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INTRODUCAO

Vivemos em um mundo profundamente permeado pelas tecnologias — sejam
elas ligadas as técnicas tradicionais ou ao universo digital. Segundo Alvaro Vieira Pinto
(2005), a tecnologia pode ser compreendida como teoria, ciéncia, estudo, e discussdo da
técnica. Precisamos desse entendimento para visualizar a complexidade que a tematica
abrange e como a educagdo pode se validar dessas caracteristicas para incorporar de
forma critica e reflexiva metodologias que possa contribuir no cotidiano escolar de
todas as etapas educacionais. Visto as demandas da contemporaneidade que pedem uma
Educacao alinhada com tais mudancas, € preciso contribuir para a formacao de cidadaos
do século XXI para as implicagdes dos proximos séculos, que necessitam de habilidades
e competéncias para uma cidadania global baseada em uma formacao critica, criativa e
cidadapara assim participarem de maneira plena de uma sociedade conectada.

Dessa forma, a diversos desafios em pensarmos como as tecnologias devem
estar inseridas no cotidiano escolar, e o primeiro ponto ¢ que a tecnologia deve estar a
servico da Educacdo sendo uma ferramenta de mediacdo de ensino e aprendizagem
assim educaremos as criancas ¢ adolescentes para seu uso de maneira pedagogica ou
seja intencional transformando a fragmentacdo de milhares de informacdes que
recebemos em conhecimento, desenvolvendo competéncias cognitivas para lidar com as
informacdes. E uma outra questdo ¢€: que geragdao essas criancas e adolescentes
pertencem?que geragdo professores e professoras pertencem? A diferenga geracional
demarca diretamente como cada sujeito se relaciona com o universo digital. Afinal
pessoas nascidas a partir de 2010 s3o consideradas geragao Alfa,ou seja, nativos digitais
e se relacionam com os artefatos tecnologicos e o universo digital como parte de sua
cultura cotidiana.

Entretanto,também ¢ importante destacarmos que durante a infancia a imersao
nesse universo tecnologico deve ser realizada de maneira cautelosa, considerando
orientagdes de Orgdos competentes que assinalam que criangas entre seis a dez anos

sejam expostas apenas até duas horas de tempo de tela e até trés horas para o grupoentre



onze ¢ dezessete anos como a Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP)indica. Dessa
forma,a abordagem realizada devem considerar a complexidade que a tematica
apresenta, equilibrando agdo educativa e usos mais adequados que serdo feitos no
ambiente escolar.

Portanto, um curriculo que uni Computagdo, Tecnologia e Educagidopara o
Ensino Fundamental Anos Iniciais e Anos Finais deveconsiderar as diversas
necessidades que estdo imbrincadas na urgéncia dessa tematica dentro da escola, sendo
queela ja faz parte da realidade das criancgas e adolescentes mesmo que seja de forma
desigual em relagdo a compreensdo e o acesso. Sendo assim, énecessario proporcionar
didlogos criticos e tornar os estudantes sujeitos responsaveis ao interagir com a
tecnologia de forma ética e segura, tendo uma compreensao do mundo digital, de forma
que esses didlogos ultrapassam o uso apenas da maquina como meio, de modo que
passem a utilizar-se na perspectiva na Tecnologia e Computagdocomo recurso e forma
de se relacionar com o mundopara desenvolver nas criancas e adolescentes habilidades e
competéncias. Por isso ¢ fundamental a constru¢do de um curriculo transversal,
dinamico, vivo e em constante didlogo com as transformag¢des do nosso tempo
possibilitando a vivéncia dos trés eixos: Pensamento Computacional, Mundo Digital
eCultura Digitalconsiderado a particularidade de cada faixa etariapara o

desenvolvimento das atividades.

EIXOS ESTRUTURANTES

o

O complementoa Base Nacional Comum Curricular apresentado pela Resolucao n'
1, de 4 de outubro de 2022 apresenta diretrizes para a Computagdo na Educagdo Bésica.
Em seu documento anexo compartilha as orientagdes para que sejam realizadas em cada
etapa de ensino. Para o Ensino Fundamental o documento apresenta as seguintes

competéncias:

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

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e osrespectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindoquestdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas eeconomicas.

3. Expressar ¢ partilhar informagdes, ideias, sentimentos e
solugdescomputacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias
daComputagdo de forma criativa, critica, significativa, reflexiva eética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagdo e suas tecnologiaspara
identificar problemas e criar solugdes computacionais,preferencialmente de



forma cooperativa, bem como alicer¢ardescobertas em diversas areas do
conhecimento seguindo umaabordagem cientifica e inovadora, considerando
os impactos sobdiferentes contextos.

5. Avaliar as solugdes e os processos envolvidos na resolucdocomputacional
de problemas de diversas areas do conhecimento,sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes econsistentes, utilizando conhecimentos da
Computagdo paraargumentar em diferentes contextos com base em fatos
einformagdes confiaveis com respeito a diversidade de opinides,saberes,
identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios eoportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse doestudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso daComputacgdo e suas tecnologias,
utilizando conceitos, técnicas eferramentas computacionais que possibilitem
automatizar

processos em diversas areas do conhecimento com base emprincipios éticos,
democraticos, sustentaveis e solidarios,valorizando a diversidade de
individuos e de grupos sociais, demaneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgdo,identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendoaos conhecimentos da Computagdo e suas
tecnologias para tomardecisdes frente as questdes de diferentes
naturezas.(Computagdo Complemento a BNCC, 2022, p.11)

Essas competéncias orientam os direitos de aprendizagem para estruturar o curriculo
que se divide em trés eixos principais que se desdobram em outros conceitoscomo

apresentado na imagem a seguir:

EIXOS

PENSAMENTO
CULTURA
COMPUTACGIONAL DIGITAL

Fonte: Curriculo de referéncia em tecnologia e computagdo, 2020.
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O Pensamento Computacionalvisa proporcionar capacidades considerando
conhecimentos e praticas da computacdo que auxiliem na andlise e resolucdo de
problemas, atualmente vem sendo apontado como capacidade fundamental a ser

desenvolvida para que se tenha uma percep¢ao mais ampla diante da complexidade do



mundo contemporaneo. Os conceitos principaisAbstracdo, Decomposicio,
Reconhecimento de Padrdes e Algoritmospodem ser trabalhados em atividades
plugadas ou desplugadas, ou seja, utilizando aparelhos tecnoldgicos ou nao, devendo
levar em consideragdo que a apropriagdo de tais conceitos que muitas vezes ja sao
utilizados no cotidiano precisam passar a ser aplicados intencionalmente nas turmas

afim de desenvolver o Pensamento Computacional.

