COMPUTAGCAO - 1° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Organizacao de objetos

Algoritmos: definicao

Maquina: Terminologia e uso de
dispositivos computacionais

Informacao

Cddigos
Protecao de informacao

Introducdo a tecnologia digital

OBJETOS DE CONHECIMENTO| HABILIDADES

(EF01CO01) Organizar objetos concretos de maneira ldgica utilizando diferentes caracteristicas (por exemplo:
cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.).

(EF01C002) Compreender a necessidade de algoritmos para resolver problemas

(EF01C003) Compreender a definicao de algoritmos resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos:
construgao de origamis, orientagao espacial, execu¢do de uma receita, etc.).

(EF01C004) Nomear dispositivos capazes de computar (desktop, notebook, tablet, smartphone, drone, etc.) e
identificar e descrever a funcao de dispositivos de entrada e saida (monitor, teclado, mouse, impressora,
microfone, etc.).

(EF01C0O05) Compreender o conceito de informacao, a importancia da descricao da informagao (usando
linguagem oral, textos, imagens, sons, nimeros, etc.) e a necessidade de armazena-la e transmiti-la para a
comunicagao.

(EF01C0O06) Representar informagao usando simbolos ou cddigos escolhidos

(EF01C0O07) Compreender a necessidade de protecao da informacao. Por exemplo, usar senhas adequadas para
proteger aparelhos e informagdes de acessos indevidos

(EF01C0O08) Reconhecer e explorar tecnologias digitais
(EF01C009) Reconhecer a relagao entre idades e usos em meio digital

(EF01CO10) Identificar a presenca de tecnologia digital no cotidiano



COMPUTAGAO - 2° ANO ENSINO FUNDAMENTAL

UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO [HABILIDADES

SISIIIREIEED (IS [FERles ¢ (EF02C001) Identificar padroes de comportamento (exemplos: jogar jogos, rotinas do dia-a-dia, etc.).

Pensamento comportamento
Computacional Algoritmos: construgdo e (EF02C002) Definir e simular algoritmos (descritos em linguagem natural ou pictografica) construidos como
simulacao sequéncias e repeticdes simples de um conjunto de instrucdes basicas (avance, vire a direita, vire a esquerda,
etc.).

(EF02C003) Elaborar e escrever historias a partir de um conjunto de cenas.

Modelos de objetos (EF02C004) Criar e comparar modelos de objetos identificando padrdes e atributos essenciais (exemplos:
veiculos terrestres, construgdes habitacionais, etc.).

- Nogao de instrugdo de maquina  (EF02C005) Compreender que maquinas executam instrugdes, criar diferentes conjuntos de instrugdes e
Mundo Digital construir programas simples com elas.

Hardware e software (EF02C006) Diferenciar hardware (componentes fisicos) e software (programas que fornecem as instrugcoes
para o hardware)

Uso basico de tecnologia digital : ; o
Cultura Digital (EF02CO007) Interagir com as diferentes midias

(EF02C008) Produzir textos curtos em meio digital

(EF02C0O09) Realizar pesquisas na internet

Impacto de tecnologia digital no

dia a dia (EF02C0O10) Reconhecer e analisar a apropriacao da tecnologia digital pela familia e pelos alunos no dia a dia

(EF02CO11) Analisar e refletir sobre as trilhas de impressées no meio digital
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UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Definicao de problemas (EF03CO001) Identificar problemas cuja solugao € um processo (algoritmo), definindo-os através de suas
Pensamento entradas (recursos/insumos) e saidas esperadas.
Computacional Introdugdo & légica (EF03C002) Compreender o conjunto dos valores verdade e as operacdes basicas sobre eles (operagdes
l6gicas).
Algoritmos: selecao (EF03CO003) Definir e executar algoritmos que incluam sequéncias, repeticoes simples (iteracao definida) e

selecdes (descritos em linguagem natural e/ou pictografica) para realizar uma tarefa, de forma independente e
em colaboragao.

Dado (EF03C004) Relacionar o conceito de informagéao com o de dado (dado é a informagéao codificada e
Mundo Digital processada/armazenada em um dispositivo)

Algoritmos: entradas e saidas (EF03CO05) Reconhecer o espago de dados de um individuo, organizagao ou estado e que este espago pode
estar em diversas midias

(EF03C0O06) Compreender que existem formatos especificos para armazenar diferentes tipos de informagao
(textos, figuras, sons, numeros, etc.)

