PREFEITURA MUNICIPAL DE TRAMANDAI v
SISTEMA MUNICIPAL DE ENSINO EME - Trama
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAO @ L]

Resolugdo N° 02/2024 - CME/TRAMANDAI

Institui e orienta a Computacao na
Educacdao Basica em todas as instituigoes
escolares pertencentes ao Sistema
Municipal de Educagao, como complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
e ao Referencial Municipal Comum Curricular de
(RMCC) do Territério Municipal de Tramandai.
Determina prazos e outras providéncias.

O CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGAO DE TRAMANDAI, Estado do
Rio Grande do Sul, com fundamento da Lei Federal n® 9.394, de 20 de
dezemsro de 1996, no uso das suas atribuicbes legais que lhe s&o
conferidas pela Lei Municipal n® 927/1992, que cria este conselho e da Lei
Municipal n® 2.704/2008, que institui o Sistema Municipal de Ensino de
Tramandai, e como complemento ao Parecer CNE/CP n° 15, de 15 de
dezembro de 2017, e a Resolugdo CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de
2017, e por determinagao do Parecer CNE/CEB n° 2, de 17 de fevereiro de
2022 e da Resolugdgo CNE/CEB n° 1, de 04 de outubro de 2022,
complementado pela Lei Federal n°® 14.533, de 11 de janeiro de 2023,

RESOLVE:

Art. 1° A presente Resolugao institui e orienta a Computacao na Educacéo
Basica em todas as instituicbes escolares pertencentes ao Sistema
Municipal de Educacdo, como complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e ao Referencial Municipal Comum Curricular de

Tramandai, bem como determina prazos e outras providéncias.
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Paragrafo unico: Os curriculos escolares devem ser readequados as
normas e competéncias especificas da Computacdo na Educacéo Basica,
podendo ser componente curricular ou interdisciplinar, de acordo com a

orientagao da respectiva mantenedora.

Art. 2° Para fins de compreensao da presente normativa, entenda-se que:

I. Tecnologia: produto da ciéncia e da engenharia, envolvendo um
conjunto de instrumentos, técnicas e métodos que visam resolver
problemas, destacando-se a biotecnologia, nanotecnologia, a tecnologia
digital, tecnologia da informagao e comunicacao;

Il. Tecnologia de Informagdao e Comunicagio (TIC): compreende tanto
a infraestrutura fisica (componentes que permitem codificar, armazenar,
processar e transmitir a informagéo), como o software (aplicagdes e

sistemas), podendo ser digital e analégica;

lll. Cultura Digital: diz respeito @ compreens&o dos impactos da revolugéo
digital e dos avangos do mundo digital na sociedade contemporanea, a
construgao de atitude critica, ética e responsavel em relacao a multiplicidade
de ofertas midiaticas e digitais. Também quanto aos usos das diferentes
tecnologias digitais e aos contetidos veiculados. Refere- se, ainda, a fluéncia
no uso da tecnologia digital de forma eficiente, contextualizada e critica;

IV. Computacdo Desplugada: pode ser considerada como um conjunto
de atividades ludicas desenvolvidas com o objetivo de ensinar conceitos
computacionais sem a necessidade de utilizar um computador;

V. Pensamento Computacional: conjunto de habilidades necessarias
para compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e
automatizar problemas e solugdes de forma metodica e sistematica através
do desenvolvimento da capacidade de criar e adaptar algoritmos;

VI. Fluéncia Digital: habilidade de encontrar, avaliar, produzir e comunicar
informagéo usando plataformas digitais, com diferentes dispositivos de
hardware e de software, como o uso de computadores, aplicativos, software
para formatar textos, produzir apresentagdes, buscar informacées e

insumos na internet;



VIl. Linguagem Digital: refere-se as formas de comunicacéo utilizadas no
mundo digital, podendo ocorrer entre pessoas, entre pessoas e
computadores ou entre computadores. Linguagem digital € um conjunto de
varias formas de expressdo - emojis, simbolos, linguagens de
programacao, hipertextos, imagens, sons, videos, fluxogramas, e outras
linguagens visuais para descrever processos, visualizagdo e manipulagéo

de dados;

VIll. Mundo Digital: compreende artefatos digitais fisicos (computadores,
celulares, tablets) e virtuais (internet, redes sociais, programas, nuvens de

dados.

Art. 3° O ensino de computacdo deve se basear em quatro pilares
fundamentais, que séo referentes ao pensamento computacional:

| Decomposigéo: divisdo do problema em partes menores, o que ajuda
a gerenciar e a desenvolver uma solugao;

I Reconhecimento de padrdes: identificacdo de similaridades para
facilitar e agilizar a solugao de problemas;

Il Abstracao: filtragem e classificacdo de dados para categorizar o que
precisa ser resolvido;

IV Algoritmo: criagdo de instrugbes para solucionar o problema ou

executar uma tarefa.

Art. 4° Os objetivos e direitos de aprendizagem e as habilidades e
competéncias especificas propostas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) Computacdo devem ser organizadas junto ao Referencial Municipal
Comum Curricular de (RMCC) do Territério Municipal de Tramandai e demais

documentos correlatos.

Art. 5° Na Educagéo Infantil, a partir dos 4 (quatro) anos de idade, a BNCC
Computacao se estrutura em quatro premissas basicas do trabalho com a
educacdo digital, estando relacionadas aos campos de experiéncia, de
forma ludica e desplugada, sendo elas:

I desenvolver o reconhecimento e a identificacdo de padrdes, construindo



conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento;

Il vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por
artefatos computacionais;

lll criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com
movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo;

IV Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando
passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou

reutilizadas para outros problemas.

Art. 6° No Ensino Fundamental a computacédo pode ser considerada como
um componente curricular ou interdisciplinar, que contribua para a
explicacdo do mundo atual e para que o/a estudante se entenda ser agente
ativo/a e consciente de transformacao, capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,

tecnoldgicos, legais e éticos.

Paragrafo unico: Nos anos iniciais o trabalho com a computacdo deve
estar voltado a integracado de competéncias tecnolégicas de forma ludica,
desplugada, explorando recursos que ajudem a desenvolver o pensamento
l6gico, a resolucédo de problemas e a criatividade, bases para a introducao

de computacéo.

Art. 7° Cabera a Secretaria Municipal de Educacdo protocolar junto ao
Conselho Municipal de Educacéao até o dia 30 de maio de 2025 o Plano de
Acéo para as Escolas Publicas Municipais, contendo:

I a reorganizacdo do Referencial Municipal Comum Curmicular de (RMCC) do
Territorio Municipal de Tramandai, apresentando a computagdo em sua
estrutura, em toda a Educacado Basica (etapas e modalidades), desde a
faixa etaria dos 4 anos de idade;

Il apresentacao do periodo para:

e a implantagdo e implementacdo da computacdo em todas as

escolas;



e a adequagdo dos recursos humanos: perfii do/a profissional,
ingresso, formagao inicial e continuada;
e areorganizacgao da infraestrutura;

* a aquisicao dos materiais e recursos pedagogicos e didaticos;

dentre outros;

Il o programa de formagao continuada dos/as professores/as;
IV a apresentacao do Plano Curricular;

V as linhas gerais do processo avaliativo;

VI como se dara o acompanhamento e monitoramento da inclusdo da

BNCC Computacéo no planejamento educacional.

Art. 8° Cabera as mantenedoras das escolas privadas de Educacao Infantil
protocolar junto ao Conselho Municipal de Educacéo até o dia 30 de maio
de 2025 o Plano de Acgéo para as suas mantidas, contendo:

I. a reorganizacéo da matriz curricular, de acordo com a reorganizacao do
Referencial Municipal Comum Curricular de (RMCC) do Territério Municipal de
Tramandai, apresentando a computacdo em sua estrutura a partir dos 4
anos de idade;

Il. apresentacao do periodo para:
e a adequagédo dos recursos humanos: perfii do/a profissional,
formacéao inicial e continuada;
* a aquisicao dos materiais e recursos pedagdégicos;
e dentre outros;
lll. o programa de formagao continuada dos/as professores/as:

IV. como se dard o acompanhamento e monitoramento da inclusdo da

BNCC Computagéo no planejamento educacional.

Art. 9° A Secretaria Municipal de Educagao devera definir estratégias
quanto:
| o orgamento necessario para a implantagido e implementacdo da BNCC
Computacao;

Ila previsao da BNCC Computagdo na Lei de Diretriz Orcamentaria



(LDO), na Lei Orgcamentaria Anual (LOA) e no Plano Plurianual (PPA);

lll a carreira docente dos/a professores/as.

Art. 10 As mantenedoras cabe a gestdo do processo de implantagéo e
implementacdo da BNCC Computacdo e os preceitos legais, realizando

avaliacao e monitoramento constante.

Art. 11 Esta Resolucao entrara em vigor na data de sua aprovacgéao.

Aprovada, por unanimidade, na sessao ordinaria do dia 9 de dezembro
de 2024.

Tramandai, 9 de dezembro de 2024.

oy
) Rosén@gla Adamy da Silva

Presidente do Conselho Municipal de Educagéao
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COMPUTAGAO - EDUCACAO INFANTIL
PRE-ESCOLA - GRUPO ETARIO: CRIANCAS PEQUENAS

PREMISSAS
A Computacao permite explorar e vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio dainteracdo com seus pares. Estas experiéncias
se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da Educacao Infantil e devem considerar as seguintes premissas.
1. Desenvolver o reconhecimento e a idenfificacéo de padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade,
forma, tamanho, cor e comportamento.
2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interacéo mediadas por artefatos computacionais.
3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.
4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser generalizadas ou

reutilizadas para outros problemas.

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM EXEMPLO

(EI03CO01) Reconhecer padrao de | Computacdo plugada:

repetico em sequéncia de sons, 1) Criar padrées de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes:
PENSAMENTO movimentos e desenhos. (i) por meio de editor de desenho;
COMPUTACIONAL (i) por meio de ferramenta online (Pattemn Shapes:

https//appsmathleamingcenter.org/pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo estabelecido por meio
de jogo online:

(1) Shape Patten (https//www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-pattems);
(i) Chicken Dance (https//plbskids.org/peg/games/chicken-dance).
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Computacéao desplugada:

1) Perceber, por meio de tarefas de sua roting, a repeticéio de movimentos:

(1) comer um sanduiche (morder, mastigar, engoli);

(it) respirar (inspirar, expirar).

2) Reconhecer padréo por meio de sons do proprio corpo:

(i) Perguntar &s crioancas se sabem o que & um padréo;

(iN) Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

(i) E, apds ouwvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica repete? O
qué? Qual padrdo vocé conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrédo de cores ou formas semelhantes,
indicando a quantidade de repeticdes por meio de blocos de montar ou outros
materiais.

(EI03CO02) Expressar as etapas Computacao plugada:

para a redlizacdo de uma tarefa de | 1) Experienciar as etapas de execucdo de tarefas, discutindo como as tarefas séo
forma clara e ordenada. divididas em etapas a partir de jogos digitais como:

(1) Cookie Monsters Foodie Truck (https//phbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-
foodie-truck/);

(i) Ready Set Grow (https//phbskids.org/sesome/games/ready-set-grow/).
Computacao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizacdo de tarefas didrias por meio de desenhos ou de
forma oral;

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

Exemplo de uma tarefa didria - Hora de dormir:

(i) tomar banho,

(i) colocar pijama,

(i) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma historiag,

(v) dormir.




(EI03CO03) Experienciar a
execucdo de algoritmos brincando
com objetos (des)plugados.
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Computacéo plugada:

1) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de

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

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

Computacéao desplugada:

1) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de
desenhos no chéo (ou maguetes) como, por exemplo:

(1) jogos de labirinto;

(i) amarelinha;

(i) sequéncias de nimeros;

(iv) sequéncias de cores;

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

Exemplo: Executar o seguinte algoritmo

Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite;

Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio;

Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;

Passo (4) - Dobrar novamente ao meio;

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

(EI03CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver problemas.

Computacao Plugada:

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

(1) Jogos de sequéncia logica (https//www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-
sequencio-logica)

(it) LightBot (httos//lightbot.com/);

(iii) Scratch Jr. (https//www.scratchirorg/).

Computacgao Desplugada:

1) Preparar uma receita (eg. bolo, sorvete) com as criancas, evidenciando os passos
para o preparo (algoritmo). Diclogar com elas sobre a ordem das etapas. Como
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sugestdo de material de apoio pedagdgico, temos a "Minha Fabrica de Comidd”
(https//lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel, chdo),
representando os passos do trajeto. Como sugestdo de material de apoio
pedagogico, temos o “AlgoCards” (http//www.computacional.combr/) e "Segue o Trilho"
(https//lifes.dc.ufscarbor/computar/segue-o-trilho/).

(EI03CO05) Comparar solucdes Computacao Plugada:
algoritmicas para resolver um mesmo | 1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um jogo digital de
problema. labirinto.

Computacao Desplugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criancas a partir de um labirinto
marcado no chdo;

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas dicrias como:

(i) escovar os dentes,

(i) tomar banho,

(iii) colocar roupa.

(EI03CO06) Compreender decisdes | Computacdo plugada:

em dois estados (verdadeiro ou 1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma historia,
falso). personagens ou tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo
verdadeiro ou falso. Como sugestdo de feramentas para criacéo da atividade, temos:
() Wordwall (https//wordwall.net/pt), e

(i) Jamboard (https//iamboard.google.com/).

Computacao desplugada:

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

2) Redlizar a brincadeira popular de ‘morto e vivo” (e suas variacdes) em que, ao invés
de morto e vivo, sejam utilizadas frases passiveis de ser julgadas como verdadeiras (vivo)
ou falsas (morto).
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3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo”
(https//lifes.dc.ufscarbr/computar/verdadeiro-ou-falso/)."

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos | Computacao (Des)plugada:

eletronicos (e ndo-elefrénicos), 1) Propor atividades de visualizacdo ou exploracdo de dispositivos eletronicos (e.g.
identificando quando estéo ligados | lanterna, calculadora, televistio, celular, radio, tablets) de forma a

ou desligados (abertos ou fechados). | (i) possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos,

(i) reconhecer quando estao ligados ou desligados, e

(iit) diferenciar dos dispositivos ndo-elefronicos.

