COMPETENCIAS E PREMISSAS ESPECIFICAS DA COMPUTAGAO NA BNCC

Educacao Infantil - Premissas EDUCAGAG INRANTIL A

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

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

diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos computacionais.

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

problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

Ensino Fundamental - Competéncias

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

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

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

os principios e técnicas da Computagéo e suas tecnologias para identificar problemas e criar solugdes 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.



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

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.

pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacao e suas tecnologias para tomar decisdes frente as
questdes de diferentes naturezas.

Ensino Médio - Competéncias

as possibilidades e os limites da Computagao para resolver problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia,
propondo e analisando solugbes computacionais para diversos dominios do conhecimento, considerando diferentes aspectos.

criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as vulnerabilidades dos ambientes e das solugdes
computacionais buscando garantir a integridade, privacidade, sigilo e seguranga das informacdes.

situagdes do mundo contemporaneo, selecionando técnicas computacionais apropriadas para a solugédo de problemas.

conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais, produzindo contetudos e artefatos de forma criativa, com respeito as
questdes éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e os demais.

projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo, construir solugées e tomar decisdes éticas, democraticas e
socialmente responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da Computagao preferencialmente de maneira
colaborativa.

e partilhar informacgdes, ideias, sentimentos e solugdes computacionais utilizando diferentes plataformas, ferramentas,
linguagens e tecnologias da Computagéo de forma fluente, criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao, identificando e
reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacgao e suas tecnologias frente as questdes de diferentes
naturezas.



Relagdes Transversais com a BNCC

Eixo Premissa Especifica Objetivo de Aprendizagem do Objetivo de Exemplos Ciéncias da Natureza | Cléncias Humanas

Computagao plugada:
1) Criar padrdes de repetigao em sequéncia com formas e cores diferentes:
(i) por meio de editor de desenho;
(i) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes: https://app: hapes/).
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padréo estabelecido por meio de jogo online:
(i) Shape Pattern (https:/www.{opmarks.co p: ;
(ii) Chicken Dance R icken-d: b
Computagéo desplugada:

Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de sons, movimentos, 1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticao de movimentos:

desenhos. (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 padréao;
(ii) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;
(iil) E, apés ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa misica repete? O qué? Qual padr&o vocé conseguiu observar? Vocé consegue
reproduzir?
3) Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores e/ou formas indicando a i de licoes por meio de blocos de montar ou outros
materiais
Computagao plugada:
1) Experienciar as etapas de execugao de O.arefas discutindo como as tarsias sao dlvldldas sm etapas a partir de jogos digitais como:
(i) Cookie Monsters Foodie Truck k/);
(i) Ready Set Grow t-grow/).
Computagéo desplugada:

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

Sﬁg::gzr as etapas para a realizagao de uma tarefa de forma clara e 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 historia,
(v) dormir.
Compu(aqéo plugada:

a execugdo de por meio de
( ) jogos digitais (e.g. Follow the Code: https://www.mathplayground.com/follow._the_code.html);
(ii) brinquedos robéticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/).
Computaqao desplugada:
i i ir de desenh 2
Pensamento 1) a execugao de por meio de a partir de no chéo (ou ‘como, por exemplo:

Computacional

a execugo de i i com objetos (des)
plugados.

(i) jogos de labirinto;
(ii) amarelinha;

iii) sequéncias de nimeros;

(iv) sequénclas de cores;

2) iar a execugéo de i por meio de ativi manuais (e.g. bordado, costura).

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo
Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;
Passo (2) - Dobrar esta folha ao mei
Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;
Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

Criar e representar algoritmos para resolver problemas.

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

Computagéo Plugada:

1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de que permitem uma ia logica para resolver problemas. Como exemplos de recursos,
temos:

(i) Jogos de sequéncia logica (https:/www.smartkids.com.br/j I ia-logica);

(if) LightBot (https://lightbot.com/);
(iif) Scratch Jr. (https://www.scratchir.org/).

‘Computagéo Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas.

Como sugestao de material de apoio pedagégico, temos a "Minha Fabrica de Comida" midal).

2) Criar percursos, de uma origen até u destino, em um tabulero (e.g. papel, chdo), representando 0s passos do trajeto. Como sugestéo de material de apoio
ico, temos o "Segue o Trilho" (https://lifes.dc.ufscar. ).

Comparar solugBes algoritmicas para resolver um mesmo problema.

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

Computagéo Desplugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto marcado no chao;
2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas diarias como:

(i) escovar os dentes,

(ii) tomar banho,

if) colocar roupa.

Compreender decisées em dois estados (verdadeiro ou falso).

Computagéo plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma histéria, personagens ou tema de interesse da turma e avaliar as perguntas
respondendo verdadeiro ou falso. Como sugest&o de ferramentas para criagdo da atividade, temos:

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

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

Computagéo desplugada:

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

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

3)" iro ou Falso” / “Isso no meu mundo” (https://lifes.dc.ufscar. eiro-ou-falso/).

Mundo Digital

(e
quando estao ligados ou desligados (abertos ou fechados).

Computagao (Des)plugada

1) Propor i de icos (e.g. lanterna, televisdo, celular, radio, tablets) de forma a:
(i) possibilitar que as cnangas pussam Ilgar e desligar os aparelhos,

(ii) reconhecer quando estdo ligados ou desligados, e

(i) i

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de exemplo:
(i) Seu Mestre Mandou;

(i) Pega-gelo / Pega-congelou;

(iii) Estatua.

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

Computagao Plugada
1) as dif

interfaces de (e-g- mi das, projetor, controle remoto, etc) e suas partes, diferenciando as formas de

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

Computagéo Desplugada
1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de interface;
2) Criar d h formas de interface dos e suas partes (e.g. criar as teclas de um telefone).




Eixo
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Objetivo de Aprendizagem

do Objetivo de

Exemplos

Relagdes Transversais com a BNCC

Ciéncias da Natureza

Identificar di iti ionais e as dif formas de
interagdo.

Computacéo Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas i i itivos robéticos, i isti por meio de jogos educacionais ou
situagtes de aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as diferentes formas de utilizagao de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

manipulagdo de um robo,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computagéo Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagao usando imagens que representam as diferentes formas de interagao entre os dispositivos;
2) Representar as diferentes formas de interagao (e.g. narrativas, storyboard) com di itivos por meio de ativit manuais (e.g. d

colagem,

Cultura Digital

Utilizar tecnologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa.

Computagdo plugada: .

1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam situagdes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. E possivel criar ambientes
como esse gratuitamente pelo Google Forms, Escape Factory ou Genial.ly;

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. O
portfdlio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita espontanea. Como opgdes para produzir um portfdlio online, tem-
se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computagéo desplugada:

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

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

Situagdes de exemplo (caca ao tesouro):

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

(ii) Vocé esté participando de uma interagao na internet. Alguém que vocé nao conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta?
(iif) Todo jogo pode ser jogado por criancas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou ndo?

Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais,
seguindo recomendagdes de érgaos de satide competentes.

Computagéo plugada:
e N

ia do tempo de icd0 a tela por meio de um 6culos sem grau:
(i) Utilizar um oaulos usado e sem grau;

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

iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de o grau de da

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

2) C iais efeitos do uso de jogos digitais. Como por exemplo:

i) Fazer um Ievamamemo sobre 0s 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 sensagao que esses jogos geram nas criangas.

Computagao desplugada

1) Utilizar a mesma ja plugada (1), substituindo a tela do por um painel de fantoch

Ciéncias Humanas



Ensino Fundamental - Anos Iniciais

Organizagao de objetos

Organizar objetos fisicos efou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta
5 ci padrdes) e di

“ Competéncias Especificas Objeto de Conhecimento Habilidade Explicagao da habilidade

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organlzados e agrupados de diferentes
maneiras, as caracterfstica adequada pode
facilitar a busca por um objeto especifico dentro desle conjunto.

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
por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras, etc.

Relagées Transversais com a BNCC

Linguagens

Matematica | Ciéncias da Natureza | Ciéncias Humanas

Pensamento Computacional

Conceituagao de Algoritmos.

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

O objetivo & que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execugao
de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa
(resolver um problema).

O professor pode fomecer 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.

Reorganizar e criar sequéncias de passos em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias 4 palavra ‘Algoritmos’

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 fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto usando pegas do tipo
"Lego’ e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, 0
professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de desenhos, como se
joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.

Mundo digital

Reconhecer o que ¢ a informago, que ela pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em varias linguagens.

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

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio', enviar um desenho para um colega, gravar uma mensagem de
4udio e reproduzi-la para um colega, entre outros.

Representar informagao usando diferentes codificagdes.

Ci o conceito de

éum passo paraa

& simulam
comportamentos, além de ser habilidade \mpor'anle para o desenvolvimento e uso de

Por exemplo, pode-se trabalhar com a habilidade mostrando que ao pintar as dreas de uma imagern com cores

im algoritmo do por um

opera dados
de maneira simbdlica. Por exemplo, uma imagem pode ser representada por uma
grade formada por pequenos quadrados (pixels), cada qual com um nimero que
representa sua cor (por exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons podem ser representados
por notas musicais, etc.

uma imagem & ou mostrar a relagao de uma musica com
Suas notas musicais

Uso de artefatos computacionais

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

fisicas

Esta habilidade tem como proposta a a0e a0 de
ou digitais, como por exemplo tablets, bri onicos,
do cotidiano (martelo, alavancas, rampa)

O professor podera utilizar um jogo em como tablet, mesas interativas,

celular, em que 0s alunos possam experimentar seus recursos

Cultura digital

Seguranga e responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

Modelagem de objetos

Conhecer as de uso seguro das
dos dados pessoais e para garantir a propria seguranga

para protegdo

Criar e comparar modelos
essenciais.

de objetos, i padrdes e atributos

Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a importancia de resguardar
dados pessoais como nome, enderego, idade, onde estuda, quando da utilizagdo de
tecnologias como celular, tablets, em que no se pode compartilhar essas
informacdes com qualquer pessoa.