Interface (EF03CO07) Compreender que para se comunicar e realizar tarefas o computador utiliza uma interface fisica: o
computador reage a estimulos do mundo exterior enviados através de seus dispositivos de entrada (teclado,
mouse, microfone, sensores, antena, etc.), e comunica as reagoes atravées de dispositivos de saida (monitor,
alto-falante, antena, etc.)

Fluéncia digital (EF03CO008) Investigar e experimentar novos formatos de leitura da realidade
Cultura Digital (EF03CO009) Pesquisar, acessar e reter informacdes de diferentes fontes digitais para autoria de documentos
(EF03CO10) Usar software educacional
Uso critico da internet (EF03CO11) Apresentar julgamento apropriado quando da navegacéao em sites diversos
Rastro digital (EF03C0O12) Compreender trilhas de impressdes em meio digital deixadas pelas pessoas em jogos on-line, bem

como a presenca de pessoas de varias idades no mesmo ambiente
Tecnologia digital, economia e

sociedade (EF03CO13) Relacionar o uso da tecnologia digital com as questdes socioeconémicas locais e regionais
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A OBJETOS DE
UNIDADES TEMATICAS CONHECIMENTO HABILIDADES

(EF04C0O01) Compreender que a organizagdo dos dados facilita a sua manipulagao (exemplo: verificar que um

Pensamento Estruturas de dados estaticas: baralho esta completo dividindo por naipes, e seguida ordenando)

Computacional ; - : = : z —
P registros e matrizes (EF04C002) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos homogéneos (matrizes) através da realizacéo

de experiéncias com materiais concretos (por exemplo, jogo da senha para matrizes unidimensionais, batalha
naval, etc)

(EF04C003) Dominar o conceito de estruturas de dados estaticos heterogéneos (registros) através da realizagao
de experiéncias com materiais concretos

(EF04C004) Utilizar uma representacao visual para as abstragdes computacionais estaticas (registros e
matrizes).

Algoritmos: repeticao (EF04C005) Definir e executar algoritmos que incluem sequéncias e repeti¢bes (iteragdes definidas e
indefinidas, simples e aninhadas) para realizar uma tarefa, de forma independente e em colaboragéo.

(EF04CO06) Simular, analisar e depurar algoritmos incluindo sequéncias, selegdes e repeti¢cdes, e também
algoritmos utilizando estruturas de dados estaticas

Mundo Digital Codificagdo em formato digital (EF04C0O07) Compreender que para guardar, manipular e transmitir dados precisamos codifica-los de alguma
forma que seja compreendida pela maquina (formato digital)

(EF04C008) Codificar diferentes informagdes para representacdo em computador (binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB, etc.). Em particular, na representacao de numeros discutir representagcao decimal, binaria, etc.



COMPUTAGAO - 4° ANO ENSINO FUNDAMENTAL (Continuagao)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Cultura Digital Linguagens midiaticas e (EF04C009) Expressar-se usando tecnologias digitais
tecnologias digitais

(EF04CO10) Agregar diferentes conhecimentos para explorar linguagens midiaticas

(EF04CO11) Usar recursos midiaticos para agrupar informagdes para apresentacoes

(EF04C0O12) Usar simuladores educacionais
Direitos autorais de dados online  (EF04CO13) Reconhecer e refletir sobre direitos autorais

(EF04C0O14) Demonstrar postura apropriada nas atividades de coleta, transferéncia, guarda e uso de dados,
considerando suas fontes
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UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Cultura Digital

Estruturas de dados dinamicas: listas e
grafos

Algoritmos sobre estruturas dindmicas

Arquitetura bésica de computadores

Sistema operacional

Midias digitais

Informacao online e direitos autorais

Protecao da informagédo em jogos online

Impactos da tecnologia digital

(EF05C001) Entender o que sao estruturas dinamicas e sua utilidade para representar informagéo.

(EF05C002) Conhecer o conceito de listas, sendo capaz de identificar instancias do mundo real e
digital que possam ser representadas por listas (por exemplo, lista de chamada, fila, pilha de cartas,
lista de supermercado, etc.)

(EF05C003) Conhecer o conceito de grafo, sendo capaz de identificar instdncias do mundo real e
digital que possam ser representadas por grafos (por exemplo, redes sociais, mapas, etc.)

(EF05C004) Utilizar uma representagao visual para as abstragdes computacionais dinamicas (listas e
grafos).