2) Particioar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como
brincadeiras de exemplo:

(1) Seu Mestre Mandovy;

(i Pega-gelo / Pega-congeloy;

(iii) Estatua.
(EI03CO08) Compreender o Computacéao Plugada
conceito de interfaces para 1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador,
MUNDO DIGITAL T : , . . .
comunicacao com objetos projetor, controle remoto etfc.) e suas partes, diferenciando as formas de comunicar
(des)plugados. acoes.

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

Computacao Desplugada

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

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

de um telefone).

(EI03CO09) Identificar dispositivos Computagéao Plugada:
computacionais e as diferentes 1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador,
formas de interacdo. dispositivos roboticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais ou
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situacdes de aprendizagem, a fim de que as criancas possam verificar as diferentes
formas de utilizacdo de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(i) manipulacao de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacao Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhacdo usando imagens que
representam as diferentes formas de interacdo entre os dispositivos;

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

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura, consciente
e respeitosa.

Computacao plugada:

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

2) Adaptar o caca o 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 compartihar informacodes na intemet. O portfdlio deve ser
produzido pelas criancas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita
esponténea. Como opcdes para produzir um portfolio online, tem-se: Book Creator,
Fipgrid, Canva, entre outros.

Computacao desplugada:

1) Propor um caca ao tesouro onde as pistas sGo situacdes reais de uso de tecnologia,
seguranca e ética. Para avancar para a proxima pista, as criancas devem demonstrar
ou oralizar o que fariam em cada situacdo.

2) Produzir um portfolio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo
plugado. Situacdes de exemplo (caca ao tesouro):
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(i) voceé esta jogando e oparece uma propaganda que deixa vocé com medo. O que
vocé deve fazer?

(i Voce esta participando de uma interacdo na intemet. Alguém que vocé néo
conhece pergunta onde vocé mora. Yocé conta?

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

(EI03CO11) Adotar habitos Computacéo plugada:

saudaveis de uso de artefatos 1) Compreender a importancia do tempo de exposicaio & tela por meio de um dculos
computacionais, seguindo sem Qrau:

recomendacdes de orgdos de (i) Utilizar um oculos usado e sem grau;

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

(i) Depois que todos visualizaram, utilizor tampdes de tamanhos diferentes, aumentando
o grau de dificuldade da visualizacao;

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

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

(i) Fazer um levantamento sobre 0s jogos que as criancas jogam;

(i) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas;

(i) Diclogar sobre caracteristicas que fornam os jogos estimulantes (visual, sons graficos
etc.);

(iv) Diclogar sobre estratégias usadas para manter o usudrio envolvido com o jogo o
maior tempo possivel (recompensas, fases, bonus etc.);

(v) Diclogar sobre a sensacéo que esses jogos geram nas Criancas.

Computacao desplugada:

1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um
painel de fantoches.
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COMPUTAGAO - ENSINO FUNDAMENTAL
1° AO 9° ANO
COMPETENCIAS

1. Compreender a Computacdo como uma drea de conhecimento que contribui para explicar © mundo atual e ser um agente ativo e consciente de
fransformacéo capaz de andlisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, tecnologicos, legais e étficos.

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

3. Expressar e partihar informacdes, ideias, sentimentos e solugcdes computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computacao de forma
criativa, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da Computacdo e suas tecnologias para identificar problemas e criar solucdes computacionais, preferencialmente de
forma cooperativa, bem como alicercar descobertas em diversas dreas do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica e inovadora, considerando
os impactos sob diferentes contextos.

S. Avdliar as solucdes e os processos envolvidos na resolucéo computacional de problemas de diversas dreas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computacdo para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes conficveis com respeito & diversidade de opinides, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual
e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacdo e suas tecnologias, utiizando conceitos, técnicas e feramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas dreas do conhecimento com base em principios éticos, democrdticos, sustentéveis e soliddrios, valorizando a diversidade
de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinacao, identificando e reconhecendo seus

direitos e deveres, recorendo aos conhecimentos da Computacdo e suas tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezaos.



e
R
COMPUTACAO - 1° ANO
OBJETO DO EXPLICACAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLO
Organizacao de objetos | (EFOLCO01) Organizor objetos | Objetos de um mesmo O professor pode pedir que
fisicos ou digitais considerando conjunto podem ser os alunos organizem um
diferentes caracteristicas para organizados e agrupados conjunto de personagens por
esta organizacdo, explicitando de diferentes maneiras, género, cor dos olhos, idade,
semelhancas (padroes) e enfatizando as tamanho, nacionalidade efc.
diferencas. caracteristicas desejadas. A | Também pode sugerir que os
organizacdo adequada alunos organizem um conjunto
pode facilitar a busca por de figuras geométricas por cor,
um objeto especifico dentro | por tipo de figura, por
deste conjunto. tamanho das figuras efc.
Conceituacao de (EFO1CO02) Identificar e sequir | O objetivo € que os alunos | O professor pode fornecer
Algoritmos sequéncias de passos aplicados | possam identificar passos sequéncias de passos para
PENSAMENTO . .
COMPUTACIONAL no dia a dia para resolver que fazem parte da resolver problemas como

problemas.

execucAo de uma tarefa,
bem como seguir uma
sequéncia de passos para
realizar uma tarefa (resolver
um problema).

construir origamis simples, seguir
caminhos, executar uma
receita, construir figuras com
Tangram, entfre outros, e
solicitar que os alunos as
executem.

(EFO1CO03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios
fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias & palavra
‘Algoritmos’.

Ao explicar para alguém
como redlizar uma tarefa
(resolver um problema), se
esta criando um algoritmo.
Esses algoritmos podem ser
construidos a partir de um

O professor pode fomecer
imagens que descrevem os
PassOs para construir um
objeto usando pecas do tipo
Lego' e solicitar que os alunos
Qs organizem em uma
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conjunto de passos
desordenados, onde o
aluno deve identificar a
SeqQuéncia em que esses
passos devem ser
executados, ou podem ser
construidos partindo do
Z€10, N 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.

sequéncia que permita
construir o objeto. Ou ainda, o
professor pode solicitar que os
alunos expliquem, oralmente ou
afravés de sequéncias de
desenhos, como se joga
esconde-esconde ou qualquer
outro fipo de jogo.

MUNDO DIGITAL

Codificacto da
informac&o

(EFO1CO04) Reconhecer o que
é a informacdio, que ela pode ser
armazenada, fransmitida como
mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

O objetivo é fazer com que
0 aluno compreenda o
conceito de informacao,
que uma mesma informagdo
pode ser descrita de
diversas formas (usando
linguagem oral, imagens,
sons etc.) e que tal
descricéo pode ser
armazenada e transmitida.
Por exemplo, a informacdo
sobre a existéncia de um
cachoro pode ser
representada como uma
imagem ou como O som de
seu latido, que pode ser

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

‘w
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fransmitida repassando @
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 gravacdo.

(EFO1CO05) Representar
informacdo usando diferentes
codificacoes.

Compreender o conceito
de representacdo € um
passo importante para a
compreens&o de como
computadores representam
as informacdes e simulam
comportamentos, além de
ser habilidade importante
para o desenvolvimento e
uso de abstracdes. Um
algoritmo executado por um
computador opera dados
representados de maneira
simbolica. Por exemplo, uma
imagem pode ser
representada por uma
grade formada por
peguenos quadrados
(pixels), cada qual com um
nuUMEero que representa sua
cor (por exemplo, O branco
e 1 preto). Sons podem ser

Mostrar que co pintar as dreas
de uma imagem com cores
pré-definidas (codificacdo)
uma imagem é recuperada
(informacéo) ou mostrar @
relocéo de uma musica com
suas notas musicais.
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representados por notas
musicais etfc.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF01CO06) Reconhecer e
explorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pESsOais ou coletivas.

Esta habilidade tem como
proposta a identificacdo e
exploracdo de tecnologias
fisicas ou digitais, como por
exemplo computador,
tablets, brinquedos
eletrénicos, feramentas do
coftidiano (martelo,
alavancas, rampa).

O professor podera utilizar um
jogo educacional em
ferramentas como computador,
tablet, mesas interativas,
celular, em que os alunos
pOossam expermentar seus
reCursos.

Seguranca e
responsabilidade no uso
de tecnologia
computacional

(EFO1COO07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para
protecéo dos dados pessoais &
para garantir a propria
seguranca.

Esta habilidade propde que
o aluno possa refletir sobre
a importancia de resguardar
dados pessoais como nome,
endereco, idade, onde
estuda, guando da
utilizacéo de tecnologias
como celular, tablets, em
que ndo se pode
compartihar essas
informacdes com qualquer
PESSOQ.

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

‘V
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COMPUTAGAQO - 2° ANO
OBJETO DO EXPLICACAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLO
Modelogem de objetos | (EF02CO01) Criar e comparar Um modelo é construido ao | O professor pode distribuir um
modelos (representacdes) de se identificar caracteristicas | conjunto de imagens de
objetos, identificando padrdes e | essenciais de objetos. veiculos como motos,
atfributos essenciais. Modelos séo importantes bicicletas, automoveis, frens,
para classificar objetos e a | avides, caminhdes,
escolha das caracteristicas | helicopteros, jet-skis, barcos @
define os agrupamentos. velo, lanchas etc, e solicitar
que os alunos agrupem as
imagens dos veiculos que
vOQam Ou que possuem rodas,
ou ainda os que possuem
PENSAMENTO motor, enfre outras
COMPUTACIONAL caracteristicas. Chamar a

atencdo de que diferentes
caracteristicas podem gerar
diferentes agrupamentos.

Algoritmos com
repeticdes
simples

(EF02CO02) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como
sequéncias com repeticoes
simples (iteracdes definidas) com
base

Usar linguagem oral, textual
ou pictogréfica para
descrever algoritmos,
percebendo a importancia
de descrevé-los com
preciséio Para que POssam
ser executados por outras
pessoas (ou maquinas). Os

Os alunos podem construir

algoritmos com conjuntos de
instrucdes pré-definidas, com
acdes para avancar, virar a

direita, virar & esquerda, bem

como definir seus proprios

conjuntos de instrucoes. Para

descrever a tarefa de andar

O




em instrucdes preestabelecidas
ou criadas, analisando como a
precisdo da instrucdo impacta
na execucao do algoritmo.
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algoritmos aqui devem ser
descritos através de
sequéncios de instrucoes
(preestabelecidas ou
criadas pelos alunos) gque
podem ser repetidas um
determinado numero de
vezes. Os ciclos de
repeticdo devem ser simples,
isto &, ndo devem conter
outros ciclos.

10 passos, virar a esquerda e
andar mais 5 passos, pode-se
definir o seguinte algoritmo:
‘Ande um passo 10 vezes; vire
& esquerdc; e ande um passo
S vezes

MUNDO DIGITAL

Instruc&o de maquina

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

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

Nesta etapa, o aluno poderia
comecar a identificar que
alguns conjuntos de instrucoes
bem definidos (operacdes
aritméticas simples de uma
calculadora, operacdes de
dobradura etc.) podem ser
usados em sequéncias bem
definidas para produzir coisas
(o cdlculo de uma expressdo
simples, um origami efc.).

Hardware e software

(EF02CO04) Diferenciar
componentes fisicos (hardware) e
programas que fornecem as
instrucdes (software) para o
hardware.

O objetivo da habilidade &
mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem
dispositivos fisicos (celulares,
computadores,
calculadoras, maquinas de
costura etc.) que sdo
confrolados por algo que

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

‘w

14



RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANDAL - RS

segue uma sequéncia de
passos logicos (um App do
celular, uma pessoa com

a calculadora, uma
costureira) efc.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EFO2CO0S) Reconhecer as
caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da
escola.

A proposta nessa
habilidade € que o aluno
verifique as diferentes
caracteristicas das
tecnologias de informacao
e comunicacdo,
identificando como
funcionam, principais
aspectos, bem como
reconhecendo os
diferentes usos no dia a dia
das pessoas dentro e fora
da escola.

O professor pode apresentar
imagens de

diferentes tecnologias (celular,
tablets,

computador, denfre outros)
destacando

caracteristicas de cada uma
delas como tamanho,

tipos, bem como diferentes
usos No seu cotidiano, celular
para ligacodes, acessar
informacdes, computador para
frabalhar com documentos,
produzir conteudo, dentre
outros. Criar um porffélio de
tecnologias com imagens

de tecnologias;

Seguronca e
responsabilidade

no uso de tecnologia
computacional

(EF02CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranca no
uso de dispositivos
computacionais.