Um modelo ¢ construido ao se identificar caracteristicas essenciais de objetos.
Modelos sao importantes para classificar objetos e a escolha
das caracteristicas define os agrupamentos.

Professor podera 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
(e quando usamos esses dispositivos.

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

avides, caminhdes, elicopteros, jet skis, barcos a vela, lanchas, etc, e solicitar que os alunos agrupem as

imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas, ou ainda os que possuem molor, enire outras
Chamar a atengao de que diferentes caracteristicas podem gerar diferentes.

Pensamento Computacional

Algoritmos com repetigdes simples

Usar oral, 1extua| ou para descrever alf
e d

Criar e simular a\gcmmos representados em linguagem ora, escrita ou
com simples (iteracdes definidas) com base em
como a preciso da instrugdo impacta

instrugdes pi ou z:nadas,

na execugo do algoritmo.

com precisao para que possam ser executados por
outras pessoas (ou maqumas) Os algoritmos aqui devem ser descitos alravés de

e instruges (p: ou criadas pelos alunos) que podem ser
repetidas um determinado nimero de vezes. Os ciclos de repeticao devem ser
simples, isto , ndo devem conter outros ciclos.

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes pré-definidas, como agdes para avangar,
virar a direita, virar a esquerda, bem como definir seus proprios conjuntos de instrugSes. Para descrever a
tarefa de andar 10 passos, virar a esquerda e andar mais 5 passos, pode-se definir 0 seguinte algoritmo: ‘Ande
um passo 10 vezes; vire & esquerda; e ande um passo 5 vezes'

Instrugdo de maquina

Identificar que méaquinas diferentes executam conjuntos proprios de instrugdes e que podem ¢

Para o dos & emender que

Nesta etapa, 0 aluno podena comegar a identificar que alguns conjunios de instrugdes bem definidos

uma maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as e, se
realizadas em uma dada sequéncia produzem algum ehiar

imples de uma de dobradura, etc.) podem ser usados em
EenEaras para produzir coisas (o calculo de uma exp simples, um origami, etc.).

Mundo digital

Hardware e software

Diferenciar fisicos e
(software) para o hardware.

que fornecem as instrugdes

O objetivo da habilidade & mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem
dispositivos fisicos (celulares, computadores, calculadoras, maquinas de costura, etc.)
que séo controlados por algo que segue uma sequencla de b logicos (um app
do celular, uma pessoa com a

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

Cultura digital

Uso de artefatos computacionais

Reconhecer as caracteristicas e usos das tecnologias computacionais no cotidiano dentro e
fora da escola.

A proposta nessa habi\ldade équeo aluno verifique as dilerentes caracteristicas das
de

principais
aspectos, bem como e S AR B oA AAUEEES pessoas,
dentro e fora da escola.

Por exemplo o professor pode apresentar imagens de iferentes tecnologias (celular, tablets, computador,
dentre outros) destacando caracteristicas de cada uma delas como tamanho, ipos, bem como diferentes usos
do no seu cotidiano, celular para ligagoes, acessar para trabalhar com

produzir contetdo, dentre outros.

Criar um portfélio de tecnologias com imagens de tecnologias;

Seguranga e responsabilidade no uso de
tecnologia computacional

Logica computacional

Reconhecer os cuidados com a no uso de

Associar os valores ‘verdadeiro' e 'falso' a sentengas ldgicas que dizem respeito a situagdes
do dia a dia, fazendo uso de termos que indicam negagao.

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 utilizagéo
de jogos por exemplo efc.).

As sentengas logicas sdo sentencas ivas que a 30 de
um fato pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz uma
declaragéo, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis
valores (verdade) para as sentengas I6gicas. Comparagges de tamanho, peso ou cor

de objetos tem como resltado um valor légico (verdadeiro” ou "falso"). O valor de
uma sentenga I6gica pode ser modificado usando a operagéo de negagéo, indicada
por termos como NAO e NAO E VERDADE QUE.

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

0 professor pode apresentar diferentes sentengas égicas e solicitar que os alunos determinem seus valores
verdade, como por exemplo:

Cinco & maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)

Araiz 6 uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)

Araiz NAO é uma das partes de uma planta. (Falso)

Pensamento Computacional

Algoritmos com repetigdes

Criar e slmu\ar a\gommos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que
cluar

simples

inc simples com condigdo (iteragdes indefinidas), para resolver

de forma eem

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas um nimero de vezes que n@o é conhecido de antemao. Nestes
casos, esta repeticéo & controlada por alguma condigéo (sentenga logica). Os ciclos
de repetigao devem ser simples, isto &, ndo devem conter outros ciclos.

Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes como agdes para avangar, virar & 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 posigao estiver vazia, ande um passo". Nesse exemplo, o nimero
de vezes em que a agao "andar um passo” sera repetida & determinado pelo valor 6gico da sentenga "a
proxima posigao esta vazia". Caso o valor seja "verdadeiro", o ciclo de repeticao continua, caso contrario ele
sera

Decomposigao

Aplicar a estratégia de para resolver dividindo esse

problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugGes.

Decomposicao & uma das principais técnicas de resolugao de problemas, na qual um
problema ¢ dividido em subproblemas, os quais s&o resolvidos independentemente, e
cujas solugdes s&o combinadas para construir a solugao do problema original.
Algumas vantagens da decomposigo sao:

- permitir uma melhor organizagéo e visualizagéo do problema e da solugéo;

- faciltar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as solugSes dos subproblemas em outros
problemas.

Por exemplo, para criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa
pode ser descrita por receitas mdependemes criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes. A solugao do
problema inicial é obtido s duas receitas Uma possivel é realizar todos.
os passos da receita do sanduiche e depols todos os passos da receita do café. Outra combinag&o poderia
intercalar os passos das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a agua para o café, apés
preparar o sanduiche e por fim terminar o café.

Mundo digital

Codificagéo da informagao

Relacionar o conceito de informagéo com o de dado.

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

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

c que dados séo em formatos i da

informag&o armazenada.

A Compul’a@ao e diferentes &cnicas para organizar dados de forma

possui uma

fie &o. Textos podem ser como uma sequéncia
de nimeros decimais, onde cada ntimero representa um caractere (como & feito com
0 uso da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada como uma sequéncia de
nimeros decimais que definem a cor de cada elemento de um reticulado uniforme
que divide a imagem (pixel), etc.

Mostrar que para as vezes & combmar dweremes tipos de dados. A
informago sobre uma data pode ser pelo de dados de um dia,
de um més e de um ano em uma determinada ordem. Imagens podem ser represenlados por composicdes de
cores em determinados pontos (pixels), etc.

Interface fisica

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)

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

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

Cultura digital

Uso de tecnologias computacionais

Utilizar diferentes navegadores e ferramentas de busca para pesquisar e acessar
informagdes.

, et
Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes
navegadores e buscadores, conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca
como associagao de palavras, as abas em cada um deles, filtros, dentre outros. Além
disso, por meio das pesquisas apresentar os cuidados na busca das informagdes

0 professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do docente, sobre temas como um
o] 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 informag&o sobre um mesmo assunto.

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

O objetivo desta habilidade & que o aluno possa explorar diversas ferramentas

como jogo: e animagao,
desenho dentre outros, expressar ideias.

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

Matrizes e registros

o potencial impacto do compartilhamento de informagdes pessoais ou de seus
pares em meio digital

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser represen(ados através de
matrizes que na qual cada
definida por coordenadas, T manipulagdes simples sobre estas represemagaes

m uma posigéo

A proposta nesta habilidade & 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 informagdes online por celular, computador
ou até mesmo guando estdo jogando na internet.

podem ser em estrutura; i de
dados. Essas estruturas permitem uma melhor compreens&o e também facilitam a
manipulagao das informagdes. Uma estrutura de dados esconde a particularidade de
diferentes informagdes, permitindo que sejam vistas como objetos dnicos, ou seja, &
uma forma de abstragao.

Matrizes s&0 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 s&o do mesmo tipo. Um dado especifico é acessado em
uma matriz através de coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna em esse se
localiza. Matrizes compostas de uma unica linha sao denominadas vetores. A ideia
aqui é que os alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como matrizes e usem algum tipo de representagao
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes
simples sobre essas representagdes como recuperar e alterar informagdes nas
matrizes. Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez, caixa de ovos, organizagdo de classes
em uma sala, janelas na fachada de um prédio, etc.

o provessor podera apresentar um caso em que foram utilizados dados roubados de pessoas, solicitando aos
alunos que 0 que pode ter a que 0s dax ter sido roubados. Podera
e partir do que foi levantado pelos alunos, criar um painel com |magens dos dispositivos computacionais
como tablets, celular, computador, apontando em cada um os impactos de acordo com o que mais se utiliza
nesses dispositivos.

O professor pode solicitar que os alunos construam o tabuleiro (usando uma matriz) e joguem a batalha naval,
onde s tiros s&@o dados informando as coordenadas no tabuleiro. Outra atividade que pode ser feita &
apresenlar diferentes fachadas de prédios e solicitar que os alunos representem a distribuig@o das janelas por
matrizes, nas as caracteriticas de cada janela (por exemplo, aberta
ou fechada, com cortina ou n@o, com persiana ou n&o). Com essas representacdes, os alunos podem fazer um
jogo estilo "cara a cara" onde cada jogador escolhe secretamente uma janela (por exemplo 2° janela do 3°
andar) e o adversario deve descobrir a janela escolhida. Para isso, os jogadores devem fazer perguntas, sobre
as caracteristicas das janelas, que permitam ir descartando janelas até descobir a janela escolhida pelo
adversério. O registro das janelas descartadas deve ser feito na matriz que representa a fachada do prédio.

