que nao é
conhecido de antem3do. Nestes
casos, esta repeticdo é
controlada por alguma
condicdo (sentencga légica). Os
ciclos de repeticdo devem ser
simples, isto é, ndo devem
conter outros ciclos.

O professor pode apresentar
diferentes sentengas ldgicas e
solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por
exemplo: Cinco é maior que seis.
(Falso) Cinco NAO é 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)

Os alunos podem construir algoritmos
com conjuntos de instrugdes como
acbes para avancgar, virar a direita,
virar a esquerda. Para descrever a
tarefa de andar em um tabuleiro até
encontrar um obstdculo, pode-se
definir o  seguinte  algoritmo:
"Enquanto a proxima posicdo estiver
vazia, ande um passo". Nesse
exemplo, o nUmero de vezes em que a
acdo "andar um passo" sera repetida é
determinado pelo valor légico da
sentenca "a proxima posicdo esta
vazia". Caso o valor seja "verdadeiro",
o ciclo de repeticdo continua, caso
contrario ele serd interrompido.



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Decomposicao

Codificagao da informagao

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia de
decomposicao para resolver
problemas complexos, dividindo
esse problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando suas
solucdes.

(EFO3C0O04) Relacionar o conceito
de informag¢do com o de dado.

Decomposicdo € uma das
principais técnicas de
resolucdo de problemas, na
qgual um problema ¢é dividido
em subproblemas, os quais sao
resolvidos

independentemente, e cujas
solucdes sdao combinadas para
construir a solucdo do
problema original. Algumas
vantagens da decomposicdo
sdo: permitir uma melhor
organizacdo e visualizacdo do
problema e da solucdo;
facilitar o trabalho em grupo;
permitir que possamos
reutilizar as solugdes dos
subproblemas em  outros
problemas.

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

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

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



Mundo Digital

Codificacdo da informagdo

Interface fisica

(EFO3CO05) Compreender que
dados sdo estruturados em
formatos especificos dependendo
da informacdo armazenada.

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

A Computagao emprega
diferentes  técnicas para
organizar dados de forma
estruturada para representar

informacdo. Cada tipo de
informacao possui uma
estratégia de representacao.
Textos podem ser
representados como uma
sequéncia de ndameros

decimais, onde cada numero
representa um  caractere
(como é feito com o uso da
tabela ASCIl), uma imagem
pode ser representada como
uma sequéncia de numeros
decimais que definem a cor de
cada elemento de um
reticulado uniforme que divide
a imagem (pixel) etc.

E importante entender que o
computador se comunica com
o mundo exterior com
dispositivos fisicos proprios.
Alguns dos dispositivos
permitem fornecer
informacgdes para 0s
computadores, os dispositivos
de entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena
etc.), enquanto outros
permitem que o computador
transmita informacdes para o
mundo exterior, os
dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, impressora etc.).

Mostrar que para representar
informacdo as vezes é necessdrio
combinar diferentes tipos de dados.
A informacao sobre uma data pode
ser recuperada pelo 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
composicbes de  cores em
determinados pontos (pixels) etc.

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



Uso de tecnologias
computacionais

Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia

(EFO3C0O07) Utilizar  diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacgdes.

(EFO3C0O08) Usar ferramentas
computacionais em  situagdes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

(EFO3C0O09) Reconhecer o potencial
impacto do compartilhamento de
informacbes pessoais ou de seus
pares em meio digital.

Nesta habilidade temos a
perspectiva que o aluno possa
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 0s
cuidados na busca das
informagdes desejadas.

O objetivo desta habilidade é
que o aluno possa explorar
diversas ferramentas
computacionais, como jogos
educacionais, programas de
animacao, ferramentas de
desenho, dentre outros,
expressando ideias.

A proposta nesta habilidade é
que o aluno possa identificar
alguns dos principais impactos
de compartilhar informagdes
pessoais com colegas ou pessoas
em meio digital, como por
exemplo enderego, nomes das
pessoas da familia, onde estuda,
onde mora. Essas informagdes
podem ser utilizadas por
pessoas de forma mal-
intencionadas, quando  os
alunos trocam informacg&es on-
line por celular, computador ou
até mesmo quando estdo
jogando na internet.