Nesta habilidade temos @
perspectiva de frazer um
panorama sobre os
cuidados com a seguranca
Qo usar dispositivos como
celular, tablets,
computadores dentre outros

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

15
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(roubo de dados em
dispositivos fisicos, rastro
de dados online quando
da utiizacéo de jogos por
exemplo etc.).
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COMPUTACAO - 3° ANO
OBJETO DO EXPLICACAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLO
Logica computacional (EFO3CO01) Associar os valores | As sentencas logicas sGo O professor pode apresentar
verdadeiro' e falso' a sentencas sentencas declorativas que | diferentes sentencas
logicas que dizem respeito a representam a constatacdo | logicas e solicitar que os
situacdes do dia a dio, fazendo | de um fato pelo emissor, alunos determinem seus
uso de termos gue indicam podendo ser ofimativas ou | valores verdade, como por
negacdo. negativas. Quando se faz exemplo:
uma declaracao, ela pode | Cinco & maior que seis. (Falso)
ser "verdadeira" ou "falsar. Cinco NAO & maior que ses.
Esses termos definem os (Verdadeiro)
possiveis valores (verdade) | A raiz € uma das partes de
para as sentencas logicas. | uma planta.
PENSAMENTO Comparacdes de tamanho, (\/erdod~eiro)
COMPUTACIONAL PesO OU Cor de ObjleOS tem | A raiz NAO & uma das partes

como resultado um valor
logico ('verdadeiro" ou
"falso"). O valor de uma
sentenca logica pode ser
modificado usando a
operacdo de negacdo,
indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE
QUE.

de uma planta.
(Falso)

Algoritmos com
repeticdes
condicionais simples

(EFO3CO02) Criar e simular
algoritmos

Os algoritmos agqui devem
ser descritos afravés de

Os alunos podem construir
algoritmos com
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representados em linguagem oral, | sequéncias de instrucoes conjuntos de instrucdes como
escrita ou pictogréfica, que que podem ser repetidas um | acdes para avancar, virar &
incluam sequéncias e repeticdes | nimero de vezes que ndo € | direitg, virar & esquerda. Para
simples com condicao (iteracdes | conhecido de antfemdo. descrever a tarefa de andar
indefinidas), para resolver Nestes casos, esta em um tabuleiro até encontrar
problemas de forma repeticao é controlada por | um obstaculo, pode-se definir
independente e em alguma condicdo (sentenca | o seguinte algoritmo:
colaboracao. logica). Os ciclos de '"Enquanto a proxima posicdo

repeticdo devem ser simples, | estiver vazia, ande um passo'.
isto &, n&o devem conter Nesse exemplo, o nimero de
outros ciclos. vezes em que a acdo "andar

um passo” serd repetida &
determinado pelo valor

logico da sentenca "a proxima
posicdo estd vazia"' Caso o
valor seja 'verdadeird', o ciclo
de repeticédo continug, caso
contrério ele serd interompido.

Decomposicdo (EFO3CO03) Aplicar a Decomposicdo € uma das | Criar uma receita (algoritmo)
estratégia de decomposicao principais técnicas de que descreva a tarefa
para resolver problemas resolucéo de problemas, na | (problema) de preparar o café
complexos, dividindo esse qual um problema & da manhd, pode-se dividir
problema em partes menores, dividido em subproblemas, essa tarefa em duas etapas
resolvendo-as e combinando 0s quais sAo resolvidos (subproblemas): preparar o
suas solucoes. independentemente, e cujas | café e fazer um sanduiche.

solucoes sao combinadas Cada etopa pode ser

para construir a solucdo do | descrita por receitas
problema original. Algumas independentes, criadas pela
vantagens da MESMA PESSOA OU PESSOAS
decomposicdo sao: diferentes. A solucdo do
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- pemitir uma melhor
organizacdo e visualizagdo
do problema e da solucéo;
- facilitar o fralbalho em
QPO;

- permitir que Possamos
reutilizar as solucdes dos
subproblemas em outros
problemas.

problema inicial € obtida
combinando as duas

receitas (algoritmos). Uma
possivel combinacdo é
realizar todos os passos da
receita do sanduiche e depois
todos os passos da receita do
café.

Qutra combinacdo poderia
intercalar os passos das duas
receitas, podendo, por
exemplo, iniciar aquecendo a
agua para o café, apds
preparar o sanduiche e por fim
terminar o café.

MUNDO DIGITAL

Codificacto da
informac&o

(EFO3CO04) Relacionar o
conceito de informacdo com o
de dado.

Para que um computador
pOssa armazenar, fransmitir
ou manipular uma
informac&o é preciso
processd-la e representa-la
como um conjunto de
dados (simbolos). A
habilidade frabalha a
diferenca entfre esses dois
conceitos.

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

19



(EFO3CO05) Compreender que
dados sao estruturados em
formatos especificos
dependendo da informacéo
armazenada.
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A Computacdo emprega
diferentes técnicas para
organizar dados de forma
estuturada para representar
informacdo. Cada tipo de
informag&o possui uma
estratégia de
representacdo. Textos
podem ser representados
Como uma sequéncia de
numeros decimais, onde
cada numero representa um
caractere (como é feito com
o uso da tabela ASCID, uma
imagem pode ser
representada como uma
sequéncia de numeros
decimais que definem a cor
de cada elemento de um
reticulado uniforme que
divide a imagem (pixel) etc.

Mostrar que para representar
informac&o as vezes é
necessario combinar diferentes
fipos de dados.

A informacdo sobre uma data
pode ser recuperada pelo
processamento de uma
composicao de dados de um
dia, de um més e de um ano
em uma determinada ordem.
Imagens podem ser
representados por
composicdes de cores em
determinados pontos (pixels)
etc.

Interface fisica

(EFO3CO06) Reconhecer que,
para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com

0 mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos de
enfrada e saida).

E importante entender que o
computador se comunica
com o mundo exterior com
dispositivos fisicos proprios.
Alguns dos dispositivos
permitem fornecer
informacdes para os
computadores, 0s
dispositivos de entrada

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

‘V
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(teclado, mouse, microfone,
sensores, antena etc.),
enquanto outros permitem
que o computador fransmita
informacdes para o mundo
exterior, os dispositivos de
saida (monitor, alto-falante,
impressora etc.).

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO3CO07) Utilizar diferentes
navegadores e feramentas de
busca para pesquisar € acessar
informacoes.

Nesta habilidade temos @
perspectiva que o aluno
possa explorar diferentes
navegadores e buscadores,
conhecendo aspectos
gerais das ferramentas de
busca como associacdo de
palavras, as abas em cada
um deles, filtros, dentre
outros. Além disso, por meio
das pesquisas apresentar 0s
cuidados na busca das
informacoes desejades.

O professor pode solicitar uma
pesquisa simples em algum site
de escolha do docente, sobre
femas como um personagem
de desenho animado por
exemplo, em que os alunos
poderdo verificar os diferentes
resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa,
testando novas palavras
associadas a escolhida
primeiramente € assim 0s
diferentes tipos de informacdo
sobre um mesmo assunto.

(EFO3CO08) Usar feramentas
computacionais em situacoes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

O objetivo desta
habilidade € que o aluno
possa explorar diversas
ferramentas computacionais
como jogos educacionais,
programas de animacdo,

O professor poderd utilizar uma
ferramenta de desenho para
os alunos cricrem uma figura
que represente suas férias ou
algum evento importante.
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ferramentas de desenho
dentre outros, expressar
ideios.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer o
potencial impacto do

compartihamento de informacoes

pessoais ou de seus pares em
meio digital.

A proposta nesta
habilidade € que o aluno
possa identificar alguns dos
principais impactos de
compartilhar informacdes
pEeEssOqis com colegas ou
pessoas em meio digital,
como por exemplo
endereco, nomes das
pessoas da familio, onde
estuda, onde mora.

Essas informacdes podem
ser utilizadas por pessoas
de forma mal-intencionadas,
quando os alunos frocam
informacdes online por
celular, computador ou até
mesmo quando estéo
jogando na intemnet.

O professor poderd apresentar
um caso em que foram
utiizados dados roubados de
pessoas, solicitando aos
alunos que destagquem o que
pode ter acontecido para
que os dados pudessem ter
sido roubados. Podera ainda,
a partir do gue foi levantado
pelos alunos, criar um painel
com imagens dos dispositivos
computacionais como tablets,
celular, computador,
apontando em cada um os
impactos de acordo com o
que mais se utiliza nesses
dispositivos.
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COMPUTACAO - 4° ANO
OBJETO DO z
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLO
Matrizes e registros (EFO4CO01) Reconhecer | Informacdes podem ser O professor pode solicitar que os
objetos do mundo real organizadas em estruturas, alunos construam o tabuleiro
e/ou digital que podem denominadas estruturas de (usando uma matriz) e joguem @
ser representados através | dados. Essas estruturas permitem | batalha naval, onde os tiros séio
de matrizes que uma melhor compreensdo e dados informando as
estabelecem uma também facilitam a coordenadas no tabuleiro. Outra
organizacdo na qual manipulacdo das informacdes. | atividade que pode ser feita &
cada componente estd Uma estrutura de dados apresentar diferentes fachadas de
em uma posicdo definida | esconde a particularidade de | prédios e solicitar que os alunos
por coordenadas, diferentes informacoes, representem a distribuicdo das
fazendo manipulacoes permitindo que sejam vistas janelas por matrizes, registrando
PENSAMENTO jliiotene vt s b o | porciarion o eoractersicas
COMPUTACIONAL P coss o

Matrizes sGo 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 séo do
mesmo tipo. Um dado
especifico € acessado em uma
martiz através de coordenadas
(xy) que

de cada janela (por exemplo,
aberta ou fechada, com cortina
OuU NGO, Com Persiana ou NAO).
Com essas representacoes, 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 adversdrio deve
descolorir a janela escolhida.

Para isso, os jogadores devem
fazer perguntas, sobre as
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indicam a linha e a coluna em
que esse se localiza. Matrizes
compostas de uma Unica linha
s&o denominadas vetores. A
ideia aqui € que os alunos
consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
pOssam ser caracterizados
como matrizes e usem algum
fioo de representacdo
(podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulacoes simples
sobre essas representacoes
como recuperar e dlterar
informacdes nas matrizes.
Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados
como matrizes: tabuleiro de
batalha naval, tabuleiro de
xadrez, caixa de ovos,
organizacdo de classes em
uma salg, janelas na fachada
de um prédio etc.

caracteristicas das janelas, que
permitam ir descartando janelas
até descobrir a janela escolhida
pelo adversdrio. O registro das
janelas descartadas deve ser feito
na matriz que representa a
fachada do prédio.

(EFO4CO02) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados através
de registros que
estabelecem uma
organizacdo na qual

Informacoes podem ser
organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de
dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreensdo e
também facilitom a
manipulacdo das informagdes.

O professor pode distribuir
imagens de documentos de
identidade de pessoas ficticias e
solicitar que os alunos identifiquem
quais informagdes estéo
disponiveis nos documentos, como
por exemplo nome, registro geral,




cada componente é
identificado por um nome,
fazendo manipulacoes
sobre estas
representacoes.
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Uma estrutura de dados
esconde a particularidade de
diferentes informacoes,
permitindo que sejam vistas
como objetos Unicos, ou sejo, &
uma forma de abstracdo.
Registros, que s¢io
agrupamentos de informacoes,
s&o um tipo de estrutura de
dados que possui um tamanho
pré-definido e os dados
agrupados podem ser de
diferentes tipos. Uma informacdo
especifica de um 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
representacao (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulacdes simples sobre
€ssas representacdes como
recuperar e dlterar informacdes
nos registros. Exemplos de
objetos que podem ser
caracterizados como registros:

fiiacdo, naturalidade, data de
nascimento etfc. Pedir que os
alunos separem os documentos
cujas pessoas tenham nascido em
um determinado ano ou tenham
nascido em uma determinada
cidade. O docente pode

ainda solicitar que identifiquem
qual & a cidade em que a maioria
das pessoas nasceu. Outra
atividade que pode ser feita €
solicitar que os alunos, em grupos,
criem um formulério para coletar
informacoes andnimas sobre os
colegas como caracteristicas
fisicas, gostos sobre comidag, time
de futebol, jogo/brincadeira, filmes
etc. Apos distribuir cos colegas de
grupos diferentes para que
completem e devolvam ao grupo.
De posse dos formuldrios
preenchidos, os grupos devem
identificar qual o colega que
preencheu cada formuldrio.

‘V
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carteira de estudante, boletim,
ficha de cadastro de aluno,
descricéo de qualguer
objeto/pessoa (escolhendo um
conjunto de atributos) etc.

Algoritmos com
repeticdes
simples e aninhadas

(EFO4CO03) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita ou
pictogréfica, gue incluam
sequéncias e repeticdes
simples e aninhadas
(iteracoes definidas e
indefinidas), para resolver
problemas de forma
independente e em
colaboracao.

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias
de instrucdes que podem ser
repetidas. As repeticoes, aqui,
podem ser aninhadas, isto &, um
ciclo de repeticto 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
proximo andar (afé chegar ao
Ultimo andar). Este € um algoritmo
que envolve uma repeticéo
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

Codificacto da
informac&o

(EFO4CO04) 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 eletrénicos que
operam apenas em dois niveis
de tensdo. Por isso, o sistema
bindrio (0 e 1) é o sistema de
numeracdo usado para
codificacéo em formato digital.
lsso implica que para que um
computador possa guardar,
manipular e fransmitir dados,
precisamos codifica-los
utiizando diferentes estratégias.

Pode-se utilizar a tabela ASCIl de
codificacéo de caracteres. Por
exemplo, quando se utiliza a
tabela ASCIl de codificacao, a
letra "A" & representada pelo
numero decimal 65, que é
codificado em binério como
1000001.
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(EFO4CO05) Codificar Existem diferentes estratégias de | Pode-se utilizar como exemplos a
diferentes informacdes representfacdo em formato tabela ASCI, que especifica como
para representacdo em digital para diferentes tipos de | codificar caracteres em formato
computador (bindria, informacdo. Conhecé-las € um | digital, ou os formatos de imagem
ASCI|, atributos de pixel, PCssO importante para o Portable BitMap' e 'Portable
como RCB etc.). desenvolvimento de algoritmos | CrayMap', que codificam uma
que tfrabalhem com tipos imagem de forma simples usando
diferentes de informacdo. uma matriz de O e 1 (branco e

preto) ou com uma mattiz com
valores entre 0 e 255 (fons de
cinza), respectivamente.

Uso de tecnologias (EFO4CO06) Usar O objetivo desta habilidade ¢ | O professor poderd propor um
computacionais diferentes ferramentas que o aluno possa explorar projeto de criacdo de uma histéria
computacionais para diversas feramentas digital ou um video de curta
criacdo de conteudo computacionais como editor de | duracdo, em que os alunos
(textos, apresentacoes, texto, editor de imagem, editor | experimentam os recursos de um
videos efc.). de apresentacdes, programa editor de texto ou de video.

de histéria em quadrinhos,
animacdo dentre outros, para
produzir contetdo em

CULTURA DIGITAL projetos, atfividades diversas.
Seguranca e (EFO4CO07) Demonstrar | Propde-se que o aluno reflita Construcao de um painel, a partir
responsabilidade postura ética nas sobre aspectos éticos das imagens de tecnologias como
no uso da tecnologia atividades de coleta, relacionados a manipulacdo o celular e computador, em que os
transferéncio, guarda e de dados, como por exemplo alunos poderdo destacar acoes
uso de dados. quando assiste e faz download, | importantes de quando se
compartilha uma imagem, dentre | manipula um dado como imagem,
outros. musica, video, informacdo, como

verificar as permissdes, autoria,
dentre outros.