Reconhecer objetos do mundo real efou digital que podem ser representados através de
registros que uma na qual cada por um
nome, fazendo sobre estas

Informagdes podem ser organizadas em estruturas, denominadas estruturas de
dados. Essas estruturas permitem uma melhor compreens&o e também facilitam a
manipulagao das informagdes. Uma estrutura de dados esconde a particularidade de
diferentes informagaes, permitindo que sejam vistas como objetos Gnicos, ou seja, &
uma forma de abstragao.

Registros, que s&o agrupamentos de informagdes, s40 um tipo de estrutura de dados
que possui um tamanho pré-definido e os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informagZo especifica de um registro & acessada através de um
identificador (ou nome) associado a ela. A ideia aqui & que os alunos consigam
identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como
registros e usem algum tipo de representagéo (podendo ser visual) para ilustré-los.
Além disso, devem realizar manipulagSes simples sobre essas representagdes como
recuperar e alterar informagdes nos registros. Exemplos de objetos que podem ser
caracterizados como registros: carteira de estudante, boletim, ficha de cadastro de
aluno, descrigéo de qualquer objeto/pessoa (escolhendo um conjunto de atributos),
efc

o provessor pode distribuir imagens de documemos de indentidade de el ficticias e solicitar que os
alun quais i 0 por exemplo nome, registro
geral fl\acao IR CHa e nasclmemo etc. Pedir que os alunos separem os documentos cujas
pessoas tenham nascido em um determinado ano ou tenham nascido em uma dterminada cidade. O docente
pode ainda solicitar que identifiquem qual é a cidade em que a maioria das pessoas naceu.

Outra atividade que pode ser feita & solicitar que os alunos, em grupos, criem um formulério para coletar
informagGes andnimas sobre os colegas como caracteristicas fisicas, gostos sobre comida, time de futebol,
jogolbrincadeira, filmes, etc. Apds distribuir acs colegas de grupos diferentes para que completem e devolvam
a0 grupo. De posse dos formulérios preenchidos, os grupos devem identificar qual o colega que preencheu
cada formulério.

Algoritmos com repetigdes simples e
aninhadas

Criare slmu\ar a\gcmmos represemados em linguagem oral, escrita ou pictografica, que
inclua inhadas (iteragses definidas e indefinidas),
para faced ot eem

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
repetigao pode conter outro.

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio com 10 andares e 20 janelas por andar. A pessoas
pode lavar as 20 janelas de um andar, e depois ir para o préximo andar (até chegar ao Gltimo andar). Este &
um algoritmo que envolve uma repeticio 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

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

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

Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificagéo de caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a tabela ASCII de
codificagéo, a letra é representada pelo numero decimal 65, que € codificado em binario como 1000001.

Codificar diferentes do em (binaria, ASCII,
atributos de pixel, como RGB, o )

Exlstem diferentes estratégias de representagdo em formalo digital para diferentes
tipos Conhecé-las é um passo ara o de
a\gcntmos que trabalhem com tipos diferentes de mformaqao

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

Cultura digital

Pensamento Computacional

Uso de tecnologias computacionais

Usar diferentes ferramentas computacionais para criagéo de contetdo (textos,
apresentagdes, videos, etc.).

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

O professor podera propor um projeto de criagao de uma histéria digital ou um video de curta duragéo, em que
os alunos experimentam os recursos de um editor de texto ou de video.

no uso da

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

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

Um exemplo de situagao de aprendizagem & a constiugao de um painel, a partir das imagens de
como o celular e computador, em que os alunos poderéo destacar agdes importantes de quando se manipula
um dado como imagem, misica, video, como verificar as autoria, dentre outros.

tecnologia

Listas e grafos

de verificar a das fontes de i obtidas na

Internet.

Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser através de

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam reconhecer que, ao se obter
informagdes na Interet, & preciso identificar as suas fontes e se elas s&0 seguras e a
informacéo & confiavel.

Listas séo estruturas de dados que agrupam itens organizados (logicamente) um
depois do outro. As listas ndo tem um tamanho pré-definido, o que permite a
resolug@o de problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos (um
algoritmo que descreve como gerenciar uma fila de pessoas em um caixa é 0 mesmo

listas que estabelecem uma organizagéo na qual ha um nimero variavel de itens dispostos.
em sequéncia, fazendo manipulagSes simples sobre estas representages.

do tamanho da fila). Aideia aqui & que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como listas e

usem algum tipo de representagdo (podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manipulagdes simples sobre essas representagBes como recuperar,

alterar e inserir informagdes 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 musicas, etc.

O professor podera organizar casos em que se preclsa de determinadas informades e ao se deparar com
elas, se verifica que muitas dessas i paginas que tratam do
mesmo tema mas com informacdes diferentes como por exemplo em uma biografia.

0 professor pode fornecer um monte de cartas agrupadas por naipes e em cada naipe as cartas estéo
ordenadas por seus valores. Formecer 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 ndo estar no monte de cartas.

Reconhecer objetos do mundo real elou dlgl!al aue | podem ser representados através de
grafos que variavel de vértices
conectados por arestas, e mampu\a(}oes s\mples sobre estas representagdes.

Grafos s&o um tipo de estrutura usada para representar relagdes entre objetos. Eles
sao descritos por vértices (objetos) e arestas (relagdes). Os grafos também ndo tem
um tamanho pré-definido, o que permite a resolugdo 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
representagéo (podendo ser visual) para lustra-los. Além disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre essas representagdes como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de objetos que podem ser representados
usando grafos: mapas, redes sociais, interet, redes de computadores, arvores

6 de times em um

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estao
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 0 nimero de quadras dos caminhos encontrados. Depois pode-se construir

do grafo, os menores caminhos encontrados dentre os
s e grupo. Com a representagao tnica 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.

0 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 relag@o de amizade através de um grafo, no qual
as pessoas sao representadas por vértices e a amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas sobre amigos

Légica computacional

Realizar operagdes de negago, conjungio e disjungo sobre sentengas légicas e valores
"verdadeiro' e 'falso’.

Os valores de sentengas logicas pode ser modificados ou combinados usando
operagdes logicas como negagao (NAO), conjungéo (E) e disjungdo (OU). A operagéo
da negagéio modifica o valor da sentenga I6gica invertendo seu valor, isto é, uma
sentenca verdadeira torna-se falsa quando aplicada a operag&o de negagao e vice-
versa.

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

Cinco  maior que seis. (Falso)

Cinco NAO & maior que seis. (Verdadeiro)

Cinco 6 maior que seis E maior que dois. (Falso)

Cinco 6 maior que seis OU maior que dez. (Falso)

Cinco 6 maior que seis OU maior que dois. (

Algoritmos com seleg@o condicional

Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogréfica, que
incluam e selegdes para resolver e forma
independente e em colaboragao.

Além de construir algoritmos com sequéncias de instrugdes, repetidas ou ndo, muitas
vezes ¢ necessdrio fazer escolhas sobre qual agdo a ser executada a se

e oo FD o h R S SET £oh E  zm)
como, por exemplo, ao chegar em um seméforo, dependendo de sua cor, a agdo a
ser realizada é diferente.

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo que descreve o que fazer para atravessar uma
rua com seméforo usando a instrugao de selegao condicional: um trecho deste algoritmo poderia ser: "se o
seméforo estiver vermelho OU amarelo, aguardar na calgada, caso contrério, atravessar a rua'. Além disso,
pode solicitar que os alunos determinem os passos de um algoritmo que faga uso da selegéo condicional,
como por exemplo, definir as agdes que devem ser realizadas ao chegar em algum local caso este esteja
aberto ou fechado.

Mundo digital

Arquitetura de computadores

Identificar os principais de um
processadores e armazenamento).

de entrada / saida,

O Gbievo & comegar @ ranar 20 i os semertos prpals e compGom a
de

basicos dos

Explicar os & suas fungdes: memoria, e exemplos de

de

(ex: memdria RAM) e BE
msco rigido).

de entrada e saida.

Armazenamento de dados

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

fisicos de um a0 por um software que
Smonmoames St Operacional. O ob]etwo 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 utiizar o processador, gerencia os

fisicos da maquina, etc.)

Os disposiltivos fisicos que compéem um computador ndo funcionam sozinhos. E preciso mostrar que a
operagdo desses dispositivos é controlada por um software que denominamos Sistema Operacional. £ possivel
falar sobre algumas das fungoes de um sistema operacional (gerenciamento da memdria, de sistemas de-
arquivos, de dispositivos de entrada e saida como teclado, mouse, monitores, impressoras, etc.). Também &
possivel mostrar que existem varios Sistemas Of diferentes (Windows, Linux, macOS, etc.)

Sistema operacional

Os dados de um usuario podem ser armazenados em um dispositivo de

coplado a0 utilizado (disco rigido, disco SSD, etc.), em

a de um sistema
gerenciamento do hardware.

para a execugao de e

pen drives, discos rigidos, etc.) ou serem transmitidos e

Pode-se os diferentes e dados existentes, mostrar que os
arquivos sao organizados de forma diferentes neles &, para cada dispositivo, mostrar claramente se o

smazsnados em ouiros compuiadors lgados & ntsmet na
em). de dados em dispositivos de

el do conceito de sistemas de arquivos.

& local (acoplado 0 usuArio) ou remoto (removivel ou dispositivo
de armazenamento na Internet).
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POR ETAPA

EF (1°-5° ano)

Pensamento Computacional

Acessar as informagdes na Interet de forma critica para distinguir os contetdos confiaveis
de nao confiveis.