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  poderao  verificar os
diferentes resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa,

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

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

O professor poderd apresentar um
caso em que foram utilizados dados
roubados de pessoas, solicitando aos
alunos que destaguem o que pode
ter acontecido para que os dados
pudessem ter sido roubados. Podera
ainda, a partir do que foi levantado
pelos alunos, criar um painel com
imagens dos dispositivos
computacionais como  tablets,
celular, computador, apontando em
cada um os impactos de acordo com
o0 que mais se utiliza nesses
dispositivos.



42 ANO

Pensamento
Computacional

Matrizes e registros

(EFO4C0O01) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de
matrizes que estabelecem uma
organizacao na qual cada
componente esta em uma posi¢ao
definida por coordenadas, fazendo
manipulagbes simples sobre estas
representagoes.

Informacgdes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de

dados. Essas estruturas
permitem uma melhor
compreensao e  também

facilitam a manipulagdao das
informagdes. Uma estrutura de
dados esconde a
particularidade de diferentes
informacgdes, permitindo que
sejam vistas como objetos
Unicos, ou seja, é uma forma
de abstracdo. Matrizes sdo um
tipo de estrutura de dados
organizadas em linhas e
colunas, assim como as
tabelas. As matrizes possuem
um tamanho pré-definido e
todos os dados que fazem
parte da estrutura sao do
mesmo tipo. Um dado
especifico é acessado em uma
matriz através de coordenadas
(x,y) que indicam a linha e a
coluna em que esse se localiza.
Matrizes compostas de uma
Unica linha sdo denominadas
vetores. A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar
objetos  estruturados no
mundo real que possam ser
caracterizados como matrizes

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 distribuicdo 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 representacdes, os
alunos podem fazer um jogo estilo
“cara a cara" onde cada jogador
escolhe secretamente uma janela
(por exemplo 22 janela do 32 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
adversdrio. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz
que representa a fachada do prédio.



Pensamento
Computacional

Matrizes e registros

(EFO4C002) Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital que podem
ser representados através de
registros que estabelecem uma
organizagao na qual cada
componente é identificado por um
nome, fazendo manipulacbes sobre
estas representagdes.

e usem algum tipo de
representacdo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre
essas representagdes como
recuperar e alterar
informacdes nas matrizes.
Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados
como matrizes: tabuleiro de
batalha naval, tabuleiro de
xadrez, caixa de ovos,
organizacao de classes em uma
sala, janelas na fachada de um
prédio etc.

Informacdes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de

dados. Essas estruturas
permitem uma melhor
compreensdo e  também

facilitam a manipulagdo das
informacgdes. Uma estrutura de
dados esconde a
particularidade de diferentes
informacgdes, permitindo que
sejam vistas como objetos
Unicos, ou seja, é uma forma
de abstragdo. Registros, que
sao agrupamentos de
informacdes, sdo um tipo de
estrutura de dados que possui
um tamanho pré-definido e os
dados agrupados podem ser de
diferentes tipos. Uma
informacdo especifica de um

O professor pode distribuir imagens
de documentos de identidade de
pessoas ficticias e solicitar que os
alunos identifiguem quais
informagdes estdo disponiveis nos
documentos, como por exemplo
nome, registro geral, filiagao,
naturalidade, data de nascimento
etc. Pedir que os alunos separem os
documentos cujas pessoas tenham
nascido em um determinado ano ou
tenham nascido em uma
determinada cidade. O docente
pode ainda solicitar que
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
informacdes anbnimas sobre os
colegas como caracteristicas fisicas,



Pensamento
Computacional

Algoritmos com repeticGes
simples e aninhadas

(EFO4C0O03) Criar e simular

algoritmos  representados em
linguagem  oral, escrita ou
pictografica, que incluam

sequéncias e repeticdes simples e
aninhadas (iteracdes definidas e
indefinidas), para resolver
problemas de forma independente
e em colaboracao.

registro é acessada através de
um identificador (ou nome)
associado a ela. A ideia aqui é
que os alunos consigam
identificar objetos
estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados
como registros e usem algum
tipo de representagao
(podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulages simples
sobre essas representagdes
como recuperar e alterar
informacdes nos registros.
Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados
como registros: carteira de
estudante, boletim, ficha de
cadastro de aluno, descricao
de qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de
atributos) etc.