(EFO4CO08) Reconhecer
a importancia de verificar
a confiabilidade das
fontes de informacoes
obtidas na Intemnet.
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Nesta habilidade espera-se
que 0s alunos Possam
reconhecer que, ao se obter
informacdes na Intemet, &
preciso identificar as suas fontes
e se elas sto seguras € a
informacdo € confiavel.

W
| |

O professor poderd organizar
Casos em que se precisa de
determinadas informacdes e ao se
deparar com elas, se verifica que
muitas dessas informacdes estdo
equivocadas, comparando
pd&ginas que fratam do mesmo
tema, mas com informacdes
diferentes como por exemplo em
uma biografio.
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COMPUTACAO - 5° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLO
CONHECIMENTO HABILIDADE
Listas e grafos (EFO5CO01) Reconhecer Listas s&o estruturas de O professor pode fomecer um
objetos do mundo real e/ou dados que agrupam itens monte de cartas agrupadas
digital que organizados (logicamente) | por naipes e em cada naipe
podem ser representados através | um depois do outro. As listas | as cartas estéo ordenadas
de listas que estabelecem uma n&o tem um tamanho pré- por seus valores. Formecer
organizacdo na qual hd um definido, o que permite a novas cartas, solicitar que os
numero variavel de itens dispostos | resolucdio de problemas alunos as incluam no baraho
em sequéncia, fazendo que tratam argumentos de mantendo a ordem e registrem
manipulacoes simples sobre estas | diferentes tamanhos (um as cartas vizinhas. O professor
representacoes. algoritmo que descreve também pode solicitar que
como gerenciar uma fila de | todas as cartas de um
PENSAMENTO pessoo§ em um caixa € o defermi'nodo valor sejom |
COMPUTACIONAL mesmo, independentemente | substituidas por cartas curingas
do tamanho da fila). A ideia | ou retiradas do monte.
aqui € que os alunos Qutra tarefa que pode ser
consigam identificar objetos | dada é fazer a busca por uma
estruturados no mundo real | carta especifica que pode ou
que possam ser ndo estar no monte de cartas.
caracterizados como listas e
usem algum tipo de
representacdo (podendo
ser visual) pora ilustra-los.
Além disso, devem realizar
manipulacdes simples solre
essas representacdes como
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recuperar, dlterar e inserir
informacdes nas listas.
Exemplos de objetos que
podem ser representados
usando listas: filas de
pessoas, pihas de cartas,
lista de itens, pilha de
pratos, lista de alunos de
uma turma, lista de notas
musicais etfc.

(EFO5CO02) Reconhecer
objetos do mundo real e digital
que podem ser representados
através de grafos que
estabelecem uma organizacdo
com uma quantidade varidvel de
vértices conectados por arestas,
fazendo manipulacdes simples
sobre estas representacoes.

Crafos séo um tipo de
estrutura usada para
representar relacdes entre
objetos. Eles séo descritos
por vértices (objetos) e
arestas (relacdes). Os grafos
também né&o tém um
tamanho pré-definido, o que
permite a resolucdo de
problemas que tratam
argumentos de diferentes
tamanhos (Um algoritmo que
encontra um caminho em um
mapa pode ter como
enfrada tanto um mapa de
uma regido como um mapa
de um pais.). A ideia aqui €
que os alunos consigam
identificar objetos
estruturados no

O professor pode distribuir,
para diferentes grupos os
alunos, mapas do bairo onde
alguns prédios estdo
marcados. Pedir que eles
fracem linhas ligando esses
prédios sempre que houver um
caminho entre eles sem passar
na frente de outro (dentre os
marcados). Marcar na linha
fracada o numero de quadras
de cada caminho
considerado. Pedir que os
Qgrupos comparem seus grafos
para verificar se todos tem as
mesmas arestas ou NGO e qual
o numero de quadras dos
caminhos encontrados.
Depois pode-se construir
conjuntamente a
representacdo
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mundo real que possam ser
caracterizados como grafos
e usem algum tipo de
representacdo (podendo
ser visual) para ilustra-los.
Além disso, devem realizar
manipulacdes simples sobre
essas representacdes como
recuperar informacoes ou
encontrar caminhos nos
grafos. Exemplos de objetos
que podem ser
representados usando
grafos: mapas, redes sociais,
intermet, redes de
computadores, arvores
genealogicas, chaveamento
de times em um campeonato
etc.

do grafo, considerando os
menores caminhos
encontrados dentre os
resultados de cada grupo.
Com a representacdo

Unica pedir que tracem rotas
passando por determinados
prédios, calculando o numero
de guadras que se deve
andar para chegar no destino.
Voltar ao mapa e fracar as
rotas identificadas no grafo,
nas ruas do bairo.

O professor pode distribuir os
perfis ficticios de diferentes
pessoas em alguma rede
social, indicando amigos
comuns entre os donos dos
peffis. Pedir que representem @
relacdo de amizade através
de um grafo, no qual as
pessoas sAo representadas
por vértices e a amizade pelas
arestas. Depois fazer perguntas
sobre amigos comuns,
"distancic" de amizades etc.

Logica computacional

(EFO5CO03) Redlizar operacdes
de negacdo, conjuncdo e
disiuncdo sobre sentencas
logicas e valores verdadeiro' e
falso'.

Os valores de sentencas
logicas podem ser
modificados ou combinados
usando operacdes

O professor pode apresentar
diferentes sentencas 6gicas e
solicitar que os alunos
determinem seus valores
verdade, como por exemplo:

‘V
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logicas como negacdo
(NAO), conjuncao (E) e
disiuncao (OU). A operacdo
da negacao modifica

o valor da sentenca logica
invertendo seu valor,

isto &€ uma sentenca
verdadeira toma-se falsa
quando aplicada a
operacao de negacdo e
vice-versa.

Cinco & maior que seis. (Falso)
Cinco NAO é maior que seis.
(Verdadeiro)

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

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

Cinco é maior que seis OU
maior que dois. (Verdadeiro)

Algoritmos com selecéo
condicional

(EFO5CO04) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias, repeticoes e
selecodes condicionais para
resolver problemas de

forma independente e em
colaboracao.

Além de construir algoritmos
com sequéncias de
instrucdes, repetidas ou ndo,
muitas vezes € necessario
fazer escolhas sobre qual
acho a ser executada a
sequir. Escolhas sao feitas @
partir de situacdes
(condicdes definidas por
sentencas l6gicas), como,
por exemplo, ao chegar em
um semaforo, dependendo
de sua cor, a acdo a ser
reclizada é diferente.

O professor pode solicitar que
os alunos simulem um clgoritmo
que descreve o que fazer
para atravessar uma rua com
semaforo usando a instrucdo
de selecéo condicional: um
frecho deste algoritmo
poderia ser: "se o semaforo
estiver vermelho OU amarelo,
aguardar na calcada, caso
contrério, atravessar a rua'.
Além disso, pode solicitar que
0s alunos determinem os
passos de um algoritmo que
faoca uso da selecao
condicional, como por
exemplo, definir as acdes que
devem ser realizadas ao
chegar em algum local caso
este esteja aberto ou fechado.

‘w
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Arquitetura de
computadores

(EFOSCO0Y) Identificar os
componentes principais de um
computador (dispositivos de
entrada/saida, processadores e
armazenomento).

RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

R 7

O objetivo € comecar a
ensinar ao aluno 0s
elementos principais que
compdem a arquitetura de
um computador: dispositivos
de entrada/saida,
processadores e dispositivos
de armazenamento
temporarios (ex: memoria
RAM) e persistentes (ex:
disco rigido).

Explicar os componentes
bdsicos dos computadores
e suas funcdes: processador,
memoria, e exemplos de
diferentes dispositivos de
entrada e saida.

Armazenamento de
dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os

dados podem ser armazenados

em um dispositivo local ou remoto.

Os dispositivos fisicos de um
computador séGo
gerenciados por um
software que denominamos
Sistema Operacional. O
objetivo da habilidade &
explicitar a existéncia desse
software e mostrar que

é ele o responsavel por
gerenciar 0s recursos de um
computador (define qual
programa pode utilizar o
processador, gerencia os
dispositivos fisicos da
maquina etc.)

Os dispositivos fisicos que
compdem um computador ndo
funcionam sozinhos. E preciso
mostrar que a operacao
desses dispositivos &
controlada por um software
que denominamos Sistema
Operacional. E possivel falar
sobre algumas das funcdes de
um sistema operacional
(gerenciamento da memoria,
de sistemas de arquivos, de
dispositivos de enfrada e
saida como teclado, mouse,
monitores, impressoras etc.).
Também € possivel mostrar que
existem varios Sistemas
Operacionais diferentes
(Windows, Linux, macOS efc.)

‘w

33



Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execucdo
de programas e gerenciomento
do hardware.
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Os dados de um usudrio
podem ser armazenados
em um dispositivo de
armazenamento acoplado
ao computador utilizado
(disco rigido, disco SSD
etc), em dispositivos
removiveis (pen drives,
discos rigidos etc.) ou serem
fransmitidos e armazenados
em outros computadores
ligados & Intemet
(armazenamento na nuvem).
Reconhecer a necessidade
de amazenar dados em
dispositivos de
armazenamento permitird a
compreens&o do conceito
de sistemas de arquivos.

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

CULTURA DIGITAL

Seguronca e
responsabilidade no uso
da tecnologia

(EFOSCO08) Acessar as
informacdes na Internet de forma
critica para distinguir os
contetdos confiaveis de ndo
confiaveis.

Nesta habilidade &
importante que os alunos
possam refletir e acessar
informacdes em buscas na
Internet criticamente,
identificando caracteristicas
de conteudos prejudiciais,
informagdes confiGiveis,
noficias falsas.

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

(EFO5CO09) Usar informacoes
considerando aplicacdes e limites

O objetivo desta
habilidade € que o aluno

O aluno podera criar um
portfolio com imagens




dos direitos autorais em diferentes
midias digitais.
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possa utilizar informacoes e
dados na Intemet
reconhecendo os direitos
autorais, como por exemplo
de uma musica, um filme, um
livro, e os cuidados em seu
compartiihamento e uso
pessoal.

de personagens de desenhos
animados em que ele podera
citar as fontes e propor um
formato em que considera
todos os direitos autorais.

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5CO10) Expressar-se critica
e criativamente na compreensdo
das mudancas tecnologicas no
mundo do trabalho e sobre @
evolucdo da sociedade.

Espera-se que o aluno
POSSA EXPressar-se critica e
criativamente por meio de
dispositivos computacionais
ou n&o, demonstrando
compreensdo das
mudancas que as
tecnologias trazem ao
cofidiano, incluindo mundo
do trabalho.

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

(EFO5CO011) Identificar a
adequacao de diferentes
tecnologias computacionais na
resolucdo de problemas.

Nesta habilidade propde-
se que 0s alunos possam
compreender diferentes
necessidades de uso das
fecnologias computacionais,
como por exemplo porque
usamos um computador
para criar uma histéria em
quadrinhos e usamos um
celular para fazer uma
ligacao telefénica.

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

‘w
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COMPUTACAO / POR ETAPA - 1° AO 5° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLO
CONHECIMENTO HABILIDADE
Organizacdo e (EF15CO01) Identificar as Objetos de um mesmo O professor pode pedir que
representacdo principais formas de organizar e conjunto podem ser 0s alunos organizem um
da informacéo representar a informacdo de organizados e agrupados conjunto de personagens por
maneira estruturada (matrizes, de diferentes maneiras, género, cor dos olhos, idade,
reqistros, listas e grafos) ou néio enfatizando as tamanho, nacionalidade etc.
estruturada (nimeros, palavras, caracteristicas desejadas. A | Também pode sugerir que os
valores verdade). organizacdo adequada alunos organizem um conjunto
pode facilitar a busca por de figuras geométricas por cor,
um objeto especifico dentro | por tipo de figura, por
deste conjunto. tamanho das figuras etc.
PENSAMENTO Algoritmos (EF15CO02) Construir e simular | O objetivo € que os alunos | O professor pode fomecer
COMPUTACIONAL algoritmos, de forma possam identificar passos sequéncias de passos

independente ou em
colaboracéo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano
com uso de sequéncias, selecdes
condicionais e repeticdes de
instrucoes.

que fazem parte da
execucdo de uma tarefq,
bem como seguir uma
sequéncia de passos para
realizar uma tarefa (resolver
um problema).

Ao explicar para alguém
como redlizar uma tarefa
(resolver um problema), se
esta criando um algoritmo.

para resolver problemas como
construir origamis simples, seguir
caminhos, executar uma
receita, construir figuras com
Tangraom, entre outros, e
solicitar que os alunos as
executem.

O professor pode fomecer
imagens que descrevem os
PAassOs para construir um
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Esses algoritmos podem ser
construidos a partir de um
conjunto de passos
desordenados, onde o
aluno deve identificar a
SeqQuéncia em que esses
passos devem ser
executados, ou podem ser
construidos partindo do
Z€r10, N 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.

objeto usando pecas do tipo
Lego' e solicitar que os alunos
Qs organizem em uma
sequéncia que permita
construir o objeto. Ou ainda, o
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

(EF15CO03) Redlizar operacoes
de negacdo, conjuncdo e
disiuncdo sobre sentencas
logicas e valores 'verdadeiro' e
falso'.

As sentencas logicas sGo
sentencas declarativas que
representam a constatacdo
de um fato pelo emissor,
podendo ser afiimativas ou
negativas. Quando se faz
uma declaracdo, ela pode
ser "verdadeira" ou "falsar.
Esses termos definem os
possiveis valores (verdade)
para as sentencas logicas.
Comparacdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem
como resultado um valor

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

- Cinco é maior que seis.
(Falso)

- Cinco NAO é maior que seis.
(Verdadeiro)

- Araiz € uma das partes de
uma planta.