(EF05C005) Executar e analisar algoritmos simples usando listas / grafos, de forma independente e
em colaboracgao.

(EF05CO006) Identificar, compreender e comparar diferentes métodos (algoritmos) de busca de dados
em listas (sequencial, bindria, hashing, etc.).

(EF05C007) Identificar os componentes basicos de um computador (dispositivos de entrada/ saida,
processadores e armazenamento).

(EF05C008) Compreender relacao entre hardware e software (camadas/sistema operacional) em um
nivel elementar.

(EF05C009) Utilizar compactadores de arquivos

(EF05CO010) Integrar os diferentes formatos de arquivos

(EF05CO11) Experimentar as midias digitais e suas convergéncias

(EF05C012) Distinguir informacdes verdadeiras das falsas, contetdos bons dos prejudiciais, e
conteudos confiaveis

(EF05CO13) Citar fonte e materiais utilizados, levando em consideracao o respeito a privacidade dos
usuarios e as restricdes pertinentes

(EF05C014) Reconhecer e refletir sobre os jogos on-line e as informacdes do usuario

(EF05CO15) Expressar-se critica e criativamente na compreensao das mudangas tecnolégicas no
mundo do trabalho e sobre a evolucao da sociedade
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UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Pensamento
Computacional

Mundo Digital

Tipos de dados

Introducado a generalizacao

Linguagem visual de programacao

Técnicas de solugao de problemas:
decomposicao

Fundamentos de transmissao de
dados

Protecao de dados

(EF06CO0O01) Reconhecer que entradas e saidas de algoritmos séo elementos de tipos de dados.

(EF06C002) Formalizar o conceito de tipos de dados como conjuntos.

(EF06C003) Identificar que um algoritmo pode ser uma solugdo genérica para um conjunto de instancias de
um mesmo problema, e usar variaveis (no sentido de parametros) para descrever solu¢des genéricas

(EF06C004) Compreender a definicdo de problema como uma relagéo entre entrada (insumos) e saida
(resultado), identificando seus tipos (tipos de dados, por exemplo, nimero, string, etc.).

(EF06CO05) Utilizar uma linguagem visual para descrever solucées de problemas envolvendo instrugdes
basicas de processos (composicao, repeticao e selegao).

(EF06C006) Relacionar programas descritos em linguagem visual com textos precisos em portugués

(EF06CO07) Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solu¢des usando a técnica de
decomposic¢ao de problemas.

(EF06C008) Entender o processo de transmissao de dados: a informagao € quebrada em pedacgos,
transmitida em pacotes através de miltiplos equipamentos, e reconstruida no destino.

(EF06C009) Atribuir propriedade (direito sobre) aos dados de uma pessoa ou organizagao.

(EF06CO10) Identificar problemas de seguranga de dados do mundo real e sugerir formas de proteger dados
(criar senhas fortes, ndo compartilhar senhas, fazer backup, usar antivirus, etc.).



COMPUTAGAO - 6° ANO ENSINO FUNDAMENTAL (Continuagao)

UNIDADES TEMATICAS OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Seguranga em ambientes virtuais (EF06CO11) Aplicar protocolos de seguranca e privacidade em ambientes virtuais
Cultura Digital

Tecnologia digital e sociedade (EF06C0O12) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, considerando
a ética e o respeito

(EF06CO13) Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambientes digitais, propondo

solucoes
Tecnologia digital e (EF06CO14) Analisar as tomadas de decisdo sobre usos da tecnologia digital e suas relagdes com a
sustentabilidade sustentabilidade

(EF06CO15) Comparar sistemas de informagéao do passado e do presente, considerando questdes de
sustentabilidade econdmica, politica e social
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UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO HABILIDADES

Automatizacao (EF07C0O01) Compreender que automatizar a solugao de um problema envolve tanto a definicao de
Pensamento dados (representagdes abstratas da realidade) quanto do processo (algoritmo)
Computacional _
Estruturas de dados: registros e vetores (EF07C002) Formalizar o conceito de registros e vetores
Técnicas de solugéo de problemas: (EF07C003) Criar solucdes para problemas envolvendo a definicdo de dados usando estruturas
decomposicao e reuso estéticas (registros e vetores) e algoritmos e sua implementagédo em uma linguagem de programacao

(EF07C0O04) Depurar a solugéo de um problema para detectar possiveis erros e garantir sua corregao.