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de
sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas. As
repeticdes, aqui, podem ser
aninhadas, isto €, um ciclo de
repeticao pode conter outro.

gostos sobre comida, time de
futebol, jogo/brincadeira, filmes etc.
Apds distribuir aos colegas de grupos
diferentes para que completem e
devolvam ao grupo. De posse dos
formularios preenchidos, os grupos
devem identificar qual o colega que
preencheu cada formuldrio.

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



Mundo Digital

Mundo Digital

Cultura Digital

Codificagao da informagao

Codificacdo da informacao

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO4C0O04) Entender que para
guardar, manipular e transmitir
dados deve-se codifica-los de
alguma forma que seja
compreendida pela maquina
(formato digital).

(EFO4CO05) Codificar diferentes
informagcbes para representacdo
em computador (binaria, ASCII,
atributos de pixel, como RGB etc.).

(EFO4CO06) Usar diferentes
ferramentas computacionais para
criagio de conteludo (textos,
apresentacoes, videos etc.).

Um processador é formado por
circuitos  eletrénicos que
operam apenas em dois niveis
de tensdo. Por isso, o sistema
binario (0 e 1) é o sistema de
numeragao usado para
codificagao em formato digital.
Isso implica que para que um
computador possa guardar,
manipular e transmitir dados,
precisamos codifica-los
utilizando diferentes
estratégias.

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

O objetivo desta habilidade é
que o aluno possa explorar
diversas ferramentas
computacionais, como editor
de texto, editor de imagem,
editor de apresentagdes,
programa de histéria em
guadrinhos, animacdo dentre
outros, para produzir
conteudo em projetos e
atividades diversas.

Pode-se utilizar a tabela ASCIl de
codificacdo de caracteres. Por
exemplo, quando se utiliza a tabela
ASCIl de codificacdo, a letra "A" é
representada pelo nimero decimal
65, que é codificado em bindrio
como 1000001.

Pode-se utilizar como exemplos a
tabela ASCIl, que especifica como
codificar caracteres em formato
digital, ou os formatos de imagem
'Portable BitMap' e 'Portable
GrayMap', que codificam uma
imagem de forma simples usando
uma matriz de 0 e 1 (branco e preto)
ou com uma matriz com valores
entre 0 e 255 (tons de cinza),
respectivamente.

O professor podera propor um
projeto de criagdo de uma histdria
digital ou um video de curta duracado,
em que os alunos experimentem os
recursos de um editor de texto ou de
video.



Seguranga e
responsabilidade no uso da

Cultura Digital tecnologia

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia

Cultura Digital

(EFO4CO07) Demonstrar postura
ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de
dados.

(EFO4C0O08) Reconhecer a
importancia de  verificar a
confiabilidade das fontes de

informacdes obtidas na Internet.

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

Nesta habilidade espera-se
que os alunos possam
reconhecer que, ao se obter
informagdes na Internet, é
preciso identificar as suas
fontes e se elas sdo seguras e a
informacao é confidvel.

Construgao de um painel, a partir das
imagens de tecnologias como o
celular e computador, em que os
alunos poderdao destacar acgdes
importantes de quando se manipula
um dado, como imagem, musica,
video, informacao, como verificar as
permissées, autoria, dentre outros.
O professor podera organizar casos
em que se precisa de determinadas
informacdes e ao se deparar com
elas, se verifica que muitas dessas
informacbes estdo equivocadas,
comparando paginas que tratam do
mesmo tema, mas com informagdes
diferentes, como por exemplo em
uma biografia.



52 ANO

EIXO

Pensamento
Computacional

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Listas e grafos

HABILIDADE

(EFO5C001) 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,
fazendo manipulagdes simples
sobre estas representagoes.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Listas sdo estruturas de dados
gue agrupam itens organizados
(logicamente) um depois do
outro. As listas ndo tém um
tamanho pré-definido, o que
permite a resolugdo de
problemas que tratam
argumentos de  diferentes
tamanhos (um algoritmo que
descreve como gerenciar uma
fila de pessoas em um caixa é o
mesmo, independentemente do
tamanho da fila). A ideia aqui é
que os alunos consigam
identificar objetos estruturados
no mundo real que possam ser
caracterizados como listas e
usem algum tipo de
representacdo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre
essas representagdes como
recuperar, alterar e inserir
informacdes nas listas.
Exemplos de objetos que podem
ser representados usando listas:
filas de pessoas, pilhas de cartas,
lista de itens, pilha de pratos,
lista de alunos de uma turma,
lista de notas musicais etc.