(Verdadeiro)

- Araiz NAO é uma das parfes
de uma planta.

‘V
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logico (‘verdadeiro" ou
"falso"). O valor de uma
sentenca logica pode ser
modificado usando @
operacdo de negacdo,
indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE

QUE.

(Falso)

Decomposicéo

(EF15CO04) Aplicar a
estratégia de decomposicao
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solucoes.

Decomposicéo € uma das
principais técnicas de
resolucao de problemas, na
qual um problema € dividido
em subproblemas, os quais
s&o resolvidos
independentemente, e cujas
solucdes sGo combinadas
para construir a solucdo do
problema original. Algumas
vantagens da
decomposicto sdo:

- Permitir uma melhor
organizacdo e visualizacdo
do problema e da solucéo;
- Facilitar o frabalho em
Qrupo;

- Permitir que possamos
reutilizar as solucdes dos
subproblemas em outros
problemas.

Criar uma receita (algoritmo)
que descreva a tarefa
(problema) de preparar o café
da manhd, 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 solucéo do
problema inicial € obtida
combinando as duas receitas
(algoritmos). Uma possivel
combinacdo € realizar todos
0s passos da receita do
sanduiche e depois todos os
passos da receita do café.
Qutra combinacéo poderia
intercalar os passos das duas
receitas, podendo, por
exemplo, iniciar aquecendo a
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agua para o café, apds
preparar o sanduiche e por fim
terminar o café.

MUNDO DIGITAL

Codificacéo da
informac&o

(EF15CO095) Codificar @
informacdo de diferentes formas,
entendendo a importéncia desta
codificacéo para o
armazenamento, manipulacdo e
fransmissGo em dispositivos
computacionais.

Para que um computador
pOssa armazenar, transmitir
ou manipular uma
informac&o € preciso
processa-la e representa-la
Como um conjunto de
dados (simbolos). A
habilidade trabalha a
diferenca entre esses dois
conceitos.

A Computacdio emprega
diferentes técnicas para
organizar dados de forma
estruturada para
representar informacdo.
Cada tipo de informacéo
POssui uma estratégia de
representacdo. Textos
podem ser representados
Ccomo uma sequéncia de
numeros decimais, onde
cada numero representa um
caractere (como é feito com
o uso da tabela ASCID,
uma imagem pode ser
representada como uma

Pode-se mostrar exemplos de
dados gue individualmente
ndo possuem significado
relevante, mas que, em
conjunto, definem alguma
informacao. Por exemplo, cada
um dos dados de um
endereco (fipo e nome do
logradouro, CEP, municipio
efc.), em conjunto, definem a
informacao de um endereco
especifico, os dados de dig,
més e ano definem uma data
especifica, as cores de cada
pixel, juntas, definem uma
imagem efc.

Mostrar que para representar
informac&o Gs vezes é
necessario combinar diferentes
fipos de dados. A informacdo
sobre uma data pode ser
recuperada pelo
processamento de uma
composicdo de dados de um
dia, de um més e de um ano
em uma determinada ordem.
Imagens podem ser

‘w
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sequéncia de numeros
decimais gue definem a cor
de cada elemento de um
reficulado uniforme que
divide a imagem (pixel) etc.

representados por
composicdes de cores em
determinados pontos (pixels)
etfc.

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

(EF15CO06) Conhecer os
componentes basicos de
dispositivos computacionais,

entendendo os principios de seu

funcionamento.

Para compreender o
funcionamento dos
computadores, € importante
entender que uma maguina
disponibiliza um conjunto de
instrucoes (as operacoes)
que, se realizadas em uma
dada sequéncia (algoritmo),
produzem algum resultado.

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

Sistema Operacional

(EF15CO07) Conhecer o

conceito de Sistema Operacional
€ sua importdncia na infegracdo

entre software e hardware.

O objetivo da habilidade &
mostrar aos alunos que em
seu coftidiano existem
dispositivos fisicos (celulares,
computadores,
calculadoras, maguinas de
costura efc.) que sGo
confrolados por algo que
segue uma sequéncia de
passos logicos (um app do
celular, uma pessoa com @
calculadora, uma costureira)
etc.

Utilizar dispositivos do
cotidiano do aluno para
diferenciar o dispositivo fisico
(hardware) daqguilo que o
controla (software).
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Uso de artefatos (EF15CO08) Reconhecer e A proposta nessa Apresentar imagens de
computacionais utilizar tecnologias habilidade € que o aluno diferentes tecnologias (celular,
computacionais para pesquisar e | verifique as diferentes tablets, computador, dentre
acessar informagdes, expressar-se | caracteristicas das outros) destacando
critica e criativamente e resolver tecnologics de informacdo | caracteristicas de cada uma
problemas. e comunicacao, delas como tamanho, 1ipos,
identificando como bbem como diferentes usos no
CULTURA DIGITAL funcionam, principais seu coftidiano, celular para
aspectos, bem como ligacdes, acessar informacdes,
reconhecendo os diferentes | computador para trabalhar
usos no dia a dia das com documentos, produzir
pessoas dentro e fora da conteudo, dentre outros.
escola. Criar um portfélio de
tecnologias com imagens de
tecnologias;
Seguranca e (EF15CO09) Entender que as Nesta habilidade temos a O professor podera propor
responsabilidade no uso | tecnologias devem ser utilizadas | perspectiva de frazer um atfividades de comparacdo
da tecnologia de maneira segura, ética e panorama sobre os enfre a seguranca gue temos
computacional responsével, respeitando direitos | cuidados com a seguranca | em nossas Casas Como
autorais, de imagem e as leis o usar dispositivos como fechaduras, nos caros com os
vigentes. celular, tablets, alarmes, nos cuidados com
computadores dentre outros | Nossos itens pessodis,
(roubo de dados em comparando com a
dispositivos fisicos, rastro de | necessidade de cuidados
dados online quando da quando estamos na intemet,
utilizacdo de jogos por Q0 CONVErsar Com Pessoas
exemplo etc.). Temos desconhecidas, fornecendo
também a perspectiva da informacao pessoais. Além
responsabilidade ao usar as | disso, € possivel frabalhar com
tecnologics, principalmente | atividades de criacdo de
quanto aos direitos e
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deveres como cuidado com
propriedade intelectual
dentre outros.

pinturas ou desenhos que
demonstrem de quem & cada
um deles, apresentando os
principios de direitos autorias e
da propriedade intelectual.
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COMPUTACAO - 6° ANO
EXPLICACAO DA
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Programacao | Tipos de dados | Construir e analisar (EFO6CO01) As informacdes séGo Encontrar um As em um
Solucdes Classificar armazenadaos de baralho, precisa-se
computacionais de informacoes, diferentes maneiras, de um baralho (lista

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Linguagem de
programacao

problemas de
diferentes éreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativag,
selecionando as
estruturas de dados

adeguadas (registros,

matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando salberes
escolares.

agrupando-as em
colecoes (conjuntos)
e associando

cada colecdo a um

dependendo do tipo
de dado que ela
representa. Basicamente
existem frés tipos

de cartas) e, 0
resulfado € uma cartg;
para calcular a média
das provas dos

fipo de dados. primitivos de dados: alunos de uma turma,
inteiros, real e string. precisa-se da lista de
provas dos alunos, e
o resultado é um
numero.
(EF0O6CO02) Existem diferentes Calculor a meédia de

Elaborar algoritmos
que envolvam
instrucoes
sequenciais, de
repeticdo e de
selecdo usando uma
linguagem de
programacAo.

linguagens de
programacAo que
podem ser usadas para
descrever algoritmos em
diferentes niveis de
abstracéo, como
linguagens visuais,
orientadas a objetos,
funcionais, entre outrcs.
Uma ou mais linguagens
podem ser escolhidas
para serem adotadas.

notas de uma turma
em uma dada
disciolina e informar se
o resultado esta
acima da média do
colégio.
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(EF06CO03) E importante que se Desenvolver um
Descrever com CONSIga expressar a programa que: (1) "Se
precisdio a solucdo solucao do problema 0 ponteiro do mouse
de um problema, (algoritmo) em tocar no animal entéo
construindo o portugués, o animal andard 10
programa que compreendendo que o | passos, 10 vezes
implementa a solucdo | programa € apenas uma | seguidos." (2) 'Dada
descrita. descricdo deste uma pilha de cartas,

algoritmo em uma se a pilha estiver

linguagem de vazia, dizer que ndo

programacdo. O aluno | ha ds; se a primeira
precisa entender que o | carta for um &s, dizer

mais importante &€ a que ha as na pilha,
construcéo do sendo, remover a
algoritmo. Notem que primeira carta e

a ideia agqui ndo é verificar se hd s no
apenas descrever as resto da pilha"

linhas de codigo em
portugués, mas sim
descrever em um alto
nivel de abstracao
como o problema &

resolvido.

Estratégios de | Decomposicdo | Empregar diferentes (EFO6CO04) Decomposicéio € uma Decompor o

solucdo de estratégias da Construir solucdes de | das principais técnicas | problema de

problemas Computacdo problemas usando a | de resolucdo de desenhar imagens em
(decomposicao, técnica de problemas, onde um subproblemas de
generalizacdo e decomposicdo e problema é dividido em | desenhar formas
redso) para construir | automatizar tais subproblemas, os quais | bdsicas, compondo
a solucdo de solucdes usando uma | sGo resolvidos as subsolucdes por

problemas. lingucgem de meio de operacdes
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independentemente, e
cujas solucdes sto
combinadas para
construir a solugcdo do
problema original.
Algumas vantagens da
decomposicdio sGo:
permitir uma melhor
organizacdo e
visualizacdo do
problema e da solucéo;
facilitar o trabalho em
Qrupo; permitir que
possamos reutilizar as
solucdes dos
subproblemas em outros
problemas.

sobre imagens
(sobrepor, posicionar
ao lado etc).
Decompor o
problema de
desenhar uma casa
em subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retangulos,
quadrados,
triangulos), compondo
essas formas com as
operacdes sobre
imagens (rotacdo,
sobreposicao etc.).

Generdlizacto

(EFO6CO05)
|dentificar os recursos
OuU iNnsumos
necessarios
(enfradas) para a
resoluccio de
problemas, bem
como os resultados
esperados (saidas),
determinando os
respectivos tipos de
dados, e
estabelecendo @
definicéo de

Definir problemas € uma
habilidade muito
importante, pois € O
primeiro passo da
solucao. A definicdo de
um problema se da
identificando quais séo
0s tipos de entradas
necessarias (insumos/
informacdes) e qual o
tipo da saida. Como a
solucéo (algoritmo)
deve ser genérica, se
define um problema em

Encontrar um As em um
baralho, precisa-se
de um baralho (lista
de cartas) e, o
resultado € uma cartg;
para calcular a média
das provas dos
alunos de uma turma,
precisa-se da lista de
provas dos alunos, e
o resultado é um
numero.
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problema como uma
relacdo entre
enfrada e saida.
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termos dos tipos das
entradas e saida.

O objetivo aqui NAO &
propor solucdes de
problemas, e sim definir o
que € necessario para
resolvé-los e qual serd o
resultado esperado.

(EFO6CO06)
Compoarar diferentes
casos particulares
(instancias) de

um mesmo problema,
identificando as
semelhancos e
diferencas entre
eles, e criar um
algoritmo para
resolver todos,
fazendo uso de
variaveis (parémetros)
para permitir o
fratamento de todos
0s casos de forma
genérica.

l[dealmente, um algoritmo
& uma solucdo genérica:
ele resolve varias
insténcias de um
problema. Por exemplo,
um algoritmo que
calcula a média
aritmética de 2 nimeros
resolve este problema
para qualquer par de
numeros (que sao as
instancias do problema).
Para descrever um
algoritmo de forma
genérica, € necessario
dar nomes as enfradas
do algoritmo. Esses
nomes s&o chamados
de variaveis ou
parémetros do
algoritmo.

Comparar diferentes
insténcias do
problema de
calcular a area de um
reténgulo,
identificando que o
que varia entre elas
sdo as medidas da
base e da altura g,
por fim, criar um
algoritmo para
calcular a ¢rea de
qualquer retangulo.




MUNDO
DIGITAL

Armazenament

o e Transmiss&o
de dados

Fundomentos de

fransmiss&io de
dados

Gestéo de
dados

Entender como os
dados séo
armazenados,
processados e
fransmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibemética.

(EFO6CO07)
Entender o processo
de fransmisséo de
dados, como a
informac&o é
quebrada em
pedacos, fransmitida
em pacotes atraves
de multiplos
equipamentos, €
reconstruida no
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O processo de
transmisséo de dados
envolve em dividir @
informacdo em pedacos
para que ela seja mais
facimente

enviada atfravés da
rede de comunicacdo.
Esses pedacos séo
fransmitidos através de
caminhos compostos por

Utilizar os alunos
como equipamentos
de fransmisséio, passar
uma frase em
pedacos

de papel e orientar
alguns deles
iniciclmente a
entregarem sempre
seu pedaco de
papel e em um

destino. diferentes equipamentos. | segundo momento ¢
Finalmente, a informacdo | ndo enfregar o
é remontada no destino. | pedaco. Depois
Ao ser dividida, pode ser avaliado
problemas que ocorram | como a mensagem
na fransmissGo em chega no destino
alguns pedacos da nestas diferentes
informacéo podem ser condicoes.
solucionados pelo
reenvio de pedacos
faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

(EFO6CO08) O gerenciomento de Utilizar um arguivo

Compreender e
utilizar diferentes
formas de armazenar,
manipular, compactar
€ recuperar arquivos,
documentos e
metadados.

dados é frequentemente
realizado através do
conceito de arquivo.
Neste contexto, os
Qrquivos

fisico para simular um
sistema de arquivos e
redlizar acoes de
manipulacoes das
diversas pastas,
realizando analogias
Ccom OS Arquivos.
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sdo criados
considerando alguma
logica intema e
armazenados em
memaoria secunddrio.
Posteriormente, esses
arquivos podem ser
recaregados a fim de
seus dados serem
utilizados ou mesmo
editados. Finalmente, os
arquivos podem ser
compactados para
diminuir 0 espaco
ocupado na memdria
secunddria.