(EF07CO05) Identificar subproblemas comuns em problemas maiores e a possibilidade do reuso de
Programacgéo: decomposicao e reuso solugoes.

(EF07C0O06) Colaborar e cooperar na proposta e execugao de solugdes algoritmicas utilizando
decomposicao e reuso no processo de solugéo.

.. Internet (EF07C0O07) Entender como € a estrutura e funcionamento da internet
Mundo Digital

(EF07C0O08) Compreender a passagem da sociedade de um modelo de poucas fontes de informacao
acreditadas para um modelo de fragmentagao de fontes e desconhecimento de sua qualidade

(EF07CO09) Analisar fontes de informacao e a existéncia de contetdos inadequados

Armazenamento de dados (EF07CO10) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenamento de dados (sistemas de
arquivos, nuvens de dados, etc.).
Documentagao de projetos (EFO7CO11) Documentar e sequenciar tarefas em uma atividade ou projeto
Cultura Digital
Cyberbullying (EF07C0O12) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web

(EF07CO13) Identificar e refletir sobre cyberbullying, propondo agdes

Impactos da tecnologia digital (EF07C0O14) Compreender os impactos ambientais do descarte de pecas de computadores e
eletrénicos, bem como sua relagdo com a sustentabilidade de forma mais ampla

(EF07CO15) Analisar o papel da industrializagcao e dos avangos da tecnologia digital e sua relagcdo com
as mudancas na sociedade
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UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Estruturas de dados: listas
Pensamento
Computacional

Técnicas de solugao de problemas:
recursao

Programacao: listas e recursao

Paralelismo

Fundamentos de sistemas
Mundo Digital distribuidos

Redes sociais e seguranca da
Cultura Digital informagéo

(EF08CO01) Formalizar o conceito de listas de tamanho indeterminado (listas dinamicas).

(EF08C002) Conhecer algoritmos de manipulagdo e busca sobre listas.
(EF08CO03) Identificar o conceito de recursdo em diversas areas (Artes, Literatura, Matematica, etc.).

(EF08C0O04) Empregar o conceito de recursao, para a compreensao mais profunda da técnica de solugao
através de decomposicao de problemas.

(EFO08CO05) Identificar problemas de diversas areas e criar solugbes, de forma individual e colaborativa, usando
algoritmos sobre listas e recursdo

(EF08C0O06) Compreender o conceito de paralelismo, identificando partes de uma tarefa que podem ser
realizadas concomitantemente.

(EF08CO07) Compreender os conceitos de armazenamento e processamento distribuidos, e suas vantagens.

(EF08C0O08) Compreender o papel de protocolos para a transmissao de dados
(EF08CO09) Compartilhar informagées por meio de redes sociais

(EF08CO10) Compreender e analisar a vivencia em redes sociais, em especial sobre as responsabilidades e os
perigos dos ambientes virtuais

(EF08CO11) Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em espacos digitais e os riscos
associados

(EF08CO12) Reconhecer e analisar os problemas de seguranga de dados pessoais

(EF08CO13) Analisar e refletir sobre as politicas de termos de uso das redes sociais
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UNIDADES TEMATICAS |OBJETOS DE CONHECIMENTO |HABILIDADES

Estruturas de dados: grafos e : . .
Ponsamento Arvores (EF09CO01) Formalizar os conceitos de grafo e arvore.

Computacional
(EF09C002) Conhecer algoritmos basicos de tratamento das estruturas arvores e grafos.

Técnica de construgao de (EF09CO003) Identificar problemas similares e a possibilidade do reuso de solugdes, usando a técnica de
algoritmos: Generaliza¢ao generalizagéo.

Programacao: generalizagao e (EF09C004) Construir solugdes de problemas usando a técnica de generalizagao, permitindo o reuso de
grafos solugbes de problemas em outros contextos, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF09CO005) Identificar problemas de diversas areas do conhecimento e criar solugdes, de forma individual e
colaborativa, através de programas de computador usando grafos e arvores.

Seguranca digital

Mundo Digital (EF09CO06) Compreender o funcionamento de virus, malware e outros ataques a dados
(EF09CO007) Analisar técnicas de criptografia para transmissdo de dados segura
Cultura Digital Documentacao (EF09C008) Criar documentacao, contetdo e propaganda de uma solugao digital

Uso critico de tecnologias

ST (EF09CO009) Avaliar a escolha e o uso de tecnologias digitais pelo ser humano em seu cotidiano
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