EXEMPLOS

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 coringas ou
retiradas do monte. Outra tarefa que
pode ser dada é fazer a busca por
uma carta especifica que pode ou
ndo estar no monte de cartas.



Pensamento
Computacional

Listas e grafos

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

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

O professor pode distribuir, para
diferentes grupos os alunos, mapas do
bairro onde alguns prédios estdo
marcados. Pedir que eles tracem
linhas ligando esses prédios sempre
que houver um caminho entre eles
sem passar na frente de outro (dentre
os marcados). Marcar na linha tragada
o numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos
comparem seus grafos para verificar
se todos tém as mesmas arestas ou
ndo e qual o nimero de quadras dos
caminhos encontrados. Depois pode-
se construir conjuntamente a
representagao do grafo, considerando
0s menores caminhos encontrados
dentre os resultados de cada grupo.
Com a representagao Unica pedir que
tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o
numero 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 relacdo de amizade
através de um grafo, no qual as
pessoas sdao representadas por
vértices e a amizade pelas arestas.
Depois fazer perguntas sobre amigos
comuns, "distancia" de amizades etc.



Logistica computacional

Pensamento
Computacional

Algoritmos com selecdo
condicional

Mundo Digital Arquitetura de

computadores

(EFO5CO03) Realizar operagdes de
negacdo, conjuncdao e disjuncao
sobre sentencas ldgicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

(EFO5C0O04) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam

sequéncias, repeticdes e selecdes
condicionais para resolver
problemas de forma independente
e em colaboragdo.

(EFO5CO05) Identificar 0s
componentes principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Os valores de sentencas légicas
podem ser modificados ou
combinados usando operagoes
l6gicas como negacdo (NAO),
conjuncao (E) e disjuncao (OU).
A operacdio da negacao
modifica o valor da sentenca
légica invertendo seu valor,
isto  é, uma sentenca
verdadeira torna-se falsa
guando aplicada a operacao de
negacgao e vice-versa.

Além de construir algoritmos
com sequéncias de instrucoes,
repetidas ou ndo, muitas vezes
é necessario fazer escolhas
sobre qual agdo a ser
executada a seguir. Escolhas
sdo feitas a partir de situacdes
(condigdes  definidas  por
sentencas ldgicas), como, por
exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua
cor, a agdo a ser realizada é
diferente.

O objetivo é comecar a ensinar
ao aluno os elementos principais
que compdem a arquitetura de
um computador: dispositivos de
entrada/saida, processadores e
dispositivos de armazenamento
tempordrios (ex: memaria RAM)
e persistentes (ex: disco rigido).

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

O professor pode solicitar que os
alunos simulem um algoritmo que
descreve o que fazer para atravessar
uma rua com semaforo usando a
instrucdo de sele¢do condicional: um
trecho deste algoritmo poderia ser:
"se o semaforo estiver vermelho OU
amarelo, aguardar na calcada, caso
contrario, atravessar a rua". Além
disso, pode solicitar que os alunos
determinem os passos de um
algoritmo que faga uso da selegdo
condicional, como por exemplo,
definir as ag¢des que devem ser
realizadas ao chegar em algum local,
caso este esteja aberto ou fechado.
Explicar os componentes basicos dos
computadores e suas fungdes:
processador, memoria, e exemplos
de diferentes dispositivos de entrada
e saida.



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital

Armazenamento de dados

Sistema operacional

(EFO5C0O06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenados em
um dispositivo local ou remoto.

(EFO5C007) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execug¢do de
programas e gerenciamento do
hardware.

Os dispositivos fisicos de um
computador sdao gerenciados
por um software que
denominamos Sistema
Operacional. O objetivo da
habilidade ¢é explicitar a
existéncia desse software e
mostrar que é ele o
responsavel por gerenciar os
recursos de um computador
(define qual programa pode
utilizar o processador, gerencia
os dispositivos fisicos da
magquina 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 necessidade de
armazenar dados em
dispositivos de armazenamento
permitira a compreensdo do
conceito de sistemas de
arquivos.

