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CARTA A0S EDUCADORES E AS EDUCADORAS )))

«

Em uma sociedade cada vez mais inovadora, a escola possui o grande desafio de
acompanhar as mudancas e transformac¢des a cada momento, afinal, trata-se de uma

instituicdo que objetiva preparar o sujeito para a vida e a realidade do mundo.

Para além desse posicionamento, as escolas que integram o Sistema Municipal de
Ensino de Anguera devem em cumprimento as normas educacionais vigentes, ofertar o
ensino de Computagdo. Isso requer uma complementagdo, que aqui se constitui, ao

Documento Curricular Referencial Municipal.

A partir de entdo, fica o ensino de Computacdo devidamente regulamentado no
ambito do Sistema Municipal de Ensino, devendo acontecer na pratica das nossas escolas.
Essa insercdo passou por estudos, discussdes, debates e por fim, a aprovagdo do Conselho

Municipal de Educagao.

z

E importante refletir que o ensino da Computacao tem uma abrangéncia também
voltada as formas de linguagens, a comunicacdo, informagdes, jogos, organizacao de dados,

entre outras diversas potencialidades. Portanto,

“

. a Computagdondo é sindbnimo de computador, tecnologia e internet. Na
verdade, trata-se de uma nova ciéncia que introduz novas maneiras de representar,
armazenar e visualizar informacgGes; de se comunicar; de analisar e resolver
problemas; de ensinar e aprender; e de cooperar e socializar.” (BRACKMANN,
2023)

Venho aqui somar esforgos junto aos educadores e alunos para que essa proposta se
cumpra no “chdo da escola”, com os recursos disponiveis, outros a serem providenciados e

muita for¢a de vontade para tornar nossas escolas mais dinamicas e inovadoras.

Anguera — Ba, agosto de 2024

Renan lury Mendes Brito
Secretdrio de Educacao
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As tecnologias estdo profundamente integradas em todos os aspectos da vida, na
salde, no lazer, educagdo e nas diversas formas de trabalho advindas da evolugado
tecnolégica. Sendo assim, Anguera reconhece a importancia de capacitar os jovens para que
se tornem cidadaos preparados para os desafios do futuro, com uma formacao integral que

inclui ndo apenas conhecimentos tradicionais, mas também competéncias digitais.

Alinhado a Resolug¢do n? 1, de 4 de outubro de 2022, da Camara de Educacdo Basica
do Conselho Nacional de Educacdo, que estabelece as normas sobre Computacdo na
Educacdo Basica como um complemento a BNCC (Base Nacional Comum Curricular), os
estudos de Computagdo passa a integrar a formagao bdsica dos alunos, garantindo-lhes o

desenvolvimento de competéncias essenciais para a sociedade digital.

Esta Resolugdao aborda em seu anexo um complemento a BNCC citando habilidades e
competéncias essenciais ao ensino de Computacdo na Educagdo Basica, desde a Educacao
Infantil ao Ensino Médio. Adaptando a realidade da Rede Municipal de Ensino de Anguera,
requer praticd-la até o Ensino Fundamental, necessitando da complementacdo ao

Documento Curricular Referencial Municipal (DCRM).

Requer considerar que o DCRM ja apresenta aspectos relacionados a computacgao, de
forma integrada a cultura digital, perpassando pelos campos de experiéncias e vivéncias na
Educacdo Infantil, bem como interagindo com os diversos componentes curriculares no
Ensino Fundamental. No entanto, para além dessa realidade que ja vem sendo vivenciada,
fica incorporado ao DCRM, em carater complementar, o organizador curricular de

Computacgao.

No ambito da Rede Municipal de Ensino de Anguera, a abordagem pedagdgica acerca
da Computacdo dar-se-a de forma integrada na Educacdo Infantil e nos Anos Iniciais do
Ensino Fundamental, sendo que para os Anos Finais propde-se a inser¢do especifica de um

componente curricular, conforme o organizador apresentado neste documento.
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Os trés eixos temdaticos pontuados pelo complemento da BNCC para o ensino de
Computacdo sao: Pensamento Computacional eixo que envolve a capacidade de resolver
problemas complexos através da decomposicdo em partes menores, identificacdo de
padrdes e abstragao, Mundo Digital: eixo que aborda o funcionamento técnico da internet a
compreensao e utilizacdo de tecnologias digitais de forma consciente e critica, Cultura
Digital: eixo que esta relacionado ao entendimento dos impactos sociais, culturais e éticos

da tecnologia na sociedade.