= Abstracio:Processo de evidenciar um elemento especifico, deixando outros de
lado, com o objetivo de analisd-lo separadamente ou ignorar informagdes que
ndo sdo essenciais. Permitindo que questdes complexas sejam divididas em
partes para facilitar a compreensdo, podendo ser uma forma de organizacdo e
classificagao.

= Decomposicdo: A decomposi¢do ¢ uma técnica que envolve dividir um

problema em partes menores € mais simples, para examinar atentamente a
situacdoe identificar quais elementos podem ser isolados € como podem ser
reorganizados para ir resolvendo cada uma das partesaté chegar na solugdo como
um todo. Pode contribuindo para uma maior atencao aos detalhes.

= Reconhecimento de padrdes:esse processo busca encontrar caracteristicas

comuns para classificar objetos ou dados.

= Algoritmos:Algoritmo ¢ como um passo a passo com instrugdes objetivas para
resolver um problema. Essas instrugdes sdo organizadas numa ordem para que se
chegue ao resultado esperado em um tempo finito, pode ser realizada por
pessoas ou maquinas. Esse passo a passo pode ser demostrado com desenhos

(como diagramas), codigos feitos numa linguagem de programagdo, mas

também por linguagem escrita.

O Mundo Digital esta relacionado aos dispositivos fisicos como computadores,
celulares, tablets e os virtuais como internet, programagdo, redes sociais, nuvem de
dados, entre outros. Mas a dimensdo que o eixo Mundo Digital abrange baseia-se na
infraestrutura fisica e logica desse universo tecnoldgico, ou seja, a compreensao das
camadas que envolvem um aplicativo de celular por exemplo, o aplicativo faz parte de
uma cadeia de dados, que funciona dentro de um servidor e esse servidor estd alocado
fisicamente em um lugar dessa forma as discussdes ndo se restringem a utilizagdo do
aplicativo em si, mas a percep¢do de sua totalidade. Langando um grande desafio aos
professores(as) que por vezes sao apenas consumidores e exigindo deles um exercicio
critico e coletivo para com o Mundo Digital, fornecendoassim aos estudantes e
professores(as) uma maior inclusdo na era digital de maneira que possam manusear de
forma mais segura e assertiva informagoes e dispositivos.

O eixo Mundo Digital ¢ subdividido em trés conceitos:



= Representacio de Dados:Refere-se as diferentes formas que o computador usa
para representar informacdes, como textos, sons € imagens. Também envolve
como essas informagdes sdo organizadas e acessadas em bancos de dados.

= Hardware e Software: Explica o que sdo os computadores e seus programas.
Mostra como os componentes funcionam e quais softwares sdo necessarios.

Também considera como tornar o uso mais facil para as pessoas, por meio de
boas interfaces.
= Comunicacao e Redes: Fala sobre como funcionam as redes e a internet, quais

tecnologias sdo usadas e como proteger as informagdes com seguranga e
criptografia.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC)em uma de suas dez competéncias
gerais ja ha destaque para o eixoCultura Digital em sua quinta competéncia, afim de

proporcionar dentro do curriculo aprendizados que visam:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagdo e
comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informagdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (BNCC, 2018,
p.09).

Dessa forma o eixo Cultura Digital pretende que os individuos possam ter uma
consciéncia critica em relacao as interagdes que ocorrem no universo digital, podendo
compreender o impacto de uma publicagdo ou melhorar um servico por meio da

utilizagdo de sistemas por exemplo, ele ¢ subdivido nos seguintes conceitos:

* Letramento Digital:Capacidade de ler e escrever informacdes, codigos e sinais

verbais e ndo verbais utilizando computadores ou outros dispositivos. Utilizar
equipamentos e softwares com facilidade.

» Cidadania Digital: O uso da tecnologia de forma responsavel e ética,
considerando que todos tém o direito e o dever de usar bem as inovagoes
tecnologicas. Ela inclui assuntos como acesso a internet, comunicacdo online,
direitos e deveres digitais, seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia.

* Tecnologia e Sociedade:Esse conceito fala sobre como as novas tecnologias

mudam a vida das pessoas. Elas transformam a forma como nos comunicamos,
trabalhamos, tomamos decisdes, pensamos € vivemos.

Importante  destacar que os eixos que estruturam o  curriculo
PensamentoComputacional e Mundo Digitaldemandam dos docentes conhecimentos
mais especializados em relacao ao universo da computagdo e tecnologia ainda mais na

etapa referente ao Ensino Fundamental II, por isso ¢ importante que haja uma



organizagdo coletiva dentro da Secretaria de Educagdo e posteriormente das escolas, ja
em relagdo ao eixo Cultura Digital as habilidades podem ser desenvolvias por meio de
rodas de conversa e exploragdo de situacdes reais. Todos os trés eixos podem ser

utilizados em didlogo com outras disciplinas de maneira interdisciplinar.
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OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER

AGIR

ORGANIZACAO DE
OBJETOS

CONCEITUACAO DE
ALGORITMOS

HABILIDADE

(EFO1CO01) Organizar
objetos fisicos ou digitais
considerando  diferentes
caracteristicas para esta
organizagdo, explicitando
semelhangas (padrdes)

e diferencas.

(EFO01CO02) Identificar e
seguir  sequéncias  de
passos aplicados no dia a
dia para resolver
problemas.

(EFO1CO03) Reorganizar
e criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou
digitais, relacionando

essas sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.

CONCEITO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

DECOMPOSICAO

ALGORITIMO

ORIENTACOES DIDATICAS

Pedir que as criangas classifiquem
objetos por cor, tamanho, tipo ou
forma.

Orientar as criancas a seguir uma
sequéncia para realizar uma
atividade como preparar uma
receita ou fazer um origami.
(Importante  dialogar que as
atividades que realizamos sdo
feitas por etapas e que cada etapa
constroi o todo).

Solicitar que os estudantes
expliquem, oralmente ou através
de sequéncias de desenhos, como
se joga esconde-esconde, pega-
pega entre outras brincadeiras.



COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES
APRENDIZAGEM DIDATICAS
(EF01CO04) Reconhecer o que ¢ a Podemos realizar diversas
COMPREENDER informagdo,que ela pode ser atividades como: transmitir
armazenada, transmitida uma palavra por ‘telefone
RECONHECER comomensagem por diversos meios COMUNICACAOE sem fio’ ,enviar um
e descrita emvarias linguagens. REDES desenho para um colega,
EXPRESSAR gravar uma mensagem de
audio e reproduzi-la para
APLICAR umcolega, entre outros.
AVALIAR CODIF;gACAO Mostrar que ao pintar as
% areas de uma imagem
DESENVOLVER INFORMACAO com cores pré-definidas
(EF01CO05) Representar (codificagdo) uma
AGIR informagao usando REPRESENTACAO imagem ¢ recuperada
diferentes codificagoes. DE DADOS (informag¢do) ou mostrar a

relacio de uma musica
com suas notas musicais.



OBJETIVO DE

COMPETENCIAS APRENDIZAGEM HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
COMPREENDER (EF01CO06) Reconhecer Utilizar um jogo educacionalem
e explorar ferramentas como computador,
Uso de artefatos  artefatoscomputacionais TECNOLOGIA E tablet, mesasinterativas, celular,




COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES
APRENDIZAGEM DIDATICAS
responsabilidade  seguro das como celular, tablet, computador
AVALIAR no uso de tecnologiascomputacionais CIDADANIA DIGITAL dentre outros em que os estudantes
tecnologia para precisamapresentar o que as
DESENVOLVER computacional prote¢ao dos dados pessoas fazem com

AGIR

pessoais e para garantir a
propria seguranga.

essastecnologias. Assim, o docente
podera destacaros cuidados
quando usamos esses dispositivos.



COMPREENDER

RECONHECER

EXPRESSAR

APLICAR

AVALIAR

DESENVOLVER

AGIR

MODELAGEM DE
OBJETOS

ALGORITMOS
COM REPETICOES
SIMPLES

(EF02COO01) Criar e comparar
modelos

(representagdes) de objetos,
identificando

padrdes e atributos essenciais. DE PADROES

(EF02C002) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
ictografica, construidos como
sequéncias com
repetigdes simples (iteragdes
definidas) com base em
instrugdes preestabelecidas ou
criadas, analisando como a
precisdo da instru¢do impacta
na execug¢ao do algoritmo.

ALGORITMOS

RECONHECIMENTO

Distribuir ~ um  conjunto
deimagens de animais
diferentes e solicitar que os
estudantes  agrupem  as
imagens através de suas
caracteristicas  chamar a
atengdo de quediferentes
caracteristicas podem gerar
diferentesagrupamentos.

Os alunos podem construir
algoritmos comconjuntos de

instrucoes pré-definidas,
comoacdes para avangar,
virar a  direita, virar

aesquerda, bem como definir
seus propriosconjuntos de
instrucoes.



COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER

AGIR

OBJETIVO DE

APRENDIZAGEM

INSTRUCAO DE
MAQUINA

HARDWARE E
SOFTWARE

HABILIDADE

(EF02CO03)
Identificar que
maquinas diferentes
executam conjuntos
proprios de instrucdes
e quepodem ser
usadas para definir
algoritmos.

(EF02CO0O04)
Diferenciar
componentes fisicos
(hardware) e
programas que
fornecem as
instrucoes (software)
para o hardware.

CONCEITO

HARDWARE E
SOFTWARE

HARDWARE E
SOFTWARE

ORIENTACOES DIDATICAS

Identificar que alguns conjuntos de
instrucdes bem definidos podem ser
usados em sequéncias bem definidas
para produzir coisas como por exemplo
fazer um origami. Assim como
investigar o funcionamento de uma
maquina para compreender o que cada
parte faz.

Utilizar dispositivos do cotidiano dos
estudantes para diferenciar o
dispositivo fisico(hardware) daquilo
que o controla (software) como por
exemplo um computador ou celular.

Computagao plugada:
https://www.coquinhos.com/classificar-
hardware-e-software/play/



https://www.coquinhos.com/classificar-hardware-e-software/play/
https://www.coquinhos.com/classificar-hardware-e-software/play/




COMPETENCIAS

APRENDIZAGEM

HABILIDADE

CONCEITO

ORIENTACOES DIDATICAS

COMPREENDER

RECONHECER

EXPRESSAR

APLICAR

AVALIAR

DESENVOLVER

AGIR

(EF02CO05)
Reconhecer as
caracteristicas e usos

USO DE ARTEFATOS das t looi
COMPUTACIONAIS as teenologlas
computacionais no
cotidiano
dentro e fora da escola.
(EF02CO06)
SEGURANCA E Reconhecer os
RESPONSABILIDADE cuidados com a
TEgNI(J)SI(,)O]z}]iA seguranga no uso de
COMPUTACIONAL SEORITES
computacionais.

CIDADANIA
DIGITAL

Por meio de roda de conversa
utilizando imagens de diferentes
tecnologias (celular, tablets,
computador) dialogar com os
estudantes sobre as caracteristicas
de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do
no seu cotidiano, celular para
ligacdes, acessar informacdes,
computador para trabalhar com
documentos, produzir contetdo,
dentre outros.

Contagdo de histoéria utilizando o
material Online com Sango:
https://encurtador.com.br/a2dcS
Durante a leitura do livro ir
dialogando com as criangas sobre a
tematica de seguranga e
responsabilidade.




OBJETIVO DE

COMPETENCIAS , boo o o
LOGICA
COMPREENDER COMPUTACIONAL
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
ALGORITMOS COM
AVALIAR REPETICOES
CONDICIONAIS
DESENVOLVER SIMPLES
AGIR
DECOMPOSICAO

HABILIDADE

(EFO3COO01) Associar os
valores 'verdadeiro' e
'falso' a sentengas logicas que
dizem respeito a
situagdes do dia a dia,
fazendo uso de termos que
indicam negacao.

(EF03CO02) Criar e simular
algoritmosrepresentados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repeticoes
simples com condi¢do
(iteragoes indefinidas),para
resolver problemas de forma
independente e
em colaboragao.

(EF03CO03) Aplicar a
estratégia de
decomposicao para resolver
problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes
menores, resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

CONCEITO

ABSTRACAO

ALGORITMOS

DECOMPOSICAO

ORIENTACOES DIDATICAS

Realizar atividades com questoes
sobre tematicas que ja foram
trabalhadas com as criangas para
identificarem a veracidade ou
falsidade de afirmacdes

Distribuir para as criangas folhas
com malhas quadriculadas que
tenham comandos para colorir.
Cada niimero representa uma cor
que apo6s preenchido irda surgir
uma imagem completa.