Os dispositivos fisicos que compdem
um computador ndo funcionam
sozinhos. E preciso mostrar que a
operacdo desses dispositivos é
controlada por um software que
denominamos Sistema Operacional.
E possivel falar sobre algumas das
fungGes de um sistema operacional
(gerenciamento da memdria, de
sistemas de arquivos, de dispositivos
de entrada e saida como teclado,
mouse, monitores, impressoras
etc.). Também é possivel mostrar
que existem vdrios Sistemas
Operacionais diferentes (Windows,
Linux, macOS etc.)

Pode-se exemplificar os diferentes
dispositivos de armazenamento de
dados existentes, mostrar que os
arquivos sdo 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).



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia

Cultura Digital

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5CO08) Acessar as informacdes
na Internet de forma critica para
distinguir os contetdos confidveis
de nao confidveis.

(EFO5C009) Usar informagdes
considerando aplicagbes e limites
dos direitos autorais em diferentes
midias digitais.

(EFO5C0O10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensdo das
mudancas tecnoldgicas no mundo
do trabalho e sobre a evolugdo da
sociedade.

(EFO5C0011) Identificar a
adequagao de diferentes
tecnologias computacionais na

resolucao de problemas.

Nesta habilidade é importante
gue os alunos possam refletir e
acessar  informagdes em
buscas na Internet
criticamente, identificando
caracteristicas de conteudos
prejudiciais, informacGes
confidveis ou noticias falsas.

O objetivo desta habilidade é
que o aluno possa utilizar

informagcdes e dados na
Internet reconhecendo os
direitos autorais, como por

exemplo de uma musica, um
filme, um livro, e os cuidados
em seu compartilhamento e
uso pessoal.

Espera-se que o aluno possa

expressar-se critica e
criativamente por meio de
dispositivos  computacionais
ou nao, demonstrando

compreensdo das mudangas
gue as tecnologias trazem ao
cotidiano, incluindo mundo do
trabalho.

Nesta habilidade prop&e-se que
os alunos possam compreender
diferentes necessidades de uso
das tecnologias computacionais,
como por exemplo, porque
usamos um computador para
criar uma histéria em
guadrinhos e usamos um celular
para fazer uma ligacdo
telefonica.

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

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

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

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



COMPUTAGAO / POR ETAPA — 12 ao 52 ANO

EIXO

Pensamento
Computacional

OBJETO DE
CONHECIMENTO

Organizacao e representacao
da informacao

Algoritmos

HABILIDADE

(EF15C001) Identificar as principais
formas de organizar e representar a
informagdo de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos)
ou ndo estruturada (numeros,
palavras, valores verdade).

(EF15C002) Construir e simular
algoritmos, de forma independente
ou em colaboragdo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeticdes de
instrugdes.

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

Objetos de um mesmo conjunto
podem ser organizados e
agrupados de diferentes
maneiras, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A
organizacdo adequada pode
facilitar a busca por um objeto
especifico dentro deste
conjunto.
O objetivo é que os alunos
possam identificar passos que
fazem parte da execugdo de
uma tarefa, bem como 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 identificar a sequéncia em
que esses passos devem ser
executados, ou podem ser
construidos partindo do zero, na
qual esses passos também
devem ser determinados, além
da sequéncia desses. Pode-se
usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os
passos de um algoritmo.

EXEMPLOS

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.

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 executem.

O professor pode fornecer imagens
que descrevem o0s passos para
construir um objeto usando pecas do
tipo 'Lego' e solicitar que os alunos
as organizem em uma sequéncia que
permita construir o objeto. Ou ainda,
o professor pode solicitar que os
alunos expliguem, oralmente ou
através de sequéncias de desenhos,
como se joga esconde-esconde ou
qualquer outro tipo de jogo.



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Légica computacional

Pensamento
Computacional

Decomposicao

(EF15C003) Realizar operagdes de
negacdo, conjuncdao e disjuncao
sobre sentencas ldgicas e valores
'verdadeiro' e 'falso’'.