Nesta habiidade & imporante que os alunos possam refleli e acessar informacoes
em buscas na Internet

0 professor pode propor um estudo comparativo entre sites de jornais oficiais e blogs para falar sobre as fontes
de =] i sua i

e no uso da Ges confidveis, noticias falsas.

ecicicoal Usar informagdes considerando aplicagaes e limites dos direitos autorais em diferentes gt‘;?j‘ee""’r‘e’C":;::g‘:ﬂ'{'fg:;fe%: ° jg‘r’;‘l’spg:fﬂao““(')'f:;g‘""':Z%"jfﬂ: ?naui?csa"im O aluno poderé criar um portfdlio com imagens de personagens de desenhos animados em que ele podera

midias digitais. < : d P 1 g citar as fontes e propor um formato em que considera todos os direitos autorais

filme, um livo, e os cuidados em seu e uso pessoal.
= " Espera-se que o sno possa exressar.se crica o criaivaments por meio de Nessa habiidade, o aluno podera criar uma animagao em computador ou papel sobre alguma IMpressao que
o critica na das m. no mundo I E
: néo, das que |ele tenha sobre um impacto da tecnologia na sociedade, como por exemplo uso do celular para mandar

do trabalho e sobre a evolugao da sociedade. )

Usode as e s oD T S 4 de audio ao invés de uma chamada, comum no cotidiano das pessoas.

Organizagao e representagéo da
informago

Nesta habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes

como por exemplo porque

Identificar a de diferentes na resolugéao de

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

usamos um computador para criar uma histéria em quadrinhos e usamos um celular
para fazer uma ligag3o telefonica.

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

O professor pode DO Tl alguns problemas que precisam de solugao usando

s alunos i ou em grupos buscam a solugao escolhendo a melhor
tecnologia considerando Gierontos critérioe.

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
por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras, etc.

Algoritmos

Construir e simular al de forr 40, que resolvam
problemas simples e do cotidiano e e se\egoes condicionais e
repetigdes de instrugdes.

O objetivo & que os alunos possam identificar passos que fazem parte da execugao
de uma tarefa, bem como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa
(resolver um problema).

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.

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 fornecer imagens que descrevem os passos para construir um objeto usando pegas do tipo
"Lego' e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que permita construir o objeto. Ou ainda, 0
professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéncias de desenhos, como se
joga esconde-esconde ou qualquer outro tipo de jogo.

Logica computacional

Realizar operagdes de negagéo, conjungao e disjungéo sobre sentengas Ibgicas e valores
‘verdadeiro' e 'falso’.

Decomposicao

Aplicar a estratégia de para resolver dividindo esse

problema em partes menores, resolvendo-as e combinando suas solugGes.

As sentengas logicas sao sentengas que Fo de
um fato pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas. QT
declaragdo, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os possiveis
valores (verdade) para as sentencas Iégicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor
de objetos tem como resltado um valor Igico ("verdadeiro” ou "falso"). O valor de
uma sentenca logica pode ser modificado usando a operagéo de negagdo, indicada
por termos como NAO e NAO E VERDADE QUE.

Decomposicao é uma das principais técnicas de resolugdo de problemas, na qual um
problema é dividido em subproblemas, os quais so resolvidos independentemente, &
cujas solugdes sdo combinadas para consiruir a solugdo o problema original
Algumas vantagens da decomposigao sa
~permitir uma melhor organizago e visualizagao do problema e da solugao;
- faciltar o trabalho em

- permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros

Mundo digital

Codificagéo da informago

Para que um computador possa armazenar, transmitir ou manipular uma informagéo 6
preciso processé-la e representa-la como um conjunto de dados (simbolos). A
hablhdade trabalha a diferenca entre esses dois conceitos.

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

Cinco & maior que seis. (Falso)

Cinco NAO & maior que seis. (Verdadeiro)

Araiz 6 uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)

Araiz NAO é uma das partes de uma planta. (Falso)

Por exemplo, para criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa (problema) de preparar o café da manha,
pode-se dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas): preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa
pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes. A solugao do
problema inicial é obtido as duas receitas Uma possivel 40 6 realizar todos
os passos da receita do sanduiche e depois todos os passos da receita do café. Outra combinagéo poderia
intercalar os passos das duas receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a agua para o café, apos
preparar o sanduiche e por fim terminar o café.

Pode-se mostrar exemplos de dados que i o possuem relevante, mas que, em
conjunto, definem alguma informagéo. Por exemplo, cada um dos dados de um enderego (tipo e nome do
logradouro, CEP, municipio, etc.), em conjunto, definem a informagao 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.

Codificar a informagao de diferentes formas, a ancia desta = emprega diferentes técnicas para organizar dados de forma
o ipulagao e iss@o em dispositi i para Cada tipo de i possui uma
égia de &o. Textos podem ser como uma sequéncia

de nimeros decimais, onde cada nimero representa um caractere (como & feito com
0 uso da tabela ASCII), uma imagem pode ser representada como uma sequéncia de
nimeros decimais que definem a cor de cada elemento de um reticulado uniforme
que divide a imagem (pixel), etc.

Mostrar que para cumb\nardlferenles tipos de dados. A

informagéo sobre uma data pode ser de dados de um dia,

de um més e de um ano em uma determinada it Imagens podem ser representados por composicdes de
ore: pontos (pixels), etc.

as vezes €
pelo

Funcionamento de dispositivos
computacionais

Conhecer os basicos de dispositi ionai os
principios de seu funcionamento.

Para o dos. éir entender que

Nesta elapa o 8luno poderia omegar  denticar e sguns conjuntos de nstrgges bem defiidos
mples de uma e dobradura, etc.) podem ser usados em

uma méuina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as e, se
ma dada sequéncia produzem algum e

bem deiinidas para produzir coisas (o calculo de uma simples, um origami, etc.)

o objetlvo da habilidade é mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem

Cultura digital

' Conhecer o conceito de Sistema O esua ancia na i entre software fisicos (celulares, computadores, calculadoras, maquinas de costura, etc.)
Sistema Operacional " ’ ” ’ RS ;
& hardware. que sio controlados por algo que segue uma sequénma de passos Iégicos (um app | Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que o
do celular, uma pessoa com a , etc controla (software).
Por exemplo 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
Uso de artefatos e utilizar para pesquisar e acessar informagdes, para trabalhar com

e resolver

p critica e

Aproposta nessa hablhdade & que o aluno verifique as dweremes caracteristicas das
de

principais
aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos no dla a dia das pessoas
dentro e fora da escola.

do o sau coldana, celulr paa igagSes, scessar
produzir contetdo, dentre outror
Criar um portfdlio de tecnologlas com imagens de tecnologias;

Seguranga e responsabilidade no uso da
tecnologia computacional

Nes'a habilidade ETEarEe de trazer um panorama sobre os cuidados com
com

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

0 celular, tablets, computadores dentre outros.
(raubo Bl d\sposmvas fisicos, rastro de dados online quando da utilizagdo
de jogos por exemplo etc.).
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Pensamento
computacional

Programagéo

Tipos de dados

Linguagem de programagao

Construir e analisar solugdes

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

A Objeto de N = .

Relagdes Transversais com a BNCC

Por exemplo, para encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) e, 0 resultado & uma
carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos alunos, e o
resultado é um namero.

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

Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repetigao e de selegao usando uma linguagem de
programagao.

Existem diferentes linguagens de programagao que podem ser Usadas para descrever algortmos em dierentes niveis.
de abstracéio, como linguagens visuais, orientadas a objelos, funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens
podem ser escolhidas para serem adotadas.

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

Descrever com precisao a solugao de um problema, construindo o programa que implementa a solugao descrita.

Eirpartanieue se consaa exprosser s sl doprobema (8l o parvauls, conpreotdendo e o
programa é apenas uma descricao deste algoritmo em uma linguagem e programagao. O aluno precisa entender
que o mais importante 6 a cor\strucau e e e
c6digo em portugués, mas sim descrever em um alto nivel d 0 problema é resolvido.

Por exemplo: "Se o ponteiro do mouse tocar no animal entao o animal andara 10 passos 10 vezes seguidas." "Dada
uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo hé s; se a primeira carta for um s, dizer que ha s na
pilha, senéo, remover a primeira carta e verificar se h &s no resto da pilha."

Estratégias de solugao de problemas

Decomposigao

Generalizagéo

Empregar diferentes estratégias da Computacdo
(decomposigéo, generalizacdo e reiso) para
construir a solugao de problemas

Tt e o DO T T S o o
linguagem de programaca

DS copastca e G e e Ss a eoA) A G b TER T A b ST BT

subproblemas, os quais s2o resolvidos independentemente, e cujas solugdes so combinadas para construir a

s0lugao do problema original. Algumas vantagens da decomposigao sao: permitr uma melhor organizagdo e

visualizagao do problema e da solugao; facilitar o trabalho em grupo; pemilir que possamos reutiizar as solugdes dos
ros problemas

Por exemplo: Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas basicas, compondo
as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado, etc.). Decompor o problema de
desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares (retangulos, quadrados, trianguios),
compondo essas formas com as operagoes sobre imagens (otagao, Sobreposigao, etc.)

Identificar os recursos ou insumos nessérios (entradas) para a resolugo de problemas, bem como os resultados
esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definigao de problema como uma
relag@o entre entrada e saida.

Definir problemas & uma habilidade multo importante, pois & o prMeiro passo da Sollgao. A Gefinigao de um problema
e da identificando quais s&o 0s tipos e entradas necessarias (insumos/informagdes) e qual o tipo da saida. Como a
solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em termos dos tipos das entradas e saida. O objetivo

AO & propor solugdes de problemas, e sim definir 0 que & necessario para resolvé-los  qual sera o resultado
esperado.

Por exemplo, para encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) e, 0 resultado & uma
carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos alunos, € o
resultado & um nimero.

Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema, identificando as semelhancas
foroncas entr elo,  cria um algontmeo para resoiver tdce,fazendo uso de varidvel (pardmetos) para peritr o
tratamento de todos os casos de forma genérica

Idealmente, um algoritmo & uma solugao genérica: ele resolve varias instancias de um problema. Por exempio, um
algoritmo que calcula a média aritmética de 2 numeros resolve este problema para qualquer par de nimeros (que sao
as instancias do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica, é necessario dar nomes as entradas do
algoritmo. Esses nomes so chamados de variaveis ou parametros do algoritmo.

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

Mundo digital

|Armazenamento e Transmissao de

Fundamentos de transmiss&o de
jados

Entender como os dados

Bt i
através de

dados, como a
no destino.

em pedagos, transmitida em pacotes

50
processados e transmitidos usando dispositivos

Gestao de dados

aspectos
seguranca cibernética

O processo de dados pedacos para que ola sea mals acimente

a
enviada através da rede de comunicago. Esses pedagos sdo s transmitidos atraves d
diferentes equipamentos. Finalmente, a informagao é remontada no destino. Ao ser dividida, prDbIemas que ocorram
na transmissem alguns pedagos da informagao podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes,

u fora de ordem.

Um utiizar de transmissdo, passar uma frase em pedagos de papel
orientar alguns deles e entregarem sempre seu pedaco de papel e em um segundo momento a nao
entregar o pedago. Depois pode ser avaliado como a mensagem chega no destino nestas diferentes condigdes.

. T G A 2 A D L % L (R
metadados.

O gerenciamento de dados é frequentemente realizado através do conceilo de arquivo. Neste contexto, s arquIVos.
s criados considerando alguma 6gica interna e amazenados em memdria secundaria. Posteriormente, esses.
arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem utilizados ou mesmo editados. Finalmente, 0s arquivos
podem ser para diminuir 0 espago ocupado na meméria secundaria.

Um exemplo seria utiizar um arguivo fisico para simular um sistema de arquivos  realizar agoés de manipulades
das diversas pastas, realizando analogias com 0s arquivos.

Cultura digital

Unidade Tematica

Seguranga e responsabilidade no uso
da tecnologia

Tecnologia digital e sociedade

e 2
de maneira segura, ética e responsavel,
Tospaltand dreitos autoras, do imagem e aslis
vigentes

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

Nesta habilidade é importante que os alunos possam vivenciar, discutir @ refletir sobre 0 comportamento ao se
comunicar em ambiente digital, principalmente na intemet mas néo limitada a ela(por exemplo também em aplicativos
de conversa).

Identificando e refletindo sobre conduta on-ine, por exemplo, propondo regras de conduta que colaborem para o
debate de questdes éticas em evidéncia.

Competéncia Especifica

Uso de tecnologias computacionais

Objeto de

Conhecim

Tecnologia digital &

ento

Selecionar e utiizar tecnologias computacionais
para se expressar e resolver problemas,

S e e e S
socie

Analisar o consumo de tecnologia na sociedade, criticamente ho d

bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade:

recursos

Habilidade

Importante nesta habilidade considerar a reflexao sobre s perspectivas do ser humano e o consumo de tecnologia,
como quando compramos novos celulares em substituicao a aparelhos mais antigos, ou uma televisao, dentre outros,
ou seja nossos hbitos. Quantos recursos s&o necessarios para se produzir uma tecnologia?

Explicagao Habilidade

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

Exemplos.

Programagéo

Programagdo usando registros e
matrizes

Andlise de programas

Construir e analisar solugdes computacionais de

problemas de diferentes areas do conhecimento,

de forma individual ou colaborativa, selecionando

as estruturas de dados adequadas (registros,

matrizes, listas e grafos), aperfeigoando e
colares

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado 0 uso de regstros e matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes e automatizé-las usando uma linguagem de programagao.

Para automalizar a solugao de Um problema alraves Ga construgao Ge um programa de computador, normaimente &
necessério defini as estruturas de dados que serdo usadas para representar a informagao relacionada ao problerma,
& depois descrever o algoritmo usando as construges disponiveis na linguagem de programagéo escolhida. Uma das
estruturas mais usadas ¢ o registro, que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo
assim que se trabalhe em um nivel de abstragao maior: ao invés de receber varios dados de um aluno separados, um
programa pode receber o 'registro' de um aluno ( que seria um dado que engloba as varias informagdes sobre um
aluno)

Por exemplo, um programa que leia os dados de um documento de identidade, calcule a idade @ mostre todas as
e A i st e o Sk ot il S o s
més, ano) e (como pessoas que fazem aniversério em um

Getemninado mes)

e L N i

BT I L 0 G
e, stmiio osst viizs gaveles o Afica ¢ e cada

et o uma matrz/velor boupa uma posiac. iairizes podom ter uma ou e drsensi

Por exemplo, um programa que 16 os cartdes de resposta do vestibular e um gabarito, verificando para cada
candidato o seu nimero de acertos.

Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianga na sua corregao

Deve-se estimular a andlise critica do programa construido. Uma das formas é através da depuracau‘ ‘que consiste
lem uma analise detalhada do cédigo e realizagao de testes para identificar erros. Depuragdo é uma das formas de
desenvolver a habilidade do pensamento critco.

Por exemplo, usar aplicativos disponiveis que permitem ao programador monitorar a execugao de um programa, pars-
o e reinicia-lo, ativar pontos de parada, enire outros.

dados.

Fundamentos de Seguranca
Cibernética

computacionais, considerando aspectos da
seguranga cibemética

Identificar problemas de seguranca cibernética e experimentar formas de protegao.

Construrr solugges de problemas de dierertes areas d Ge forma individual &
Pensamento Projetos com programacéo colaborativa, selecionando as estruturas de dados e t e
i escolares
Grafos possuem muitas propriedades que podem ser Gleis para a descoberta de conhecimento. Por exempio,
Propriedades de grafos Explorar propriedades basicas de grafos. comunidades virtuais 5o caracterizadas por uma propriedade que se chama dlique de um grafo. Algumas
grafos s&o: coloragéo, cliques, graus de vértices, diametro, pontes.
Por exemplo, criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe @ numeragao, seguindo as etapas: (1)
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes e juntar os naipes
ordenados, (2)denifar que 0 subproblema d ardenar é comum a0 4 naipe; (3)Estabeleor a seguito oz do
Empregar ciferentas esfratégies da Compiacso A decompaslcdo acila o rabaiho cooperstv, pols auxla na deniicagso cara do cada subarefa interfaces). (a) o separar os naipes lem como entrada o baralho
bR | s, For B e S T S T L A T S e e equipes, bem como da forma como os resultados das tarefas devem ser inteiro (vetor de 52 posigdes) e como resultado quatro montes (vetores de 13 posigdes) do baralho, um para cada
e cooperativa e automatizé-ios usando uma linguagem de programaga combinados. Aidonticagao praciss das nterfzces de tarefas (antadas o saians) & Sosencil para viabisar & mlpe; () os subproblemas de ardenar s nalpes réoebem como enrada um monte de Gatas do meso pe o
combinagdo das soluctes dessas tarefas, bem como o reuso das mesmas. retoma como saida esse monte ordenado; (c) o subproblema de juntar nos naipes ordenatdos tem como entrada 4
B T L o e e
uma um dos subproblemas distintos (separagao dos naipes, ordenagao de um monte do mesmo naipe e jungao dos
montes). (5) Coletivamente, compor s solugbes dos subproblemas de modo a obter o baralho organizado.
Protocolos de comunicagao em | Entend dados s amazenad: - A transmissao de dados precisa ser realizada considerando Um Conjunlo de regras para sua execucao correla. Esse | E possivel definir regras de encaminhamento de mensagens enire os alunos em uma brincadeira do lipo “lelefone
& ntander como 0s dados eéo annazenadoe, Compreender o papel de protocolos para a transmisséo de dados. onjunto de regras & chamado de protocolo e permite que a transmisséo de dados sefa realizada de forma Em um segundo momento, alguns alunos podem ser insiruidos a ngo cumpri tais regras a im de ressaltar a
Mundo dightal Transmisszo de e transmitidos

R utlizacao de sistomas & 16des 06 Compuladores precisa respeTar algumas

seguranca da informagao, como confidencialidade, integridade  disponibiidade. No entanto, essas propneﬂades

Hi 750 melhor amigo tem um melhor amigo mbaT podem ser ulizadas para demonsirar Gomo
segredos compartihados podem ser espalhados. Esquemas de criptografia aravés de um diciondrio de codigos

Cultura digital

Seguranca e nouso

da tecnologia

Cyberbulying

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

Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.

Nesia habiidade considera-se & iscuSsa0 & reflexdo (e COloGaT-56 o POSIGR0 00 OUIT & respeit o 1e1aGA0 a5
opinides divergentes na internet, como opinides de estilos de msica, de fimes, de roupas, dentre outros. Espera-se
que o aluno possa ser capaz de reconhecer a importancia de respeitar as opinides diferentes da sua.

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

Reconhecer e debater sobre cyberbullying

O contexto desta habilidade & a e proporcionar ao aluno a reflexao e discussao sobre cyberbullying, frazendo sua,
definicao. Além disso, espera-se que o aluno refita sobre a importancia de se combater o cyberbulling (essa prética
de intimidagéo, humilhaco, exposico, dentre outros em meio digital)

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

Impactos da tecnologia digital

Selecionar e utiizar tecnologias computacionais

Uso de tecnologias

Produgéo Digital

se expressar e resolver problemas,
S S Gl S i
sociedad

Identificar os impactos ambient
sustentabiidade.

do descarte de pegas & eletrdnicos, bem como sua relagéo com a

Esta habilidade sugere a reflexao e discussao sobre a relagao da suslentabiidade e o Impacto na produgao
descarte de lixo eletrdnico. Considera-se importante enfatizar o descarte de material tecnol6gico e s diferengas para
outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

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

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

Nesta habilidade espera-se que o aluno uliize recursos e ferramentas digitais como editores e video, editor de.
[ s iy W D O

de um

diferentes recursos e ferramentas, inclusive

Nesse sentido

integrando um recurso de video e um blog por exemplo!

processo de por exemplo, organizando uma linha do tempo do.

projeto.