Criar uma receita (algoritmo) que
descreva a tarefa (problema) de
preparar uma refei¢do. Pode-se
dividir essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o suco ¢
fazer uma salada. Cada etapa pode
ser  descrita  por  receitas
independentes,  criadas  pela
mesma

pessoa ou pessoas diferentes. A



A OBJETIVO DE ~ -
COMPETENCIAS APRENDIZAGEM HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS




COMPREENDER

RECONHECER

EXPRESSAR

APLICAR

AVALIAR

DESENVOLVER

AGIR

(EF03CO04)
Relacionar o conceito
de informagao
com o de dado.

CODIFICACAO DA
INFORMACAO
(EF03CO05)
Compreender que
dados sao
estruturados em
formatos especificos
dependendo da
informacao
armazenada.
(EF03CO006)
Reconhecer que,
paraumcomputador
realizar tarefas, ele se
comunica com
o mundo exterior com
o uso de interfaces
fisicas
(dispositivos de
entrada e saida).

INTERFACE
FISICA

REPRESENTACAO
DE DADOS

REPRESENTACAO

DE DADOS

COMUNICACAOE
REDES

Pode-se mostrar exemplos de dados
queindividualmente nao possuem
significadorelevante, mas que, em conjunto,

definem algumainformacgao. Por exemplo, cada um
dos dados deum enderego (tipo e nome do
logradouro, CEP,municipio etc.), em conjunto,
definem a informacdo de um endereco especifico,
os dadosde dia, més e ano definem uma data
especifica, ascores de cada pixel, juntas, definem
uma imagemetc.

Imagenspodem ser representados por composigdes
decores em determinados pontos (pixels). Sugestdao
de atividade desplugada, colorindo com numeros:
https://encurtador.com.br/4TSFQ

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


https://encurtador.com.br/4TSFQ




) OBJETIVO DE
COMPETENCIAS |\ oo o GEM
COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR USO DE
TECNOLOGIAS
APLICAR COMPUTACIONAIS
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR
SEGURANCA E

HABILIDADE

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

(EF03CO08) Usar
ferramentas
computacionais
em situagoes didaticas para
se expressar em
diferentes formatos
digitais.

RESPONSABILIDADE (EF03CO09) Reconhecer o

CONCEITO

LETRAMENTO
DIGITAL

TECNOLOGIA E
SOCIEDADE

ORIENTACOES DIDATICAS

Utilizando aparelhos para fazer pesquisas
solicitar que os estudantes realizem uma
busca simplesem algum site de escolha do
docente, sobretemas pertinentes que estdo
sendo estudados, em que os estudantes
poderaoverificar os diferentes resultados
da busca,colocando filtros de pesquisa,
testando novaspalavras associadas a
escolhida. Assim se deparando aos
diferentes tipos de informagao sobre um
mesmo assunto.

Utilizar ferramentas de processamento de
texto ou de imagens para que o0s
estudantes utilizem os recursos para
realizar atividades pertinentes a tematica
que vem sendo estudada.

Realizar com os estudantes um estudo de
caso, onde serd apresentado um caso em
que foram utilizados dados roubados de
pessoas  problematizando com  os
estudantes o que pode ter acontecido para
que os dados



COMPETENCIAS

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

HABILIDADE

CONCEITO

ORIENTACOES DIDATICAS

(BEQ4 564204 2R eserhgrsitapbjetos

do mundo reale/ou digital que

Iiﬁg;{h\{g)_lva com os estudantes um tabuleiro
para o jogo Batalha Naval, pois a posicao




COMPREENDER

RECONHECER

EXPRESSAR

APLICAR

AVALIAR

DESENVOLVER

AGIR

MATRIZES E
REGISTROS

ALGORITMOS COM
REPETICOES
SIMPLES E
ANINHADAS

podem ser representados através
de matrizes que estabelecem uma
organizagao naqual cada
componente estd em uma
posi¢aodefinida por coordenadas,
fazendo manipulacdes
simples sobre
representacoes.

estas

(EF04CO02) Reconhecer objetos
do mundo reale/ou digital que
podem ser representados através
de registros que estabelecem uma
organizacao naqual cada
componente ¢ identificado por um
nome, fazendo manipulagdes
sobre estasrepresentagoes.

(EF04CO03) Criar e simular
algoritmosrepresentados em
linguagem oral, escrita ou

pictografica, que incluam

sequéncias e repetigoes

simples e aninhadas (iteragdes
definidas  eindefinidas), para
resolver problemas de forma

ALGORITIMO

ABSTRACAO

ALGORITIMO

dos navios na grade pode ser representada
por uma matriz.

Distribuir  imagens dedocumentos de
identidade de pessoasficticias e solicitar
que os estudantes identifiquem quais
informacdes estaodisponiveis nos
documentos,exemplo: nome, registro geral,
filiacdo,naturalidade, data de nascimento
etc. Pedirque separem os documentos
cujaspessoas  tenham  nascido em
umdeterminado ano ou uma determinada
cidade. O docente podeainda solicitar que
identifiquem qual ¢ acidade em que a
maioria das pessoas

nasceu, realizando classificacao através de
caracteristicas.

Imaginando que alguém quer lavar as
janelas deum prédio com 10 andares e 20
janelas por andar.A pessoas pode lavar as
20 janelas de um andar,e depois ir para o
proximo andar (até chegar ao

ultimo andar). Este ¢ um algoritmo que
envolveuma repeticdo aninhada: A pessoa
vai repetir 10vezes a tarefa de lavar 20



tarefa de lavar uma janela.




em computador
(binaria,
ASCII, atributos de
pixel, como RGB
etc.).

COMPETENCIAS APRENDIZAGEM HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
(EF04CO0O04) Sugestdo atividade contando os pontos: numeros
Entender que para binarios e outras disponivel no link:
guardar, https://desplugada.ime.unicamp.br/atividadel/index.html
COMPREENDER manipular e
transmitir dados
RECONHECER deve-se codifica-los
de alguma forma que
EXPRESSAR CODIFICACAO seja compreendida
DA INFORMACAO pela
APLICAR maqu(irilgai t(:l(;rmato REPRESENTACAO
AVALIAR DE DADOS
(EF04CO005)
DESENVOLVER Codificar diferentes
informagoes
AGIR para representacao



https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade1/index.html

informacdes obtidas na Internet.