CULTURA
DIGITAL

Seguranca e
responsabilidade

no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

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

(EFO6CO09)
Apresentar conduta e
linguagem
apropriadas co se
comunicar em
ambiente digital,
considerando a

etica e o respeito.

Nesta habilidade &
importante que os
alunos possam vivenciar,
discutir e refletir sobre o
comportamento ao se
comunicar em ambiente
digital, principalmente
na intfemet mas ndo
limitada a ela (por
exemplo também em
oplicativos de
conversa).

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




Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia
digital e
sustentabilidade

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais
PArQa se Expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamente os
diferentes impactos
na sociedade.

(EF06CO10)
Analisar o consumo
de tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producéo dos
recursos bem como
aspectos ligados &
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANAL - RS

Importante nesta
habilidade considerar a
reflexdio sobre as
perspectivas do ser

humano e o consumo de

tecnologia, como
quando compramos
novos celulares em
substituicdo a aparelhos
mais anfigos, ou uma
televisGo, dentre outros,
ouU s€ja, Nossos habitos.
Quantos recursos sGo
necessArios para se
produzir uma
tecnologia?

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




COMPUTACAO - 7° ANO
EXPLICACAO DA
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao

Programacdo
usando registros
e matrizes

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

(EFO7CO01) Criar
solucdes de
problemas para os
quais seja adeguado
0 uso de registros e
matrizes
unidimensionais para
descrever suas
informacdes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programacAo.

Para automatizar a
soluc@o de um
problema através da
construcéo de um
programa de
computador,
normalmente &
necessario definir as
estruturas de dados
que ser@o usadas para
representar a
informacéo relacionada
oo problemao, e depois
descrever o algoritmo
usando as construcoes
disponiveis na
linguagem de
programacdo
escolhida. Uma das
estruturas mais usadas &
O registro, que permite
descrever objetos
identificando atributos
destes objetos,

Desenvolver um
programa que leia os
dados de um
documento de
identidade, calcule @
idade e mostre todas
as informacdes na tela.
QOu um programa que
armazene um cadastro
de grupos de pessoas
com 0s seguintes
dados: nome, telefone
e data de nascimento
(dia, més, ano) e
realize consultas (como
pessoas que fazem
aniversario em um
determinado més).

Desenvolver um
programa que 1é os
cartées de

resposta do vestibular
e um gabarito,
verificando

S0




permitindo assim que se
frabalhe em um nivel

de abstracao maior. ao
invés de receber varios
dados de um aluno
separado, um programa
pode receber o
registro' de um aluno
(que seria um dado
que engloba as varias
informacodes sobre um
aluno).

Matrizes unidimensionais
(ou vetores) podem ser
usados guando temos
situacdes nas quais
queremaos representar
que um determinado
objeto é composto

por varios elementos
similares, por exemplo,
uma turma pode ter
varios alunos; um
tabuleiro de xadrez
pode ter varias pecas,
um armario POossui varas
gavetas etc. A ideia é
que cada elemento em
uma matriz/vetor ocupa

para cada candidato
0 seu numero de
acertos.
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Andlise de
pProgramas

uma posicdo. Matrizes
podem ter uma ou mais
dimensoes.

Projetos com
programacdo

(EFO7CO02) Analisar
Programas Para
detectar e remover
eros, ampliando a
confianca na sua

Deve-se estimular o
andlise critica do
programa construido.
Uma das formas €
através da depuracdo,

Usar aplicativos
disponiveis que
permitem ao
programador monitorar
a execucao de um

corecdo. Que consiste em uma programa, pard-lo e
andlise detalhada do | reinicia-lo, ativar
codigo e redlizacdo pontos de parada,
de testes para entre outros.
identificar erros.

Depuracao € uma das
formas de desenvolver
a habilidade do
pensamento critico.
(EFO7CO03) Uma estrutura de dados | Analisar a proposicéo

Construir solucoes
computacionais de
problemas de
diferentes dreas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adeguadas,

em ciéncia da
computacdo, € uma
colecao tanto de
valores (e seus
relacionamentos)
quanto de operacdes
(sobre os valores e
estruturas decorrentes).
E uma implementac@o
concreta de um tipo
abstrato de dado ou

e 0s requisitos de um
programa e identificar
qual a estrutura de
dados adequada a
ser empregada: um
programa que
manipula imagens
pode manipular os
pixels dessa imagem @
partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo No
Scratch pode
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aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.
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um tipo de dado
bdsico ou primitivo.

armazenar a
pontfuacao dos
usudrios numa lista e
salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

Propriedades (EFO7CO04) Explorar | Crafos possuem muitas | Andlisar a estrutura de
de grafos propriedades bdasicas | propriedades que conexdo entre os
de grafos. podem ser Uteis para a | usudrios de uma rede
descoberta de social ou solucionar um
conhecimento. Por problema de entregas
exemplo, comunidades | de mercadorias num
virtuais sGo mapa de cidade.
caracterizadas por uma
propriedade que se
chama clique de um
grafo. Algumas
propriedades de grafos
séo: coloracao, cliques,
graus de vértices,
diémetro, pontes.
Estratégios de | Reuso Empregar diferentes | (EFO7CO0S5) Criar A decomposicéo Criar um algoritmo para

solucao de
problemas

estratégias da
Computacao
(decomposicao,
generalizacdo e
redso) para construir
a solucao de
problemas.

algoritmos fazendo
uso da
decomposicdio e

do reuso no processo
de solucao de forma
colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los

facilita o trabalho
cooperativo, pois
auxilia na identificacdo
clara de cada
subtarefa
(subproblema), que
pode ser redlizada
por diferentes equipes,
bem como da forma

organizar um baralho
pOr Naipe €
numeracAo, seguindo
as etapas: (1)
Coletivamente,

dividir o problema em
separar Os NAIPES,
ordenar as cartas de
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como 0s resultados das
tarefas devem ser
combinados. A
identificacdo precisa
das interfaces das
tarefas (enfradas e
saidas) € essencial
para vicbilizar a
combinacdo das
solucdes dessas tarefas,
bbem como o reuso das
mesmas.

cada um dos naipes e
juntar s naipes
ordenados. (2)
|dentificar que o
subproblema de
ordenar € comum aos
4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte
forma de intferacdo
entre os subproblemas
(inferfaces): (@) o
subproblema de
separar 0s naipes tem
como entrada o
baralho inteiro (vetor
de 52 posicoes) e
como resultado

quatro montes (vetores
de 13 posicoes) do
baralho, um para cada
naipe; (b) os
subproblemas de
ordenar os naipes
recebem como
entrada um monte de
cartas do mesmo naipe
e retorna como saida
esse monte ordenado;
(c) o subproblema de
junfar nos naipes

‘V
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ordenados tem como
entrada 4 montes de
cartas e como saida o
baralho organizado.
(4) Dividir a equipe em
frés QrupOos menores,
atfribuindo a cada uma
um dos subproblemas
distintos (separacéo
dos naipes,
ordenacdo de um
monte do mesmo naipe
e juncéo dos montes).
(5) Coletivamente,
compor as solucodes
dos subproblemas de
modo a obter o
baralho organizado.

MUNDO
DIGITAL

Armazenamento
e TransmissGo
de dados

Protocolos de
comunicacao
em redes

Entender como os
dados séo
armazenados,
processados e
fransmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranca
cibemética.

(EFO7CO06)

Compreender o popel
de protocolos para a
transmisscio de dados.

A transmissdo de dados
precisa ser realizada
considerando um
conjunto de regras
para sua execucAo
coreta. Esse conjunto
de regras € chamado
de protocolo e permite
que a transmissGo de
dados seja realizada
de forma consistente
por diferentes
equipamentos.

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

fim de ressaltar a
importéncia de
protocolos.
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Fundamentos
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Seguranca
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(EFO7CO07)
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cibemética e
experimentar

formas de protecdo.
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A utilizacdo de sistemas
e redes de
computadores precisa
respeitar algumas
propriedades
fundamentos da
seguranca da
informac&o, como
confidencialidade,
integridade e
disponibilidade. No
enfanto, essas
propriedades podem
ser ameacadas por
eventos maliciosos ou
n&o-maliciosos. A fim de
diminuir a ocorréncia
desses eventos,
mecanismos de
protec&o podem ser
empregados.

Histérias como "Todo
melhor amigo tem um
melhor amigo também’
podem ser utilizadas
para demonstrar como
segredos
compartihados podem
ser espalhados.
Esquemas de
criptografia através de
um diciondrio de
codigos também
podem ser utilizados.

CULTURA
DIGITAL

Seguraonca e
responsabilidade
no uso da

tecnologia

Cyberbullying

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

(EFO7CO08)
Demonstrar empatia
sobre opinides
divergentes na web.

Nesta habilidade
considera-se @
discussdio e reflexdio de
colocar-se em posicdo
do outro e respeito em
relacéo as opinides
divergentes na intemet,
como opinides de
estilos de musica, de

Demonstrando respeito
a diferentes opinides,
por exemplo, em um
debate sobre escolhas
musicais, politica,
dentre outros
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filmes, de roupas, dentre
outros. Espera-se que

0 aluno possa ser
capaz de reconhecer
a importancia de
respeitar as opinides
diferentes da sua.

(EFO7CO09)
Reconhecer e
debater sobre

O contexto desta
habilidade € a de
proporcionar ao aluno

Abordando e
refletindo sobre as
caracteristicas do

cyberbullying. a reflexdo e discussdo | cyberbullying, por
sobre cyberbullying, exemplo, em um
frazendo sua definicdo. | debate a partir de um
Além disso, espera-se estudo de caso real, e
que o aluno reflita propondo acoes para
sobre a importancia de | solucionar o problema
se combater o
cyberbullying (essa
pratica de intimidacdo,
humilhacdo, exposicdo,
dentre outros em meio
digital).
Uso de Impactos da Selecionar e utilizar (EFO7CO10) Esta habilidode sugere | Refletindo sobre o
tecnologias tecnologia tecnologias Identificar os impactos | a reflexdo e discussdo | descarte de
computacionais | digital computacionais ambientais do sobre a relacdo da computadores e suas

PAra se expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamente os
diferentes impactos

descarte de pecas
de computadores e
eletrénicos, bem como
sua relacéo com a
sustentabilidade.

sustentabilidade e o
impacto na producdo
e descarte de lixo
eletronico.

pecas, por exemplo,
realizando estudo
sobre o impacto

das toxinas quimicas
quando os hardwares

57



Producao
Digital

na sociedade.

RMCC
REFERENCIAL

MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANDAL - RS

Considera-se
importante enfatizar o
descarte de material
tecnologico e as
diferencas para outros
tipos de lixo. Como
localidade, tipos de
reciclagem.

dos computadores séo
Eexpostos e
descartados de forma
indevida.

(EFO7CO11) Criar,
documentar e
publicar, de forma
individual ou
colaborativag,
produtos (videos,
podcasts, web sites)
usando recursos de
tecnologia.

Nesta habilidade
espera-se que o aluno
utilize recursos e
ferramentas digitais
como editores de
video, editor de dudio,
de blogs, para produzir
um video, um audio,
uma PAQINa na internet,
criando e publicando
conteddo,
individualmente

e colaborativamente.
Nesse sentido,
experimentar diferentes
recursos e ferramentas,
inclusive infegrando um
recurso de video e um
blog por exemplol

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

‘w
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COMPUTAGAO - 8° ANO
EXPLICACAO DA
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao

Programacdo
com listas e
recursdo

Construir e analisar
solucoes
computacionais de
problemas de
diferentes éreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

(EFO8CO01)
Construir solucdes de
problemas usando a
técnica de recursdo e
automatizar tais
solucdes usando uma
linguagem de
programacdo.

O conceito de
recursGo permite
exercitar o
pensamento indutivo
na resolucdo de
problemas, ou seja,
recursdio ndo deve ser
entendida como uma
questao sintatica e sim
como uma forma
poderosa de resolver
problemas. O
raciocinio indutivo &
muito Util na resolucdo
de problemas, pois
permite que se
trabalhe em um nivel
de abstracao mais
elevado do que
usando raciocinio
dedutivo, o que em
muitas situacdes
facilita encontrar
solucdes (grande
parte dos algoritmos

(1) Solucao recursiva
para definir o tamanho
de uma lista: "se a lista
for vazia, o tamanho &
zero, sendo o tamanho
€ um mais o0 famanho
do resto da lista." (2)
Solucao recursiva para
encontrar o numero de
ascendentes de clhos
Qzuis em uma arvore
genealogica: Se a
Arvore estiver vazia, o
resultado é zero, sendo
se a pessoa da raiz da
arvore fiver olhos azuis,
soma 1 ao nimero de
ascendentes de clhos
azuis por parte de pai
e de mde desta
pessoq, se ela ndo
tiver olhos azuis, ©
resulfado € o numero
de ascendentes de
olhos azuis (por parte
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RHCF ;
comum y 4
classicos da de pai e mée) desta

Computacdo séo bem
mais faceis de
compreender nas suas
versdes recursivas).,

PESSOQ.

Algoritmos
classicos

(EFO8CO02) Ciriar
solucoes de
problemas para os
Quais seja adequado
0 uso de listas para
descrever suas
informacoes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacAo,
empregando ou nGo
a recursGo Como uma
técnica de resolver o
problema.

Fazer projetos e
construir solucoes
usando listas e
recurséo. E importante
salientar a importancia
da andlise critica de
Programas recursivos
identificando a
existéncia de um caso
base (fim) e de
chamadas recursivas
que fazem o programa
convergir (se aproximar
do fim) - caso
confrdrio os programas
podem ndo terminar.

Fazer um programa que
junte as duas pilhas

de cartas ordenadas
de forma que o
baralho todo continue
ordenado.

(EFO8CO03) Utilizar
algoritmos classicos
de manipulacdo
sobre listas.

Compreender
algoritmos de
manipulacdo de listas.
Para isso, os alunos
podem simular 0s
algoritmos ou mesmo
implementd-los.