Seguranca em ambientes virtuals

Discutir questoes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes virtuais.

utizamos ambientes virtuais, como jogos online, compras online, interagao em salas de conversa online, interagéo
em redes sociais. assim, destaca-se o compartihamento de informacdes, acesso a sites da intemet que nao s
sequros e dentre outros.

. B snci Objeto de Objeto de icaca
Unidade Tematica Competéncia Especi e o e Explicagao Habilidade Exemplos
0 concelio de recursao permite exercitar o pensamento indufivo na resolugo de problemas, ou seja, recursao ndo | (1) Solugao recursiva para deinir o tamanho de uma lista: "se a lista for vazia , 0 tamanho é zero, sen@o o tamanho &
Constrir solugaes de problemas usando atécica de recursdo @ automatizar tas solugdes usando uma inguagem de {46V Ser entendida como uma questao sinttica e sim como uma forma poderosa de resolver problemas. O raciocio. | um mais o tamanho do resto da lista." (2) Solugao recursiva para encontrar o nimero de ascendentes de olhos azuis
e i § o 8 na rescucko de probems, poi parite s sa bl s nivel e sheragso malssevado, | o uma éore snesljs: S 8 drve estvr vazi, 0 esitado 6 281, seno s  pessoa O faizda rvors e
Programagéo com listas e o que sando raciocio decttv, 0 que om mulas iuagtes facit sncontrarsolipes (orande partsdos glhos sz, soma 150 ndmero de asoendaries pl fhos szlspor art do pl ¢ de mé dosta possoa. sa ol o
recurséo Consirur o analicar solugoes a\gun(mos cléssicos da Comy m mais féceis suas versoes recursiva tiver olhos azuis, o resultado 6 o nimero olhos azuis (por parte de pai e mae) desta pess
problemas de diferentes dreas do S, Criar solugBes e probiemas para o quals sea adequado o Uso d6 Tstas para descrever suas Informaghes & Fazor profetoe e constrle sohoces dsando st 8 recursso. E Importants sallontar 8 importAncia da andies oica 9o
Pensamento gD de forma individual ou colaborativa, selecionando. |automatizé-las usando uma linguagem de programaéo, empregando ou néo a fecurséo como uma técnica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de chamadas recursivas que fazem o () T 0T G 0 1 A G T 6 B 5
i ) as estruturas de dados adequadas (registros, | resolver o problema. programa convergir (se aproximar do fim) - caso contrério os programas podem o terminar. continue ordenado.
matrizes, listas e grafos), aperfeigoando e .
Igoritmos I Utilizar algoritmos cléssicos de manipulagéo sobre listas, Compreender algoritmos de manipulagao de listas. Para sso, 0s alunos podem simular os algoritmos ou mesmo Por exemplo, algoritmos de ordenagéo (Bubblesort, Mergesort, Quicksor, etc.), insergao, remogao, busca (linear,
implements-ios, binéria, etc.), entre outros
Construrr solugoe: ol diferentes areas e forma indvidual &
Projetos com programagéo coaborata, T e CnEr adequadas, aperfeigoando e articulando saberes
G aluno deve compreender que o paralelismo permite a llizagao de dierentes recursos para execular partes de uma
tarefa que podem ser realizadas simultaneamentt
F Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa é executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
undamentos de sistemas. " f
e |Compreender os conceitos de paralelismo, concorréncia e armazenamentolprocessamento distribuidos melhorsotempo do exectogo e s sckipio ms tambm para que  procesao posea sr execido po véres
Mundo digital S D Entender os fundamentos de sistemas pess: uma solugao usando paralelismo, deve-se identiicar quals
distribuidos e da internet. [Paris da scligac a8 mdependemes Dudendu ‘ser sxecutadas simulaneamente. Pods-se tambm replcar a mesma
tarefa para otimizar a exect
A S R R e e A Ereoa sy U exemplo & usar a I6gica de um modelo em camadas e mosirar como um lingua comum pode ser ufizada para
Internet Entender como & a estrutura e funcionamento da inernet agrupadas em sistemas autonomos, conjuntos de redes que possuem uma poli Adefinigao | traduzir 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex: trandutores portugués-inglés e inglés-
desses sisttemas Fealizada por enticades 6 operam na crgenizaco des racursos da nismet espanhol -> portugués-espanhol)
Compartihar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua dinamica de funcionamento, e forma
avaliando sua o respeito e a ética. A perspectiva desta habilidade & que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identifique seu funcionamento como r{ Utiizando as redes sociais para compartihar informagdes, por exemplo, com outros colegas um evento ou
Redes sociais e seguranca da Nesta habilidade importante que o aluno identiique os lipos de dados pessoas (nome, enderego, documento de Gentificando as nformacGes pessoals que podem ser tomadas pUblicas, por exemplo, crando Uma lista de sites
informaga Entender que as tecnologias devem ser utiizadas | Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em espagos digitais e os riscos associados. identidade) que so exigidos em diferentes espagos como jogos online, redes sociais, bem como refletir sobre s | elencando os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line, redes sociais) e avaliando os
Seguranca e nouso de maneira segura, ética e responsével, iscosdo de comprtihar esses dados am espacos digilscomo a nleme id
da tecnologia respeltando diretos autorais, de imagem e as leis [ "t T e @ Gemas plataformas Espera-se que o aluno possa discuir e analisar os termos e politicas de uso das redes sociais e demais plataformas, | Identificando elementos "polémicos" dessas politcas, por exemplo, identiicando aspectos que podem ser melhorados
vigentes refletindo sobre suas implicagdes. como por exemplo em nossos dados pessoals que ficam para garantir a protec@o dos individuos
Cultura digital Destaca-se nessa habllidade a reflexao sobre aspectos de seguranca e privacidade que a0 importantes quando

Analisando dados de seguranga, por exemplo, verificando as configurages-padréo de privacidade para garantir
méxima protegéo e tomando consciéncia das técnicas e fitros utiizados na escola & em casa

Uso de tecnologias

Selecionar e utiizar tecnologias computacionais
para se expressar e resolver problemas,
analisando criticamente os diferentes impactos na
Sociedade.

Avaliar a precisao, relevancia, adequagéo, abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes de informagao eletronica

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia e faca anlise critica de fontes de informagde:

(1) Realizando pesquisa na intemet uilzando palavras-chave, por exemplo, pesquisando sobre 0s fios do municipio
da ssol. (2} dentcando e airs s palavras posquisaces o o respostas sadas plo usoscor,por

lem jonais, blogs, canais de comunicagéo como youtube, verificando suas

veiculada.

exemplo, aginas indicadas presenca das palavras nos resultados do buscador. (3)
o i i i i (i o el B ) oy o T AL
0s primeiros dez resultados com 0s dez consecutivos e discutindo o critério de relevancia dos resultados.

Unidade Temtica

‘Competéncia Especifica

Objeto de
Conhecimento

Objeto de
Conhecimento

Habilidado

Habilidade

Explicagéo Hal

Exemplos.




Ensino Fundamental - Anos Finais

Objeto de

computacional

Programagéo

Projetos com

de forma individual ou colaborativa, selecionando
truturas de dados ad registros,
e

truturas de dados e t
escolares.

Eixo. Competéncia Especifica Explicagao da Habilidade Exemplos Linguagens Matematica ncias da Natureza | Ciéncias Humanas
Grafos e arvores podem ser Usados para representar uma gama enorme de informagoes. Para que possamos.
Programagao usando grtos o (i solictes do problemas para s uals sfa adequaro s dedrveres  rafos para descraver s ormasoes oG, Grates 26 GuruLIaSque PomTHer epressharSHelos & eaconamenios e eeses oo (como. |71 SHEMPo,consinu aigorino para encontarun camiho e um mapa sl parido de ura oidade o
rogramag: o 1o P P q i 4 g P per P s i chegando em outra. Ou entao, construir um algoritmos para encontrar os filhos de uma pessoa numa arvore
arvores e automatiza-las usando uma linguagem de programagao. redes sociais, mapas de cidades, a intemet, etc) Uma arvore é um grafo com elementos ovgamzad T
N - hierarquicamente. Exemplos de arvores séo arvores de
Construir e analisar solugdes computacionais de s
de diferentes dreas Gonsusoligtes) de problemas do derentes areas de forma individual &
Pensamento N i

Automatos e linguagens
baseadas em eventos

,lstas e grafos),
articulando saberes escolares.

Usar autbmatos para descrever comportamentos de forma abstrata automatizando-os através de uma linguagem de
programagao baseada em eventos.

Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas que sa0 orientados pela ocorréncia de eventos.

o pa
eando autbmatos (ou ssiemas de fransicho), e 680 modeios Gue representam os eetados do sitoma o a8
transigoes possiveis dependendo dos eventos que ocorrerem.

Mundo digital

Sistemas distribuidos e intemet

Seguranga ciberética

Entender os fundamentos de sistemas,
distribuidos e da internet.

° virus, malware e outros ataques cibernéticos.

Analisar técicas de criptografia para armazenamento e transmiss&o de dados.

a conceito de criplografia, por exemplo, usando algori i P ara que os

L s S s e S B i

importancia do tréfego de informagdes criptografadas nas redes, por exemplo, em relago a dados como senhas e

informagdes bancérias das pessoas. (3) Disculindo o papel istorico da criptografia, por exemplo, na comunicagao de
te a Segunda Guerra Mundial.

Semrenea e respomebliec oy zo

tecnologi

Tecnologia digital e sociedade

e
de maneira segura responsavel,
respe\landc G imagem e as leis

Autoria em meio digital

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

Espera-se que 0 aluno utiize recursos digtais para analisar problemas Sociais de Seu colidiano, como por exemplo
em pesquisa, comparagao de informacdo, documentagao da pesquisa, seja em sua cidade ou estado, propondo
solugdes a esses problemas.

des para sua cidade ou bairo, por exemplo, usando um férum ou um
recurso digital aberto para expressar suas ideias.