OBJETIVO DE
COMPETENCIAS APRENDIZAGEM HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
Utilizar as ferramentas computacionais
USO DE (EF04CO06) Usar diferentes para criagdo de contetdos visando
COMPREENDER TECNOLOGIAS ferramentas computacionais para = LETRAMENTO @ complementar as atividades que ja estdo
COMPUTACIONAIS criacdo de conteudo (textos, DIGITAL sendo realizadas em sala de aula pertinente
RECONHECER apresentagoes, videos etc.). as temadticas que vem sendo abordadas
como criar um video, texto ou
EXPRESSAR apresentacao.
(EF04CO07) Demonstrar postura Atividade Compartilhando segredos —
APLICAR ética nas atividades de coleta, Informacdes escondidas em protocolos,
transferéncia, guarda e uso disponivel no link:
AVALIAR de dados. https://encurtador.com.br/sn8aT
SEGURANCA E
DESENVOLVER ' RESPONSABILIDADE (EF04CO08) Reconhecer a Utilizando o género textual noticias pode
NO USO DA importancia de verificar a CIDADANIA se elaborar atividades para dialogar com os
AGIR TECNOLOGIA confiabilidade das fontes de DIGITAL estudantes sobre a veracidade de

informagdes que estdo disponiveis na
internet e comparando sites diferentes.
Essa atividade demanda do docente
atencdo para fazer os filtros antes de levar
para a sala de aula.



https://encurtador.com.br/sn8aT

COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER

AGIR

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

LISTAS E GRAFOS

LOGICA
COMPUTACIONAL

HABILIDADE

(EFO5CO01) Reconhecer objetos
do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através
de listas que estabelecem uma
organiza¢gdo na qual ha um
numero variavel de itens dispostos
em sequéncia, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagoes

(EF05CO02) Reconhecer objetos
do mundo real e digital que
podemser representados através de
grafos que estabelecem
umaorganizagao com uma
quantidade varidvel de vértices
conectadospor arestas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representacoes.

(EF05C0O03) Realizar operagdes
de negacdo, conjungdo e
disjungdosobre sentengas logicas e
valores 'verdadeiro' e 'falso’.

(EF05CO04) Criar e simular

CONCEITO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

RECONHECIMENTO
DE PADROES

ABSTRACAO

ORIENTACOES DIDATICAS

Realizar com a turma atividades
utilizando o género textual lista que
podem ser feitas no mundo real e/ou
digital utilizando. Um dos aplicativos
que podem ser explorados ¢ o Google
Keep para listas online.

Sugestao de atividade: O cartografo
podre — colorindo mapas. Disponivel no
link:
https://encurtador.com.br/MoUKs

Realizar atividades com questdes sobre
tematicas que ja foram trabalhadas com
as criancas para identificarem a
veracidade ou falsidade de afirmacoes.

Sugestao de jogo:


https://encurtador.com.br/MoUKs

ALGORITMOS
COM SELECAO
CONDICIONAL

algoritmos representados
emlinguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias,repeticdes e selegdes
condicionais para resolver

problemas deforma independente
¢ em colaboragao.

ALGORITIMOS

https://i4ds.github.io/CargoBot/?state=1
Cargo-Bot ¢ um jogo de quebra-cabeca
baseado em programacdo que ensina
conceitos fundamentais de algoritmos e
logica de programacdo de uma forma
ludica.



https://i4ds.github.io/CargoBot/?state=1




COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

ARQUITETURA DE
COMPUTADORES

ARMAZENAMENTO
DE DADOS

SISTEMA
OPERACIONAL

(EF05CO05)
componentes
umcomputador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenamento).

Identificar  os
principais  de

(EF05CO06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenadosem
um dispositivo local ou remoto.

(EF05CO07)  Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacionalpara a execucao de
programas e gerenciamento do
hardware.

HARDWARE E
SOFTWARE

REPRESENTACAO
DE DADOS

REPRESENTACAO
DE DADOS

Explicar os componentes basicos dos
computadorese suas funcdes: processador,
memoria, e exemplos dediferentes
dispositivos de entrada e saida.

Organizar uma aula expositiva para que
os estudantes entendem o que ¢ um
sistema operacional e como ele opera,
pode se utilizar videos para ajudar na
explanagdo.  Abordando que existem
diferentes sistemas operacionais nos
computadores, celulares e tablets.

Pode-se  exemplificar os diferentes
dispositivos dearmazenamento de dados
existentes, mostrar que osarquivos sao
organizados de forma diferentes neles

e, para cada dispositivo, mostrar
claramente se odispositivo ¢ local
(acoplado permanentemente
aocomputador do usudrio) ou remoto
(removivel oudispositivo de
armazenamento na Internet).



COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO
APRENDIZAGEM
(EFO5CO08) Acessar as
informagdes na Internet de forma
criticapara distinguir os
SEGURANCA E conteudos c%nﬁéYeis de ndo
confiaveis.
RESP;I) g %‘AS?)IB?ADE (EF05C009) Usar ipforma<;6es CIDADANIA
TECNOLOGIA considerando aplicagdes e DIGITAL
limitesdos direitos autorais em
diferentes midias digitais.
(EF05CO10) Expressar-se critica
e criativamente na compreensaio ~ TECNOLOGIA E
das mudangas tecnologicas no SOCIEDADE
mundo do trabalho e sobre
aevolugao da sociedade.
USO DE
TECNOLOGIAS
COMPUTACIONAIS
(EF05COO011) Identificar a LETRAMENTO
adequagdo de diferentes DIGITAL

tecnologiascomputacionais na
resolugdo de problemas.

ORIENTACOES DIDATICAS

Explorar com os estudantes como
identificar noticias falsas utilizando como
referéncias  orientagdes de  jornais
confidveis que nos ensinam a reconhecer
noticias falsas.

Desenvolver com os estudantes um
portfoélio com imagensde personagens de
desenhos animados em queele podera
citar as fontes e propor um formatoem
que considera todos os direitos autorais.

Apresente profissdes que ndo existem
mais como: acendedor de lampido,
leiteiro e datilografo e pergunte se as
criancas conhecem alguma delas, essa
exposi¢do dard o ponto de partida para
dialogar sobre as mudangas que ocorrem
ao longo do tempo nas profissdes. Pode -
se também explorar profissdes que
surgiram no século XXI.

Os estudantes precisam compreender que
cada tecnologia computacional tem suas
funcionalidades, contribuindo para a
melhor eficiéncia na resolu¢do dos
problemas, dessa forma pode se fazer um
estudo comparativo entre computadores,



exemplo.



COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM
Jogo de classificacdo, confeccione
cartas com diferentes dados: imagens,
nomes, numeros, simbolos. Distribua
para os estudantes em grupos, onde
COMPREENDER (EF06CO01) Classificar RECONHECIMENTO devem criar conjuntos com base em
RECONHECER infcirmagées:,agrupando-as.em DE caracteristicas ‘comuns (ex: “coisas da
cole¢des (conjuntos) e associando PADROES natureza”, ‘“nimeros pares”’, ‘“nomes
EXPRESSAR cada colegdo a um ‘tipo de dados’ femininos”). Cada grupo apresenta seus
APLICAR critérios de classificacao.
AVALIAR PROGRAMACAO
DESENVOLVER (EF06CO002) Elaborar algoritmos Calcular a média de notas de uma turma
AGIR que envolvam instrugoes em uma dada disciplina e informar se o
sequenciais, de repeticdo e de resultado estd acima da média do
selecdao usando uma linguagem de colégio.
programacao ALGORITIMOS
(EF06CO03) Descrever com Utilizar a plataforma Scratch Brasil —
precisdo a solugdo de um para criar jogos.
problema, construindo o programa https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-
que implementa a solugdo descrita. scratch/
ESTRATEGIAS DE = (EF06C0O04) Construir solugdes de Decompor o problema de desenhar
SOLUCAO DE problemas usando a técnica de DECOMPOSICAO  imagens em subproblemas de desenhar
PROBLEMAS decomposi¢do e automatizar tais formas basicas, compondo as


https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-scratch/
https://scratchbrasil.org.br/o-que-e-scratch/

solugdes usando uma linguagem de
programacao.

(EFO6CO05) Identificar os recursos
ou insumos necessarios (entradas)
para a resolucdo de problemas,
bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicao de
problema como uma relagdo entre
entrada e saida.
(EF06CO06) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de
um mesmo problema, identificando
as semelhancas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

ABSTRACAO

ESTRATEGIAS DE
SOLUCAO DE
PROBLEMAS

ALGORITIMOS

subsolugdes por meio de operacdes
sobre imagens (sobrepor, posicionar ao
lado etc.).

Encontrar um As em um baralho,
precisa-se de um baralho (lista de
cartas) e, o 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 ¢ um
nimero.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retangulo, identificando que o que varia
entre elas sd3o as medidas da base e da
altura e, por fim, criar um algoritmo
para calcular a area de qualquer
retangulo.






COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

OBJETIVO DE

APRENDIZAGEM

FUNDAMENTOS
DE
TRANSMISSAO
DE
DADOS

GESTAO DE
DADOS

HABILIDADE

(EF06CO07) Entender o
processo de transmissao de
dados, como a informacao ¢

quebrada em pedagos,
transmitida em pacotes
através de multiplos
equipamentos, €
reconstruida no destino

(EF06CO08) Compreender
e utilizar diferentes formas
de armazenar,
manipular,compactar e
recuperar arquivos,
documentos ¢ metadados.

CONCEITO

REPRESENTACAO

DE DADOS

REPRESENTACAO
DE DADOS

ORIENTACOES DIDATICAS

Exibi¢do do video, Guerreiros da Internet, seguido
de roda de conversa. Disponivel no link:
https://www.youtube.com/watch?v=BmOMG7rd{8 A

Por meio de dindmica para fazer analogia com as
pastas do computador utilizar um arquivo fisico para
simular um sistema de arquivos e realizar a¢des de
manipulagdes das diversas pastas, posteriormente
fazer a mesma atividade utilizando dispositivos
eletronicos.


https://www.youtube.com/watch?v=BmOMG7rdf8A

COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM




COMPETENCIAS

EXPKEMDDAK
APLICAR
AVALIAR

DESENVOLVER
AGIR

OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM
PROGRAMACRO  sepnioms(EEOBCOL0Y Kt ?Wuﬂ&?@?&%ﬁr A ?m’ﬂﬁfla R
USANDO scjaadequado *SOIRBMA g skHRlogia RodIRan cemume dRirtheloais pade
REGISTROS ematrizes nase is ALGORITIMOS -se usar charges para alavancar o debate ou o
E MATRIREBDE  paradescrevompreendeidoetitidasmente 0 TECNOLOGIA documentario “A histéria das coisas —
TECNOLOGI A8utomatiza-lagminhereiprodugdo dos £ SOCIEDADE | Obsolescéncia programada”. Disponivel em:
COMPUTACIONAIS recursos bemcomo aspectos https://www.youtube.com/watch?v=fywliXXm55¢g
ligados a
obsolescéncia e
asustentabilidade.



https://www.youtube.com/watch?v=fywliXXm55g

COMPREENDER

linguagem de programagao

COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE
APRENDIZAGEM

AGIR proorciias . ulCreues  drcas uv
PROJETOS CQM conhecimento, de forma individual e
PROGRAMACAO colaborativa, selecionando as
estruturas  dedados e  técnicas
adequadas, aperfeigoando e

articulando saberes escolares.
(EF07C0O04) Explorarpropriedades

PROPEI&A(‘)DSES DE  pasicas de grafos

(EF07CO05) Criar
ESTRATEGIAS DE algoritmosfazendo uso da
SOLUCAO DE decomposi¢do edo reliso no processo
PROBLEMAS de solugdode forma colaborativa

ecooperativa e automatiza-losusando
uma linguagem deprogramacao.

CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS

ABSTRACAO

RECONHECIMENTO
DE PADROES

DECOMPOSICAO

H1agCiil uigital (ajustal vIv, 1udal COICS Cl. ). ulljugou 1uv
Scratch pode armazenar a pontuacdo dosusudrios numa lista e
salvar esses dados nanuvem, dentre outros.

Analisar a estrutura de conexao entre os usuariosde uma
rede social ou solucionar um problema deentregas de
mercadorias num mapa de cidade

Por meio de programagdo simular o funcionamento de uma
caixa registradora, cada grupo fica com uma tarefa, mas
colabora em todo o processo. O sistema deve receber pedidos,
calcular o valor total e troco, sendo assim criar fungdes para
cada tarefa.


https://desplugada.ime.unicamp.br/atividade4/index.html

COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
COMUNICACAO papel de protocolos para a COMUNICACAOE encaminhamento demensagens entre os
COMPREENDER EM transmissdo de dados. REDES alunos em uma brincadeira do tipo
RECONHECER REDES "telefone sem  fio". Em  um
EXPRESSAR segu'ndorrzomento,~ algunsalynog podem
ser instruidos a ndo cumprir tais regras
APLICAR afim de ressaltar a importincia de
protocolos
AVALIAR Histérias como "Todo melhor amigo
DESENVOLVER temum melhoramigo também” pode ser
AGIR FUNDAMENTOS (EF07CO07) Identificar ) utilizada para demonstrarcomo segredos
DE problemas de seguranca COMUNICACAOE compartilhados podem ser
SEGURANCA cibernética e experimentar REDES espalhados.Esquemas de criptografia
CIBERNETICA formas de protegao. através de atividades para decifrar

codigos também podem ser utilizadas.



COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

APRENDIZAGEM

e automatizar taissolugoes usando uma
linguagemde programagao.

1dade emostre todas as informagoes na tela. Ou
umprograma que armazene um cadastro de
gruposde pessoas com os seguintes dados:
nome,telefone e data de nascimento (dia, més,

PROGRAMACAO ano) erealize consultas (como pessoas que
COM LISTAS E fazemaniversario em um determinado més).
RECURSAO (EF08CO02) Criar solugdes deproblemas Desenvolver um programa que 1€ os cartdes de
para os quais sejaadequado o uso de listas resposta do vestibular e um gabarito,
paradescrever suas informagoes ALGORITIMOS verificandopara cada candidato o seu numero
cautomatiza-las usando umalinguagem de de acertos.
programagdo,empregando ou ndo a
recursdocomo uma técnica de resolver
oproblema.
Simular ou programar algoritmos de
ALGORITMOS (EF08CO03) Utilizar algoritmosclassicos ALGORITIMOS ordenacdo (Bubblesort, Mergesort, Quicksort
CLASSICOS de manipulagao sobrelistas. etc.), inser¢do, remogdo, busca (linear, binaria
etc.), entre outros.
(EF08CO04) Construir solugdes Analisare entender o que o programa deve
computacionais de  problemas de : fazer (seus objetivos e funcionalidades por
PROJETOS COM ?1ferentes' E(liljea.l(si (}o conhecuile;lto,f de ABSTRACAO ex'erriplol.) .lrlrllanlpu:iar uma t1mag¢:I:Jm . digital
PROGRAMACAO orma  individua e  colaborativa, (ajustar brilho, mudar cores etc.). Umjogo no

selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e
articulando saberes escolares.

Scratch pode armazenar a pontuagdo
dosusuarios numa lista e salvar esses dados
nanuvem, dentre outros.




COMPETENCIAS OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM
COMPREENDER SEGURANCA E
RESPONSABILIDADE
RECONHECER NO USO DA
EXPRESSAR TECNOLOGIA
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER CYBERBULLYING
AGIR
IMPACTOS DA
TECNOLOGIA
DIGITAL
PRODUCAO
DIGITAL

HABILIDADE

(EF07CO08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na web.

(EF07C0O09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

(EF07CO10) Identificar 0s
impactos ambientais do descarte

de pecas de computadores e
eletronicos, bem como sua relacao
com a sustentabilidade.

(EF07CO11) Criar, documentar e
publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando
recursos de tecnologia.

CONCEITO

CIDADANIA
DIGITAL

CIDADANIA
DIGITAL

TECNOLOGIA E
SOCIEDADE

LETRAMENTO
DIGITAL

ORIENTACOES DIDATICAS

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

Por meio de produgdes audiovisuais,
estudos de caso ou charges promover
um debate com os estudantes sobre o
cyberbullying propondo agdes para
solucionar o problema.

Exibir reportagens que abordem sobre
lixo eletronico e os impactos
ambientes do descarte incorreto,
seguido de roda de didlogo. Promover
em parceria com empresas uma
campanha de descarte correto de
residuos eletronicos, para que a escola
seja um ponto de entrega desses
residuos.

Essa habilidade pode ser trabalha para
a producdo de conteudos sobre as

tematicas abordadas ao longo do
periodo com a turma, como um
podcast sobre cyberbullying por

exemplo.






COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM
A partir da especificagdo de um sistema web
ndo implementado ou real, os estudantes
COMPREENDER FUNDAMENTOS (EF08CO05) Compreender os 3 podem analisar quais as fupcionalidades que
RECONHECER DE SISTEMAS conceitos de paralelismo, concorréncia ~REPRESENTACAO | dependem de concorréncia ouarmazenamento
) ¢ armazenamento/processamento DE DADOS distribuidos. A proprialnternet é considerada
EXPRESSAR DISTRIBUIDOS distribuid um sistema distribuido,além de Aplicagoes e
APLICAR 1stribuldos. servicos baseados naComputagdo em Nuvem.
AVALIAR
Para abordar a tematica de como funciona a
DESENVOLVER (EF08CO06) Entender como ¢ a internet pode se fazer uso de infograficos,
AGIR AT SRl 6 DnEoeTE e b SR COMUNICACAOE  videos e imagens para estruturar as aula.

REDES







COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

OBJETIVO DE

APRENDIZAGEM

REDES SOCIAIS E
SEGURANCA DA
INFORMACAO

SEGURANCA EM
AMBIENTES
VIRTUAIS

HABILIDADE

(EF08CO07) Compartilhar
informagdes por meio de redes sociais,
compreendendo a sua dinamica de
funcionamento, deforma responsavel e
avaliandosua confiabilidade,
considerando o respeito ¢ a ética.

(EF08CO08) Distinguir os tipos de
dados pessoais que sao solicitados em
espacos digitais e os riscos associados.

(EFO8CO09) Analisar criticamente as
politicas de termos de uso das redes
sociaise demais plataformas.

(EFO8CO10) Discutir questoes sobre
seguranca e privacidade relacionadas
ao uso dos ambientes virtuais.

CONCEITO

LETRAMENTO
DIGITAL

CIDADANIA
DIGITAL

LETRAMENTO
DIGITAL

CIDADANIA
DIGITAL

ORIENTACOES DIDATICAS

Em roda de conversa debater com os
estudantes como eles compartilham
informagdes nas redes sociais, fazendo um
levantamento de quais temas costumam
ser mais compartilhados e se existe uma
avaliacdo previa antes de enviar para outra
pessoa.

Identificando as informacdes pessoais que
podem ser tornadas publicas, e apresentar
a cartilha Vazamento de Dados - Cartilha
de Seguranga para Internet.

Apresentar imagens da instalacdo / Agree
(Eu Concordo), do artista
DimaYarovinsky queutiliza os termos de
responsabilidade das redes sociais que
foram impressos em folhas A4, utilizando
uma fonte padrdo de contratos legais. Para
fomentar o debate com a turma sobre os
termos de uso das redes sociais.
Analisando dados de seguranga, por
exemplo, verificando as configuragoes-
padrdo de privacidade para garantir
maxima prote¢do e tomando consciéncia
das técnicas e filtros utilizados na escola e
em casa.



COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM
palavras pesquisadas € as respostas
(EF08CO11) Avaliar a precisao, listadas 4 pelobuscado,r,  por ¢ x;m%lo,
USO CRITICO DAS relevancia, adequagdo, abrangéncia e CIDADANIA acessanco as ~ paginas indicacas
MIDIAS DIGITAIS vieses que ocorrem em fontes de DIGITAL cobservando a presenca das palavras nos

informagéo eletronica.

resultados dobuscador. (3) Identificando a
existéncia de umaordenagao
(ranqueamento) nos  resultados da
pesquisa,por exemplo, comparando o0s
primeiros dez resultadoscom os dez
consecutivos e discutindo o critério
derelevancia dos resultados.




COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

PROGRAMACAO
USANDO GRAFOS E
ARVORES

PROJETOS COM
PROGRAMACAO

AUTOMATOS E
LINGUAGENS
BASEADAS EM
EVENTOS

(EF09COO01) Criar solugdes deproblemas
para os quais sejaadequado o uso de
arvores egrafos para descrever
suasinformagdes ¢ automatiza-lasusando
uma linguagem deprogramagao.

(EF09C002) Construir
solugdescomputacionais de problemas
dediferentes areas do conhecimento,de
forma individual e
colaborativa,selecionando as estruturas
dedados e técnicas adequadas,

aperfeigoando ® articulandosaberes
escolares.
(EF09CO03) Usar autématos

paradescrever comportamentos deforma
abstrata automatizando-osatravés de uma
linguagem deprogramagdo baseada em
eventos.

ALGORITIMOS

ABSTRACAO

ALGORITIMOS

Construir um algoritmo para encontrar um
caminho emum mapa (grafo), partindo de uma
cidade e chegandoem outra. Ou entdo,
construir um algoritmo paraencontrar os filhos
de uma pessoa numa arvoregenealogica.

Analisare entender o que o programa deve
fazer (seus objetivos e funcionalidades por
exemplo: manipular uma imagem digital
(ajustar brilho, mudar cores etc.). Umjogo no
Scratch  pode armazenar a pontuagdo
dosusuarios numa lista e salvar esses dados
nanuvem, dentre outros.

Modelar o comportamento de um robo
utilizandoautématos, descrevendo eventos
acionados a partir da leitura de seus sensores.






COMPETENCIAS OBJETIVO DE HABILIDADE CONCEITO ORIENTACOES DIDATICAS
APRENDIZAGEM

Analisar cada um dos tipos de malware a

COMPREENDER (EFQ9COO4) Compreender o COMUNICACAO E partir de exemplos conhemdps, como o

funcionamento de malwares e REDES Brain em 1986, Worm Morris em 1988,

RECONHECER outros ataques cibernéticos. miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em
1990, dentre outros casos emblematicos.

EXPRESSAR 1. Apresentando o conceito de
APLICAR criptografia, por exemplo, usando
AVALIAR algoritmos simples de 'criptograﬁa para

SEGURANCA ' ' que os estudantes codifiquem textos e

DESENVOLVER CIBERNETICA (EFO09CO05) Analisar técnicas de frases € troquem mensagens
AGIR criptografia para armazenamento e 3 criptografadas com os colegas. 2.
transmissdo de dados. REPRESENTACAO  Discutindo a importancia do trafego de

DE DADOS informagdes criptografadas nas redes, por

exemplo, em rela¢do a dados como senhas
e informagdes bancarias das pessoas. 3.
Discutindo o papel historico da
criptografia, por exemplo, na
comunicacdo de informacdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundial.



COMPETENCIAS

COMPREENDER
RECONHECER
EXPRESSAR
APLICAR
AVALIAR
DESENVOLVER
AGIR

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

SEGURANCA E
RESPONSABILIDADE
NO USO DA
TECNOLOGIA

HABILIDADE

(EF09CO06) Analisar
problemassociais de sua cidade e
estado apartir de ambientes
digitais,propondo solugdes.

(EF09CO07) Avaliar aplicagoes e
implicagdes politicas,socioambientais
e culturais dastecnologias digitais para
proporalternativas aos desafios
domundo contemporaneo,
incluindoaqueles relativos ao mundo
dotrabalho.

(EF09CO08) Discutir como
adistribuicao desigual de recursosde
computagdo em uma economiaglobal
levanta questdes deequidade, acesso ¢
poder.

CONCEITO

TECNOLOGIA E
SOCIEDADE

ORIENTACOES DIDATICAS

Buscar noticias ou indicadores da cidade
através da internet (verificando a
veracidade das informagdes). Caso haja
plataformas da prefeitura como aplicativos

e/ou sites que possam ser feitas
solicitagcdes/reclamacoes, organizar
coletivamente o  envio  buscando

solucionar algum problema detectado.
Analisando 0 surgimento de
novasprofissoes a partir dos
avangostecnologicos e os impactos
socioecondmicos derivados, por exemplo,
realizando um estudo sobre as profissdes
que existiram no passado e as que existem
hoje, © criando conjecturas
sobreprofissdes que deverdo se extinguir
devido a automatizagdo, além de novas
profissdes que poderdo surgir no futuro.
Debater e avaliar sobre a exclusdo digital,
os estudantes podem fazer uma pesquisa
na propria escola buscando verificar o
acesso dos artefatos  tecnologicos,
desenvolvendo questdes para analisar a
desigualdade digital.



AUTORIA EM MEIO
DIGITAL

QUALIDADE DA
INFORMACAO

(EF09CO09) Criar ou utilizarcontetido
em meio digital,compreendendo
questOes éticasrelacionadas a direitos
autorais de uso de imagem.

(EF09CO10) Avaliar a veracidade,

credibilidade e relevancia
dainformacao em seus
diferentesformatos, sendo  capaz

deidentificar o proposito pelo qualfoi
disseminada.

LETRAMENTO
DIGITAL

CIDADANIA
DIGITAL

(1) Apresentando a definicdo de direito
autoral eexplorando questdes relacionadas
a esse tema, porexemplo, discutindo sobre
download de musicas e filmesna web. (2)
Discutindo sobre direito autoral de
musicas efilmes e sobre a pratica de
pirataria.

Apresentar plataformas online que fazem
checagem de informagdes buscando
refletir com a turma sobre credibilidade e
veracidade das informacdes que circulam
na internet.