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

sentengas  ldgicas

sentengas declarativas  que
representam a constatagdo de um
fato pelo emissor, podendo ser
afirmativas ou negativas. Quando
se faz uma declaragdo, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsa". Esses
termos definem os possiveis
valores (verdade) para as
sentencgas logicas. Comparagoes
de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um
valor légico ("verdadeiro" ou
"falso"). O valor de uma sentenga
légica pode ser modificado
usando a operagdo de negacdo,
indicada por termos como NAO e
NAO E VERDADE QUE.
Decomposicdo é uma das
principais técnicas de resolugdo
de problemas, na qual um
problema é dividido em
subproblemas, os quais sao
resolvidos independentemente,
e cujas solugdes sao combinadas
para construir a solugdo do
problema original. Algumas
vantagens da decomposi¢do
sdo: - permitir uma melhor
organizagao e visualizagdo do
problema e da solugao; - facilitar
o trabalho em grupo; - permitir
que possamos reutilizar as
solu¢Ges dos subproblemas em
outros problemas.

professor pode apresentar
dlferentes sentencas ldgicas e
solicitar que os alunos determinem
seus valores verdade, como por
exemplo: ¢ Cinco é maior que seis.
(Falso) ¢ Cinco NAO é maior que seis.
(Verdadeiro) e A raiz é uma das
partes de uma planta. (Verdadeiro) e
A raiz NAO é uma das partes de uma
planta. (Falso)

Criar uma receita (algoritmo) que
descreva a tarefa (problema) de
preparar o café da manh3d, pode-se
dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o café e fazer
um sanduiche. Cada etapa pode ser
descrita por receitas independentes,
criadas pela mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solugdo do problema inicial
é obtida combinando as duas receitas
(algoritmos). Uma possivel combinagdo
é realizar todos os passos da receita do
sanduiche e depois todos os passos da
receita do café. Outra combinagdo
poderia intercalar os passos das duas
receitas, podendo, por exemplo, iniciar
aquecendo a agua para o café, apds
preparar o sanduiche e por fim terminar
o café.



OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGAO DA EXEMPLOS
CONHECIMENTO HABILIDADE

Mundo Digital

Codificacdo da informacdo

(EF15C005) Codificar a informacao
de diferentes formas, entendendo a
importancia desta codificacdo para
0 armazenamento, manipulagdo e
transmissao em dispositivos
computacionais.

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

A  Computagao emprega
diferentes  técnicas  para
organizar dados de forma
estruturada para representar
informacdo. Cada tipo de
informacao possui uma
estratégia de representacdo.
Textos podem ser
representados como uma
sequéncia de numeros

decimais, onde cada numero
representa um  caractere
(como é feito com o uso da
tabela ASCIl), uma imagem
pode ser representada como
uma sequéncia de numeros
decimais que definem a cor de
cada elemento de um
reticulado uniforme que divide
a imagem (pixel) etc.

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

Mostrar que para representar
informacdo as vezes é necessdrio
combinar diferentes tipos de dados.
A informacdo sobre uma data pode
ser recuperada pelo processamento
de uma composi¢do de dados de um
dia, de um més e de um ano em uma

determinada  ordem. Imagens
podem ser representados por
composigoes de cores em

determinados pontos (pixels) etc.



Mundo Digital

Cultura Digital

Funcionamento de
dispositivos computacionais

Sistema Operacional

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C006) Conhecer 0s
componentes basicos de
dispositivos computacionais,

entendendo os principios de seu
funcionamento.

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

(EF15C008) Reconhecer e utilizar
tecnologias computacionais para
pesquisar e acessar informagdes,
expressar-se critica e criativamente
e resolver problemas.

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

O objetivo da habilidade é
mostrar aos alunos que em seu
cotidiano existem dispositivos
fisicos (celulares,
computadores, calculadoras,
magquinas de costura etc.) que
sdo controlados por algo que
segue uma sequéncia de
passos ldégicos (um app do
celular, uma pessoa com a
calculadora, uma costureira)
etc.

A proposta nessa habilidade é
que o aluno verifiqgue as
diferentes caracteristicas das
tecnologias de informagdo 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 etapa, o aluno poderia
comecgar a identificar que alguns
conjuntos de instrugcbes bem
definidos (operagcBes aritméticas
simples de uma calculadora,
operacbes de dobradura etc.)
podem ser usados em sequéncias
bem definidas para produzir coisas
(o célculo de uma expressao simples,
um origami etc.).

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

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



Cultura Digital

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia computacional

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

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

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