Avaliar aplicacdes e implicagdes politicas, socioambientais e culturais das tecnologias digitais para propor
alternativas aos desafios do mundo contemporaneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho

Impartante nessa habilade que o aluno possa reflel; isculr as dversas apiicagdes 4as tecnologias em nosso
cotidiano, desafios da umano em qualquer drea, como por
exemplo no meio ambiente, na R transporte,

(Analisando o surgimento de novas profissaes a parti dos avangos (Eenologicos € 05 IMPactos SOGIoECoNOMICOS

derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profisses que existiram no passado e as que existem hoje, &

criando conjecturas sobre profissdes que deverao se extinguir devido & automatizagéo, além de novas profissoes que.
oderso surgir no futuro.

Discutir como de recursos

equidade, acesso e poder.

uma economia global levanta questoes de

Nesla habilidade espera-se que o aluno possa reflelir sobre 0 acesso as tecnologias pelas Pessoas e seus IMpactos
na igualdade, desenvolvimento sustentavel, e poder, como por exemplo sobre 0s custos de determinada tecnologia ©
e pos compré I, raze breza, acesso ao poder, dentre outros

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

Criar ou utilizar conteddo em meio digital, compreendendo questdes éticas relacionadas a direitos autorais e de uso
je imagem.

Espera-se que 0 aluno possa Eimcias oo etureas texto, planilha, apresentagdes, editores de video,
s, i R T i 0 o cuidado

5 direito autoral tema, por exemplo,

de masicas e fimes na web. (2) e S s e
sobre a pratica de pirataria

Uso de tecnologias computacionais

Qualidade da informagao

Tipos de dados

Selecionar e utiizar tecnologias computacionas.
para se expressar e resolver problemas,

analisando criticamente os diferentes impactos na
sociedade.

Construir e analisar solugdes computacionais de
problemas de diferentes areas do conhecimento,

Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informagéo em seus diferentes formatos, sendo capaz de
identificar o propsito pelo qual foi disseminada

Classificar informagdes, agrupand

em colegdes (conj d colegéo a um 'tipo de dados’

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir e discuti sobre o papel da informag#o que circula em diferentes
formatos (fisico ou digital), analisando se ¢ veridico, se tem credibilidade, sua importancia e relevancia, bem como
relacionando a intenco dessa informagao e sua circulagdo.

Propondo areflexéo de valores e atitudes responsaveis relacionadas ao uso de dados em ambiente digital, por
exemplo, trabalhando com fake news, diferenciando informacdes falsas e verdadeiras

Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeigéo e de selegao usando uma linguagem de
programagao.

Existem diferentes inguagens de programagao que podem ser usadas para descrever algoriimos em diferentes nivers
de abstracéio, como linguagens visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens

de forma individual ou colaborativa,
i

Linguagem de

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

podem ser escolhidas para serem adotadas.

Descrever com preciséo a solugéo de um problema, construindo o programa que implementa a solugéo descrita

E importante que se consiga expressar a solugao o problema (algoritmo) em portugués, cumpreendendo que o
programa 6 apenas oritmo em uma 0 aluno precisa entender
e hbCoeE A b [ opr i e e ety
codigo em portugués, mas sim descrever em um alto problema é resolvido.

Pensamento
computacional

Estratégias de solugao de problemas

Decomposigao

Generalizagao

Empregar diferentes estratégias da Computagéo

retiso) para
construir a solugao de problemas.

Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposigao e automatizar tais solugdes usando uma
linguagem de programagéo.

o
das principais técnicas de sl probaeal R problema é dividido em

& um:

subproblemas, os quais a0 resolvidos independentemente, e cujas solugdes sao combinadas para construir a

solugao do problema original. Algumas vantagens da decomposicao s&o: permilir uma melhor organizagao e

T T
problem:

Identificar os recursos ou insumos nessérios (emradas) e resu\ucao de problemas, bem como os resultados
esperados (said: dados, definigao de problema como uma
relagao entre entrada e said.

DS RN pobeEs s st ace NN poraIE AP NaEo Paseo A BoRRCIE A EGa] o

e da identificando quais 580 0s tipos de entradas necessérias (insumosfinformagdes) e qual o tipo da saida. Com

suluqaa (elgorime) dove ser ganioa,se defne um probiema em tarmos dos g das ontadas & saida. O obiotvo.
NAO ¢ proporsolies dsproblemss, s dsfinr g 6 ecassiio pra asoive-os  qual sad o resufado

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

sepera
e T DS s e ol Sy i e N e TR O]
algoritmo que calcula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para qualquer par de numeros (que s&o
as instancias do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica, é necessario dar nomes as entradas do
algoritmo. Esses nomes so chamados de varidveis ou parametros do algoritmo.

Transmissao de

dados.

do

Entender dad

dados

nsmiidos

Entender o processo de dados, comoa
através de no destino.

‘em pedagos, tida em pacotes

Gestao de dados

computacionais, considerando aspectos da
seguranga cibernética

[ T T T S G2 i 2 Ty o 2 o L BB

Mundo digital

Sistemas distribuidos e internet

Fundamentos de sistemas.
distribuidos.

Internet

Entender os fundamentos de sistemas,
distribuidos e da internet.

| Compreender os conceitos de paralelismo, concorréncia e armazenamentolprocessamento distribuidos

G aluno deve compreender que o paralelismo permite a Ullizagao Ge dferentes recursos para executar partes de Uma
tarefa que podem ser realizadas simultaneamente.

Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa & executada a0 mesmo tempo.

Normalmente, se usa paralelismo para melhorar o tempo de execugao de uma solugao, mas
tambem para que o processo possa ser executado por varias pessoas trabalhando
concomitantemente. Para construir uma solugéo usando paralelismo, deve-se identificar quais
partes da solugo sao independentes, podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se
também replicar a mesma tarefa para ofimizar a execugso.

Entender como é a estrutura internet.

Seguranca e responsabilidade no uso
da tecnologia

Tecnologia digital e sociedade

e

de maneira segura responsavel,

respslando direkos et imagem e as leis
vigent

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

Uso de tecnologias computacionais

Tecnologia digital &
sustentabilidade

e Tecnologias computacionais
para se expressar e resolver problomas,

Analisar o consumo de tecnologia nasomedade ho d
bem

recursos

impactos na
sociedade




Ensino Médio

Competéncia Especifica

as possibilidades e os limites da
Computagao para resolver problemas, tanto em

203" ano Rolagbes Transversais com a BNGC
Explicagao da Habilidade Exemplos.
Habilidade Linguagens Matemtica | Ciéncias da Natureza Ciéncias Humanas
abildade  ver undamental, nesta et
ravahacos prcpmento o Gpcos () pao ado mals prco, deve s bltecas,
(EM13CO01) Explorar e construir a solugao de problemas por meio da reutillizagao de partes de solugdes existentes. (ii) pel da a Ro=masi i kg gihut pars cisbor)
solugoes colaborativamente.
Dmmema s resolido com outros problmas - assim
tentes.
holcarboes préicas G Engenias o Sovare G o U coicio Jsando v o dboracio
(E1130002) Exporar o consin  sousdo o prodemas por y iveis 2 soatea |difernt quisios projeto o ] . o partir do osboco
implomentaca R e goral para niveis croscentes do detalhamento.
chegar ao sistema completo
Conhecer entiicand: Tasses @
onsu d ecsos e, espaco, nage o Essas ol por Testes de programas era ou utiizam
(eniscocs enitcar Jgorimos no que execugao, espago de memériae |na Mal logarimicas. Eimporants compreanier,bo SxepIo | Temota o quankiads et o gus Asporive e MGUNE. Erempifar programas oty
émais a om s

energia, entre outros

po de
e imat ais o

 ineer, quacrtico o logrinico Mostar esemas do

amblantes o das solugdes computacionals buscando
garanti a integridade, privacidade, sigilo e seguranga
das informagaes.

i o ogos onlne,navegaderes Web), existem utos Sotwarcs que 520 execulados deniro da rode para
sudrios (ex:

e § reovante na préica pols varias téenicas bancos, 20, etc, a u seja, com mais de 30 digios.
e A e kool 0 fato bl 0 1ém solugdo algoritmica eficiente conhecida.
ou i msio .
. . . ot 3 A scripts em um i 15 de execugao. Outro
aspectos. 1EM13€C‘ v hecer o cun‘cenlc ‘de” uma forma o 3 » pads abisr . mais flexiveis, odem se ios :” ponto de v\sta programa aue aplica um outro programa (m\cu\zr tamanho, trocar nome, etc) em vérios
ejam entrada ou saida para ouros algoritmos. t@6ric0, 0 COnceito & impo imites do que pode sor progra e e
Possul Gomo o Paradoxo de Menioso, para
no tém Par: xplicar o que & um paradoxo e relacionar com o pmhlema o Paraa (e gera o paradovo e um
(EM13C005) denificar os limites da dfere pode oundo mais ampla dos Joatia s um paradoro lsso mosira aue os computacres o sio e rua sero) . program i sa st s ol roric 1 prc) Ui cor da ndo existéncia de solugdo
i dos processos mentls Snvowidos ha resolugao de problemas. capazos de resolver qualauer ipo de pro par 6 n 6 possivel consrur um programa aue faz anaise de
programas que analisam outros. DYWramas (e portanto, se. iovem ana\lsare\ei proprios, pode-se chegar a paradoxos). | programas enmna Pode-se entdo
discuti se ha limites para a inteligéncia humana, a exemplo dos limites d
Aideia desia habiidade & faze 5 s da adogho d —
em . - camcleriatcas (afcini. \mabiciads, porabAideds, conrosio, segurance. pvecilde, reioencis i, entro outras) | (0L ; 5 e e
sistemas e fazer des dos sistemas.
Red & partr de um {ox: bases Wi, swicthes,
roteadores, fiewalls) que 5 i
rede topologias
ol on m regem e ormoor e st |0orede OO e e rfego &
id i de rede, para observar Jos de di rotocolos. Habiltar e desablltar servigos
(EM13COX diferentes tecnologias, i forma que a rede funcione de fc acuadatAlém dos apl ot . para obs Pl Jo. bl 'ﬂn d e bil 'ﬂda aw‘;nc: E
cricamento artafatos computacionis, identificando de escala

e T F Nt s mosnar como soformados os enderecos 1P o
como eles sao traduzidos para nomes de maquinas (ex: joogle.com). Emular um ataque na Internet e

y cria um ambiente e que
precisa as redes ter
205 olhos dos usudrios.