Simular ou programar
algoritmos de
ordenacdo
(Bubblesort, Mergesort,
Quicksort etc.),
insercAo, remocao,
busca (linear, bindria
etc.), enfre outros.

N
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Uma estrutura de

Analisar a proposico

MUNDO
DIGITAL

programacdo Construir solucdes dados em ciencia da | e os requisitos de um
computacionais de computacdo, € uma programa e identificar
problemas de colecéo tanto de qual a estrutura de
diferentes éreas do valores (e seus dados adequada a
conhecimento, de relacionamentos) ser empregada: um
forma individual e quanto de operacdes | programa que
colaborativa, (sobre os valores e manipula imagens
selecionando as estruturas decorrentes). | pode manipular os
estuturas de dodos e | E uma implementacao | pixels dessa imagem o
técnicas adequadas, | concreta de um tipo partir de um vetor ou
aperfeicoando e abstrato de dado uma matriz, um jogo NoO
articulando salberes ou um tipo de dado Scratch pode
escolares. basico ou primitivo. armazenar
pontuacao dos
usudrios numa lista e
salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.
Sistemas Fundamentos Entender os (EFO8CO035) O aluno deve A partir da
distribuidos e de sistemas fundamentos de Compreender os compreender que o especificacdo de um
internet distribuidos sistemas distribuidos conceitos de paralelismo pemite a | sistema web ndo

e dainternet.

paralelismo,
concoréncia e
armazenomento/

processamento
distribuidos.

utilizacdo de
diferentes recursos
para executar partes
de uma tarefa que
podem ser realizadas
simultaneamente.
Paralelismo ocore
quando mais de uma
tarefa € executada

implementado ou redl,
os estudantes podem
analisar quais as
funcionalidades que
dependem de
CONCOITENCIC OU
armazenamento
distribuidos. A propria
Internet & considerada
um sistema distribuido,
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ao mesmo tempo.
Normalmente, se usa
paralelismo para
melhorar o tempo de
execucAo de uma
solucdo, mas também
PCIra QUE O PIrOCESSO
POossa ser executado
por varias Pessoas
frabalhando
concomitantemente,
Para construir uma
soluc&o usando
paralelismo, deve-se
identificar quais partes
da solucdo sdo
independentes,
podendo ser
executadas
simultaneamente.
Pode-se também
replicar a mesma
tarefa para otimizar a
execucao.

além de Aplicacoes e
servicos baseados na
Computacdo em
Nuvem.

(EFO8CO06)
Entender como € a
estrutura e
funcionamento da
intfernet.

A intemet € uma rede
composta por muitas
redes, as quais
compartiham o
protocolo Intemet.
Essas redes sdo
agrupadas em sistemas

Usar a logica de um
modelo em camadas e
mostrar Como uma
lingua comum pode ser
utiizada para tfraduzir
comunicacoes entre 2

‘w
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auténomos, conjuntos
de redes que possuem
uma politica de
operacdo comum. A
definicto desses
sistemas autdbnomos &
realizada por
entidades que operam
na organizacao dos
recursos da Infernet.

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

CULTURA
DIGITAL

Seguronca e
responsabilidade
no uso da

tecnologia

Redes sociais
seguranca da
informac&o

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

(EFO8CO07)
Compartilhar
informacdes por meio
de redes sociais,
compreendendo a
sua dindmica de
funcionamento, de
forma responsavel e
avaliondo sua
confiabilidade,
considerando o
respeito e a etica.

A perspectiva desta
habilidade € que o
aluno tenha a vivéncia
das redes sociais,
identifique seu
funcionamento como
regras, cadastro,
dentre outros aspectos
operacionais. Além
disso, espera-se que o
aluno possa refletir
sobre o uso
responséavel das redes
sociais, discutindo
etica e respeito ao
inferagir com © outro
em meio digital.

Utillizando as redes
sOCiqis para
compartilhar
informacodes, por
exemplo,
compartihando com
outros colegas um
evento ou
acontecimento.

(EFO8CO08)
Distinguir os tipos de
dados pessoais que

Nesta habilidode
importante que o
aluno identifique os

Identificando as
informacoes pessoais
que podem ser

63



s&o solicitados em
espacos digitais e os
fiscos associados.

RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANDAL - RS

tipos de dados
pessoais (nome,
endereco, documento
de identidade) que
s&o exigidos em
diferentes espacos
como jogos online,
redes sociais, bem
como refletir sobore os
riscos de compartilhar
esses dados em
espacos digitais como
a infernet.

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

(EFO8CO09) Andlisar
criticamente as
politicas de termos de
uso das redes sociais
e demais plataformas.

Espera-se que o aluno
possa discutir e
analisar os termos e
politicas de uso das
redes sociais e

demais plataformas,
refletindo solbre suas
implicacdes, como por
exemplo em Nossos
dados pessoais que
ficam armazenados.

|dentificando
elementos "polémicos"
dessas politicas, por
exemplo, identificando
aspectos que podem
ser melhorados para
garantir a protecdo
dos individuos.

Seguranca em
ambientes
virtuais

(EFO8CO10) Discutir
questdes sobre
seguranca e
privacidade
relocionadas ao uso
dos ambientes virtuais.

Destaca-se nessa
habilidade a reflexéo
sobre aspectos de
seguranca e
privacidade que séo

Analisando dados de
SEQUIaNCa, Por
exemplo, verificando
as configuracdes-
padréo de
privacidade para

‘w
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importantes quando
utiizamos ambientes
virfuais, cComo jogos
online, compras online,
interacao em salas de
conversa onling,
interacao em redes
sociais. assim, destaca-
se o compartihamento
de informacdes,
acesso a sites da
infernet que ndo sGo
Seguros €
desconhecidos, dentre
outros.

garantir méxima
protecdo e tomando
consciéncia das
técnicas e filtros
utilizados na escola e
em casa.

Uso de
tecnologias
computacionais

Uso critico das
midias digitais

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para
se expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes impactos
na sociedade.

(EFO8CO11) Avalior
Q precisdo,
relevancio,
adequacdo,
abrangéncia e vieses
Que ocorrem em
fontes de informacdo
eletrénica.

A perspectiva desta
hobilidade € que o
aluno tenha a vivéncia
e faca andlise critica
de fontes de
informacdes, como em
jornais, blogs, canais
de comunicacdo
como Youlube,
verificando suas
caracteristicas € como
a informacdo é
veiculada.

(1) Realizando
pesquisa na infernet
utilizando palavras
chave, por exemplo,
pesquisando solbore os
rios do municipio da
escola.

(2) Identificando a
relacéo entre as
palavras pesquisadas
e as respostas listadas
pelo buscador, por
exemplo, acessando as
paginas indicadas e

‘w

65



observando a
presenca das palavras
nos resultados do
buscador.

(3) Identificando a
existéncia de uma
ordenacdo
(ranquecmento) nos
resultados da pesquisa,
por exemplo,
comparando os
primeiros dez resultados
com os dez
consecutivos e
discutindo o critério de
relevancia dos
resultados.




MUNICIPA!

COMPUTAGAO - 9° ANO
EXPLICACAO DA
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao

Programacdo
usando grafos e
arvores

Construir e analisar
solucoes
computacionais de
problemas de diferentes
dreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e grafos),
aperfeicoando e
articulando salberes
escolares.

(EFO9CO01) Criar
solucdes de
problemas para os
quais seja adequado
0 uso de arvores e
grafos para descrever
suas informacoes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacAo.

Crafos e arvores
podem ser usados
para representar uma
gama enorme de
informacoes. Para
QuUE POSSaMOs
construir programas
de computador,
essas estruturas
precisam ser
formalizadas e
descritas em
linguagens de
programacdo. Grafos
sQo estruturas que
permitem representar
objetos e
relacionamentos
entre esses objetos
(como redes sociais,
mapas de cidades, a
infermet efc.). Uma
arvore € um grafo
com elementos
organizados

Construir um algoritmo
para encontrar um
caminho em um mapa
(grafo), partindo de
uma cidade e
chegando em outra.
Qu entdo, construir um
algoritmo para
encontrar os filhos de
UMa PESSOa NUMA
arvore genealogica.
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Projetos com
programacdo

hierarquicamente.
Exemplos de arvores
sQ0 arvores
genealogicas,
QrgaNoQramas,
mapas mentais,
chaveamento de
fimes efc.

(EFO9CO02) Construir
solucoes
computacionais de
problemas de
diferentes éreas do
conhecimento, de
forma individual e
colaborativag,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeicoando e
arficulando saberes
escolares.

Uma estrutura de
dados em ciéncia
da computacdo, é
uma colecdo tanto
de valores (e seus
relacionamentos)
quanto de
operacodes (sobre os
valores e estruturas
decorrentes). E uma
implementacéo
concreta de um tipo
abstrato de dado ou
um tipo de dado
bdsico ou primitivo.

Analisar a proposicdo
e 0s requisitos de um
programa e identificar
qual a estrutura de
dados adequada a
ser empregada: um
programa que
manipula imagens
pode manipular os
pixels dessa imagem a
partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo No
Scratch pode
armazenar a
pontuacao dos
usudrios numa lista e
salvar esses dados

na nuvem, dentre
outros.
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Autématos e (EFO9CO03) Usar Linguagens Modelar o

linguagens autdbmatos para baseadas em comportamento de um
baseadas em descrever eventos permitem robd utilizando
eventos comportamentos de descrever sistemas autdmatos,

forma abstrata
automatizando-os
afravés de uma
linguagem de
programacdo

baseada em eventos.

que sdo orientados
pela ocoréncia de
eventos (como
cliques de mouse,
pressionamento de
alguma teclg, sinal
de algum sensor).
Este tipo de
linguagem tem muitas
aplicacdes como
por exemplo, o
projeto de interfaces
ou aplicacdes de
robodtica. Para se
desenvolver um
programa orientado
a eventos, & muito Util
construir como
primeiro Passo uma
especificacdio
dbstrata do sistema
usando autdmatos
(ou sistemas de
fransicéo), que sGo
modelos que
representam os
estados do sistema e

descrevendo eventos
acionados a partir da
leitura de seus
sensores.
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as transicdes
possiveis
dependendo
dos eventos que
ocorerem.

MUNDO
DIGITAL

Sistemas
distribuidos e
internet

Seguranca
cibemética

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos e
da intemet.

(EFO9CO04)
Compreender o
funcionamento de
malwares e outros
ataques cibeméticos.

Software malicioso,
ou malware, sGo
programas NOCIVOS
que obtém acesso
llegal a dispositivos
digitais. Eles podem
acessar um
computador ou
dispositivo por meio
de anexos de e-mail,
pendrives ou sites
desprotegidos. O
malware pode invadir
um computador e
causar estragos.
Esses programas
podem desacelerar
um dispositivo, enviar
e-mails de spam ou
até mesmo roubar ou
excluir dodos
pessoais. O malware

Analisar cada um dos
fipos de malware a
partir de exemplos
conhecidos, como o
Brain em 1986, Worm
Morris em 1988,
miniDuck em 2013,
Kevin Mitnik em 1990,
dentre outros casos
emblematicos.

70



RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANAL - RS

é clossificado com
base em como entra
no computador € no
que faz gquando esta
l&. Alguns exemplos
de malware sao: virus,
waorms, rooftkits,
spyware, trojans,
backdoors,
ransomware, enfre
outros.

(EFO9CO05) Andlisar
técnicas de
criptografia para
armazenamento

e fransmissGo de
dados.

A criptografia € o
processo de pegar
uma mensagem e
torna-la ilegivel para
todos, exceto para a
PESSOA O QUEM SE
destina.
Historicamente, @
raz&o mais popular
para criptografar
informacdes era
permitir a
comunicacdio entre
lideres militares,
espides ou chefes de
estado. Mais
recentemente, com o
advento da intemet
e das compras
online, a criptografia

(1) Apresentando o
conceito de
criptografia, por
exemplo, usando
algoritmos simples de
criptografia para que
os estudantes
codifiguem textos e
frases e troquem
mensagens
criptografadas com os
colegas.

(2) Discutindo a
importéncia do
frafego de
informacoes
criptografadas nas
redes, por exemplo, em
relacdo a dados
como senhas e
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esta se tomando
cada vez mais
importante. Por
exemplo, &€ usado
para manter o
dinheiro dos clientes
seguro durante as
fransacoes.

informacdes bancarias
das pessoas.

(3) Discutindo o papel
historico da
criptografia, por
exemplo, na
comunicacao de
informacoes sigilosas
durante a Segunda
Cuerra Mundiial.

CULTURA
DIGITAL

Seguranca e
responsabilidade

no uso da
tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segurg, tica
e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem
e as leis vigentes.

(EFO9CO06) Analisar
problemas socicis de
sua cidade e estado
a partir de ambientes
digitais, propondo
solucoes.

Espera-se que o
aluno utilize recursos
digitais para analisar
problemas sociais de
seu cotidiano, como
por exemplo em
pesquisa,
comparacdo de
informac&o,
documentacao da
pesquisq, seja em
sua cidade ou
estado, propondo
solucdes a esses
problemas.

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

(EFO9CO07) Avaliar
aplicacoes e
implicacdes politicas,

Importante nessa
habilidade que o
aluno possa refletir,

Analisando o
surgimento de novas
profissdes a partir dos

‘w
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socioambientais e
culturais das
tecnologias digitais
PAra Propor
alternativas aos
desafios do mundo
contempordneo,
incluindo agueles
relativos ao mundo do
frabalho.

RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANDAL - RS

discutir as diversas
aplicacodes das
tecnologias em nosso
cotidiano,
considerando propor
solucoes aos
desafios da
atualidade do ser
humano em qualquer
areq, como por
exemplo no meio
ambiente, na saude,
na €conomia,
acessibilidade,
fransporte, dentre
outros.

avancos tecnologicos
€ 0s iImpactos
socioeconOmicos
derivados, por
exemplo, realizando
um estudo solbre as
profissées que existiram
no passado e as que
existem hoje, e criando
conjecturas sobre
profissées que
deverdo se extinguir
devido &
automatizacdo, além
de novas profissdes
que poderdo surgir o
futuro.