(
e i e e e proteger o usudrio.

(EN13C008) Entender como mudangas na tecnologia afetam a seguranga, incluindo novas maneiras de preservar sua privacidade e dados pessoais on-
line, ajuda em situagdes d

8t habiide a8 prepaar o elicarisars 2er Sl Cica 019 8 RCrolOgey 8 QU8 1 sceseo (edew
sociais, e-mail, e, formulérios medio digal etc), sendo capa: 3

e . Seja por meio pessoais
sensiveis ou na saber como se proteger &

perfs falsos para coleta pessoais

(EM13C009) dentiicar tecnologias digitais, sua presenga e formas de uso, nas diferentes atividades no mundo o trabaiho.

denunciar sit

Esta habiidade v\saamnd 7 Foas e Universo labor:

o como cada Jos pode v izada o e parexemp\u e,
plar

ra
e produtividade para entender o fluxo de um projeto ou para organizar processos, compreender como uma planilha
eletronica pode ofimizar determinados controles e gerar grficos para melhor compreender cenérios, saber utilizar
sotware o impressora 3D para produzr proctos,

ser capaz de identificar quais ferramentas resolveriam cada problema; exemplo do rator, impressora 30,
pro 1

rodutividade, mapa mental

pa dantes sejam capazes de identiicar os
teronios et > laborais, analisando
» osto ey ot
para a solucéo de problemas. el i tligenci isancio su ; A ninginca Al () ler-se 3 samesau mitas qus nkam a kg mara o fase |Agortmos como Netfix o outras
(enisco ) com a nteigéncia humana, analisando suas polencialdades, iscos & R " it ’ eI e tacs e
logias pode ter graves. dessas plataformas. Apas construir e avaliar pequenos sistemas de reoamendacao
NS - S 7 9 ar a para analisar plos o fazer (Constrir modelos de simulagéo simples para avaliar consumo de energia de ma casa a0 longo 6o tempo;
[EIEERRE G RS P B previsdes. Este estatistica. populagdo; populagao; a
uma érea visa a a parir de dados. Isso pode ser feitopor diferentes
(EM13C012) Produzi, analisar, gerir @ comps parr e dados, de dados.” por fertamentas estast de cletes a partr de perfis de compras passadas.
e basead padrdes e d méquina, enter outras.
Esta nabiidade vsa a proparar os esludantes para fazer pesquisas efcazes, o bases Ge Gados GgIals, sendo capaz
| s BT T O e T T " P para T de cnzveulmzarpa\zvrasfhav?a [ e e e e e
conhecimento usando téenicas o consutasendocapr do solems que deerminam a s eevinca ou et
log i indo i (EM13CO14) Avaliar ' das em meio digital, d a aautoria,a | -oia hebill i - o 5 N
b S CL D e L X dentiara confiaiidads dz mvumvacao 0 uanto oa é tual,por quem la foi produzida sueito), qual postagem de fake news" por meio de busoa dos locais originais de publicagao
i teiaios DENCED o o originalidads do exto
Eests {2 T veas popare i
g (EM13C015) Anaiisar a interagéio o (plaaformas, sftwares, apicatios,jogos,ses etc). sendo capaz do verifoara exparlbncie o usuirono que urje 8
 qualidade do uso dos artefatos nas esferas o trabalho, do lazer & do estudo. necsesiiy, 5 o8 fcat e ==
itios por cada artofato, ibico-ao, pertl do o
aivo, novaga ocidade efc

& possivel desenvolver essa habilidade tanto usando kit fisicos de robética, quanto simuladores instalados om

diferentes plataformas, ferramentas, linguagens e

[Facebook etc.), fotografias (explo. Instagram, Facebook etc.), refletindo sobre seus alcances e como o t

(ewraco projetos com robstica, ou simuladores Projetos de rabalho com plataforma Ardino ou MakeCode
isposiivos computacinais o0 oine
Esia habiidads visa s fazer com o capazes de melo e rodes soca,
ando comuridades que possan amcular pmposlas . Com'ssocpe
jovens possam a
LB proitos pos B ony dsfoe Soll (emacorn) , favorecendo de forma segura, legal o éica v pasloiatioias s et o
ecisoes étlcas, democriticas e sociaiments cumumdaue e b e sew\cos piczs, doincar
responsavels, arioulando concetos, rocedimentos o ecursos para agum prfeto ou
o linguagens proprias da Computacdd do maneira pesaisa ?
Colaborativa Exa R oy arey e e e s Compacil o Bl G e UWaar Toramorts o pro0Vad o e e ot omagies o i
(EM13CO18) Planejar e gerenciar tegrad de de forma colaborativa, 3 integrar, pur ‘exemplo, recur . configurar permissdes adequada as necessidades
arteatos computacionais. era cmecenamento e e, usode!erramemzsy . aneftos para discucsd " |decase moment, oo Tscgranespea comumca processs, gz eurioes v o
< tados ear & aplar pesauises por meio e
i 0 studntospodor ot orriados o B s £ R ol e
eﬁ s pe\as criarem produtos para
Esta habilidade visa a preparar os estudantes para vender uma ideia fazendo uso de defendid (que pode ser formada por professores, gestores e funcionarios
 rgumentar @ negociar -, ' D e e e | e G e condados) Os s e e ser
|E ) E T G T R, CLERED apresentagao de slides, criacéo de story telling para uma etc, o |estimulados por exemplo, entend
Comporamento das feramentas de markeling dghal sendd capaz de analisa a F s e e e s S ot
suacio Dessa forma sspora-se que - futuras oxporiéncias
i
partinr = ea 3 preparar ontetdos, Ge dersas nalrezas, para serom deseminados
ar informagaes, u pient v i o ambletas v, ik como podoass  vdeos para canas e rodes igiars de duigacio o videos .
ientlmenlesle colugoes computaclonale utllzando (Blacaa) Ol oo 2 avellando a confabiidade e a5 VauTube, Tuich Voo i) micoviioos (xpl Inztagram TiTok e sl 0 56ricas (ax‘m.,"e.% (riagao e postagens de vidsos no ilok sobe conteddos de Quimica

. critica, significativa, reflexiva e ética.

Esta habiidade visa a preparar os estudantes para UlliZar recursos GIgiais que 0s ajudem a fazer sinieses @
comelagtes enire \de\as sendo capazes de aduzi ¢ sittizar nfomagaes complexas em doias mas simpes.Por

(EM13C021) Comunicar ideias complexas de forma clara por , infograficos, h exemplo: ler repres: ideias por meio de [ com meio da ferramenta Canva
Telatério de pesq infografico, textos,
por meio d:
Eoa namlmaae e e il 0 el e o
N o . . o — atingr. O produ,
(Ext130022) Eroduss;ejpubcan contedoleotno ks g S B e ool Fa s o e e e porexempl, lexlas para bogs, graver videono podcas,conem gvaﬁcos s ko siaya Construgao de Histéria com a
s de

organizagao e apresentagdo, uilizando diferentes midias digitas.

integrar recursos (inserir um video em ur
{ontes, eatio sic) & vektzara IncisBo (130 e

m b, or exsnpl) dessnvelve o 88080 esln (cores,

. pessosl e coletivament com rosp
omia responsabildade, llexlblllﬂade, resiiencia
B delermlnaqao iden
raios o devares T conh-clmtmm n.
mputagao e suas tecnolog ra tomar de
ronts e aieasus da diferenies nutareces]

(EM © as relagdes advind; 2

lbem como seus impactos na sociedade.

Esia habidade visa »ciar a alcance
e s
i e e pm(ssmnam . Camo exempo, & possve isculr s a orgariza
cientif ciéncia, para busca de

pe
bl adasa to i tasa ot

comunidades virtuais baseadas em texto, Gomo grupos

o para
de Whatsapp

o et o a s o seaog s impacto do uso excessivo das tecnologias para sua saude, seja

(EM13C024) Identicar e reconhecer como fag | fisica e mental de seus usudrios. | relacionado a aspectos fisicos, sociais ou emocionais. Neste contexto, & possivel ipos de uso em tela por
depresséo, obi, bixa auloesima. ssBes por movimeniosrepelvos. solamento socal tc
Esta habildade visa a prepar: 0 por exempio,
participar de um grupo da Whalsapp Intaragicom um Koum de dscusso onine e um curso 8 Gntina porkparch do
(EM Dialogar em ambientes respeito pessoais, abusivas blog durante multplayer.

contextsdestas Dessoas ffesabi st re\lmosos Eipece em e b e
privi

(EM i it em sua conduta
produo e usa de artefatos computacionas.

digital, bem como na.

Est a orientar o q
Dad P

que se referem ao respeito a Lei Geral de Protegdo de.
(navegagao nas redes
ESeE oD 1 rabalio 6k), soe i prochucad do uma pesqusa iqifca (autnna e pmducau de
mater mplo) o
oo & possival coeio 20 o o foe pode s ore com o
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Commons, Direitos Autorais etc.