(EFO9CO08) Discutir
como a distribuicao
desigual de recursos
de computacdo em
uma economia global
levanta questdes de
equidade, acesso e
poder.

Nesta habilidade
espera-se que o
aluno possa refletir
sobre 0 acesso as
tecnologias pelas
PESSOAS € SEeUs
impactos na
igualdade,
desenvolvimento
sustentavel, e poder,
como por exemplo
sobre 0s custos de
determinada
fecnologia e quem

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

‘w
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pode compra-la,
frazendo assim
questdes como
pobreza, acesso ao
poder, dentre outros.

(EFO9CO09) Criar ou
utilizar conteudo em
meio digital,
compreendendo
questdes éficas
relacionadas @
direitos autorais e

de uso de imagem.

Espera-se que o
aluno possa utilizar
rECUISOs COMO
editores de texto,
planilha,
apresentacdes,
editores de video,
blogs, programas de
animacao,
linguagens e
programacdo, para
criar conteudos
diversos
considerando o
cuidado com direitos
Qutorais.

(1) Apresentando a
definicao de direito
autoral e explorando
questoes relacionadas
a esse tema, por
exemplo, discutindo
sobre download de
musicas e filmes na
web.

(2) Discutindo sobre
direito autoral de
musicas e filmes e
sobre a pratfica de
pirataria

Uso de

tecnologics
computacionais

Qualidade da
informac&o

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para
se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos

na sociedade.

(EFO9CO10) Avaliar
a veracidade,
credibiidade e
relevancia da
informacdo em seus
diferentes formatos,
sendo capaz de

Nesta habilidade o
aluno terd a
perspectiva de
refletir e discutir sobre
o papel da
informac&o que
circula em diferentes
formatos (fisico ou

Propondo a reflexéo
de valores e atitudes
responsaveis
relacionadas ao uso
de dados em
ambiente digital, por
exemplo, frabalhando
com fake news,
diferenciando




identificar o propodsito
pelo qual foi
disseminada.
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digital), analisando
se & veridico, se tem
credibilidade, sua
importéncia e
relevancio, bem
como relacionando
aintencéo dessa
informac&o e sua
circulacdo.

informacoes falsas e
verdadeiras.
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COMPUTACAO / POR ETAPA - 6° AO 9° ANO
EXPLICACAO DA
EIXO OBJETO DO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Programacdo | Tipos de Construir e analisar (EF69CO01) Para encontrar uma Para encontrar uma
dados solucdes Classificar carta do tipo As em um | carta do tipo As em
computacionais de informacoes, baralho, precisa-se um baralho, preciso-

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Linguagem de
Programacdo

problemas de
diferentes éreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,

matrizes, listas e grafos),

aperfeicoando e
arficulando saberes
escolares.

agrupando-as em
colecoes (conjuntos)
e associando cada
colecéo a um tipo
de dado.

de um baralho (lista de
cartas) e, o resulfado &
uma Cartg; para
calcular a média das
provas dos alunos de
uma furma, precisa se
da lista de provas dos
alunos, e o resultado é
um numero.

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

(EF69C0O02)
Elaborar algoritmos
que envolvam
instrucodes
sequenciais, de
repeticdo e de
selecao usando uma
linguagem de
programacAo.

Existem diferentes
linguagens de
programacAo que
podem ser usadas para
descrever algoritmos em
diferentes niveis de
abstracéo, como
linguagens visuais,
orientadas a objetos,
funcionais, entre outras.
Uma ou mais linguagens

Caleular a média de
notas de uma turma
em uma dada
disciplina e informar
se o resultado esté
acima da média do
colégio.
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podem ser escolhidas
para serem adotadaos.

(EF69CO03)
Descrever com
precisdio a solucdo
de um problema,
construindo o
programa que
implementa @
solucdo descrita.

E importante que se
COonsiga expressar a
solucéo do problema
(algoritmo) em
POrtugueés,
compreendendo que o
programa € apenas
uma descricdio deste
algoritmo em uma
linguagem de
programacdo. O aluno
precisa entender que o
mais importante € a
construcéo do
algoritmo. Notem que a
ideia aqui nGo &
apenas descrever as
linhas de codigo em
portugués, mas sim
descrever em um alto
nivel de abstracao
como o problema é
resolvido.

Desenvolver um
programa que: (1)
"Se o ponteiro do
mouse tocar no
animal entéo o
animal andara 10
passos, 10 vezes
seguidas." (2) "Dada
uma pilha de cartas,
se a pilha estiver
varzio, dizer que ndo
ha as; se a primeira
carta for um &s, dizer
que ha as na pilhao,
sendio, remover a
primeira carta e
verificar se hd és no
resto da pilha."

Estratégias
de solucao
de problemas

Decomposicéo

Empregar diferentes
estratégias da
Computacdo
(decomposicao,
generalizacéo e

(EF69CO04)
Construir solucdes
de problemas
usando a técnica

Decomposictio € uma
das principais técnicas
de resolucdo de
problemas, onde um
problema é dividido em

Decompor o
problema de
desenhar imagens em
subproblemas de
desenhar formas
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Ceneralizacdo

redso) para construir a
solucéo de problemas.

de decomposicéo e
automatizar tais
solucoes usando
uma linguagem de
programacAo.

RMCC

REFERENCIAL
MUNICIPAL

COMUM

CURRICULAR

TRAMANDAL - RS

subproblemas, os quais
s&o resolvidos
independentemente, e
cujas solucdes sto
combinadas para
construir a solugcdo do
problema original.
Algumas vantagens da
decomposicdio sGo:
permitir uma melhor
organizacdo e
visualizacdo do
problema e da solucéo;
facilitar o trabalho em
Qrupo; permitir que
pOossamos reutilizar as
solucodes dos
subproblemas em outros
problemas.

bdsicas, compondo
as subsolucdes

por meio de
operacodes sobre
imagens (sobrepor,
posicionar ao lado,
etc.). Decompor o
problema de
desenhar uma

casa em
subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retangulos,
quadrados,
triangulos),
compondo essas
formas com as
operacdes sobre
imagens (rotacéo,
sobreposicao etc.).

(EF69CO095)
|dentificar os
recursos OuU insumos
necessarios
(entradas) para @
resolucdo de
problemas, bem
como os resultados
esperados (saidas),
determinando os
respectivos tipos de

Definir problemas € uma
habilidade muito
importante, pois € O
primeiro passo da
solucdo. A definicho de
um problema se da
identificando quais s&o
os fipos de entradas
necessarias
(insumos/informacoes) e
qual o tipo da saida.

Para encontrar um As
em um baralho,
precisa-se de um
baralho (lista de
cartas) e, o resulfado
€ uma carto; para
calcular a média das
provas dos alunos de
uma turma, Preciso-se
da lista de provas
dos alunos, e ©
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dados, e
estabelecendo a
definicao de
problema como uma
relacéo enfre
enfrada e saida.
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Como a solucao
(algoritmo) deve ser
genérica, se define um
problema em termos
dos tipos das entradas
e saida. O objetivo
aqui NAO é propor
solucdes de problemas,
e sim definir o que &
necessario para
resolvé-los e qual serd
o resultado esperado.

resulfado € um
numero.

(EF69CO06)
Compoarar diferentes
casos particulares
(insténcias) de um
mesmo problema,
identificando as
semelhancaos e
diferencas entre eles,
e criar um algoritmo
para resolver todos,
fazendo uso de
variaveis
(parametros) para
permitir o fratamento
de todos o0s casos
de forma genérica.

ldealmente, um
algoritmo € uma
solucdo genérica: ele
resolve varias instancias
de um problema. Por
exemplo, um algoritmo
que calcula a média
aritmética de 2 nimeros
resolve este problema
para qualquer par de
numeros (que sao as
insténcias do
problema). Para
descrever um algoritmo
de forma genérica, €
necessario dar nomes
as enfradas do
algoritmo. Esses nomes

Comparar diferentes
insténcias do
problema de calcular
a area de um
reténgulo,
identificando que o
que varia entre elas
sdo as medidas da
base e da altura g,
por fim, criar um
algoritmo para
calcular a ¢rea de
qualguer reténgulo.
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s&o chamados de
variaveis ou parGmetros
do algoritmo.

MUNDO
DIGITAL

Armazenamento
e TransmissGo
de dados

Fundomentos de

fransmiss&io de
dados

Gestéo de
dados

Entender como os
dados séo
armazenados,
processados e
fransmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da

seguranca cibemética.

(EF69CO07)
Entender o processo
de transmisséo de
dados, como a
informacdo é
quebrada em
pedacos, fransmitida
em pacotes atraves
de multiplos
equipamentos, €
reconstruida no

O processo de
transmisséo de dados
envolve em dividir @
informacdo em
pedacos para que ela
seja mais facilmente
enviada através da
rede de comunicacdo.
Esses pedacos séo
fransmitidos através de
caminhos compostos

Utilizar os alunos
como eles fossem
equipamentos de
fransmissGo, passar
uma frase em
pedacos de papel e
orientar alguns deles
inicialmente a
entregarem sempre
seu pedaco de
papel e em um

destino. por diferentes segundo momento a
equipamentos. ndo entregar O
Finalmente, a pedaco. Depois
informac&o & pode ser avalicdo
remontada no destino. | como a mensagem
Ao ser dividida, chega no destino
problemas que ocorram | nestas diferentes
na transmissGo em condicoes.
alguns pedacos da
informacdo, podem ser
solucionados pelo
reenvio de pedocos
faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

(EF69CO08) O gerenciomento de Utilizar um arguivo

Compreender e

dados &

fisico para simular um




utilizar diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar e
reCuUperar arquivos,
documentos e
metadados.
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frequentemente
realizado atraveés

do conceito de
arquivo. Neste
contexto, os arquivos
sao criados
considerando alguma
l6gica intemna e
armazenados em
memaoria secunddria.
Posteriormente, esses
arquivos podem

ser recaregados a fim
de seus dados serem
utilizados ou mesmo
editados. Finalmente, os
arquivos podem ser
compactados para
diminuir o espaco
ocupado na memoria
secunddrio.

sistema de arquivos e
redlizar acoes de
manipulacdes das
diversas pastas,
realizando analogias
com Os Arquivos.

Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos de
sistemas
distribuidos

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos
e da intemet.

(EF69CO09)
Compreender

0s conceitos de
paralelismo,
concoréncia e
armazenamento/

processamento
dlistribuidos.

O aluno deve
compreender que o
paralelismo permite a
utiizacdo de diferentes
recursos para executar
partes de uma tarefa
que podem ser
realizadas
simultaneamente.

A partir da
especificacdo de um
sistema web ndo
implementado ou
real, os estudantes
podem analisar quais
as funcionalidades
que dependem de
CONCOITENCIa OU
armazenamento

‘w
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Paralelismo ocore diistribuidos. A propria
quando mais de uma Internet &
tarefa & executada ao | considerada um
mesmo tempo. sistemal distribuido,
Normalmente, se usa além de Aplicacoes
paralelismo para e senicos baseados
melhorar o tempo de na Computacdo em
execucdo de uma Nuvem.

solucao, mas também
PAra QUE O Processo
POssa ser executado
por varias pessoas
frabalhando
concomitantemente.
Para construir uma
solucdio usando
paralelismo, deve-se
identificar quais partes
da solucdo séo
independentes,
podendo ser
executadas
simultaneamente.
Pode-se também
replicar a mesma tarefa
para ofimizar a

execucdo.
Intfernet (EF69CO10) A infemet € uma rede Usar a logica de um
Entender como € a | composta por muitas modelo em camadas
estrutura e redes, as quais e mostrar como uma

compartiham o lingua comum pode




funcionaomento da
intermet.
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protocolo Intemet. Essas
redes sGo agrupadas
em sistemas autdébnomaos,
conjuntos de redes que
possuem uma politica
de operacdo comum. A
definicto desses
sistemas autdbnomos &
realizada por
entidades que operam
na organizacao dos
recursos da Infernet.

ser utilizada para
fraduzir
comunicacoes entre
2 linguas que ndo
possuem fradutores
(ex: tradutores
portugués-inglés e
inglés espanhol ->
portugués-espanhol).

CULTURA
DIGITAL

Seguranca e Tecnologia Entender que as (EF69CO11) Nesta habilidade & Como exemplo o
responsabiidade | digital e tecnologias devem Apresentar conduta | importante destacar as | professor poderd
no uso da sociedade ser utilizadas de e linguagem formas de organizar um “Escape
tecnologia maneira segura, &tica apropriadas co se comunicacAo na Room’, em que sGo
e responsavel, comunicar em internet, em foéruns, em apresentadas
respeitando direitos ambiente digital, sites, em redes sociais, situacoes de
autorais, de imagem considerando @ considerando @ condutas
e as leis vigentes. ética e o respeito. empatia, os direitos e incpropriadas em
deveres, as leis como o | ambiente digital, e os
marco civil. Importante alunos precisam criar
que o aluno possa saidas baseadas na
refletir sobre as ética e mudancas
consequéncias de sua | nas atitudes para
conduta online. COoNsequIir escapar
da sala.
Uso de Tecnologia Selecionar e utilizar (EF69CO12) Importante aqui o aluno | O professor poderd
tecnologics digital e tecnologics Analisar o consumo | identificar e refletir elaborar um jogo que
computacionais | sustentabilidade | computacionais para de tecnologia na sobre o caminho e
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se expressar e resolver
problemas, analisando
crificamente os
diferentes impactos

na sociedade.

sociedade,
compreendendo
criticamente o
caminho da
producéo dos
recursos bem como
aspectos ligados &
obsolescéncia e a
sustentabilidade.
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impactos em que a
producdo da
tecnologia tem em
nossa sociedade. Assim,
espera-se que o aluno
reconheca a cadeia
de producdo da
tecnologia, seus usos
no cofidiano do ser
humano e os impactos
no meio ambiente.

demonstre os
caminhos da
tecnologia, sua
producdo e seu
descarte,
considerando
tomadas de decisdio
pelo aluno do que
fazer durante o jogo.
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