Entende-se que ao aprenderem conceitos como o pensamento computacional, os
alunos desenvolvem habilidades de resolugao de problemas de maneira ldgica e estruturada,
0 que é aplicdvel em diversas areas do conhecimento. Além disso, o dominio das
ferramentas digitais e a compreensao do funcionamento da tecnologia promovem a
alfabetizacao digital, capacitando os estudantes a utilizarem as tecnologias de forma critica e

eficiente, ndo apenas como consumidores, mas como criadores e inovadores.

Além das competéncias técnicas, o ensino de Computacdo também desempenha um
papel crucial na formacdo de cidad3dos conscientes e responsaveis no ambiente digital. Com
o foco na cultura digital, os alunos aprendem sobre ética, seguranga online, e cidadania

digital, permitindo-lhes navegar pelo mundo virtual de maneira segura.

Portanto para garantir o éxito na implementacdo do componente curricular
Computacao a formagdo continua dos educadores é uma prioridade, garantindo que estejam
preparados para conduzir o ensino de forma eficaz e integrada aos outros componentes
curriculares, assim como espacos com materiais que possibilite aos alunos aprimorar os

conhecimentos praticos em Computacgao.

Logo, além de preparar os alunos para o futuro, o ensino de Computacdo também
promove a inclusdo digital, um fator importante para reduzir as desigualdades sociais. Ao
garantir que todos os estudantes de Anguera tenham acesso a uma educacao digital de

qualidade, o municipio contribui para a formacdo de uma sociedade mais equitativa e justa.
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EDUCAGCAO INFANTIL

A insercdo de Computac¢do no Curriculo da Educacdo Infantil dar-se-a de forma integrada,
paralelamente aos campos de experiéncias, que sdo: Eu, o outro e o nds; corpo, gestos e
movimentos; tragos, sons, cores e formas; escuta, fala, pensamento e imaginagdo; espago, tempo,
guantidades, relagdes e transformacdes.

Estes campos de experiéncias sdo vivenciados através dos estimulos oferecidos a crianga de
forma a favorecer a construcdo de saberes e experiéncias voltadas a:

a) Linguagem e expressdes artisticas;

b) Experiéncias matematicas;

c) Cultura digital;

d) Identidade, cultura, diversidade e sociedade;

e) Natureza, sustentabilidade, saide e bem estar.

Nessa estrutura curricular, a Computacdo é inserida de forma transversal através de
vivéncias e praticas cujo foco é ensinar as criancas a pensar de forma ldgica, organizar ideias em
passos simples e resolver problemas usando recursos concretos, bem como as expressdes do préprio
corpo.

A abordagem ndo requer o uso de aparelhos tecnolégicos ou computadores, focando no
incentivo a descobertas a partir do raciocinio, da manipulagdo de materiais concretos e de gestos
corporais direcionados a solucdo de desafios propostos conforme o grau de desenvolvimento de
cada faixa etaria.

Tratando-se de algo novo do processo educativo, a inser¢do da Computacdo na Educacgdo
Infantil ndo deve ser vista com barreiras. Para exemplificar a acdo pedagdgica buscando consolidar a
pratica proposta, o planejamento deve partir da intencionalidade em transformar a rotina e as
brincadeiras cotidianas em contextos de aprendizagem. Na pratica, isso se traduz com a trilhas de
movimento onde as criangas seguem comandos corporais (algoritmos), em jogos de classificacdo de
blocos légicos por cores e formas (reconhecimento de padrdes) e na contagdo de histdrias rimadas
ou com repetigdes.

Ao atuar como mediador, o docente observa o nivel de maturacao da turma e propde
desafios crescentes, utilizando perguntas instigantes em vez de respostas prontas, garantindo que o
raciocinio logico e a criatividade sejam estimulados de forma leve, ludica e integrada aos campos de
experiéncias.



Para orientar e inspirar o corpo docente na estruturacdo de planos de aula, aplicam-se os
trés eixos da Computagdo na Educagao Infantil:

1- PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Consiste em resolver problemas dividindo-os em etapas menores, identificando padrdes e
criando sequéncias de passos.

» Trilhas de Movimento (Algoritmos): Construcdo de tapetes no chdo com setas desenhadas.
As criangas guiam um colega (o "rob6") dando comandos como "dois passos para frente, vire
a direita" para alcangar um brinquedo.

» Classificacdo de Blocos (Padrdes): Jogos de ordenar blocos logicos por atributos (cor,
tamanho e forma). O professor prop&e desafios como "encontre o préoximo elemento da
sequéncia: circulo vermelho, quadrado azul, circulo vermelho...".

> Histdrias com Repetic6es (Decomposi¢do): Uso de contos rimados ou acumulativos (como A
Linda Rosa Juvenil ou O Grande Rabanete). As criancas antecipam o préximo passo da
narrativa, compreendendo a estrutura repetitiva de um processo.

2 - MUNDO DIGITAL

Envolve a compreensdo do funcionamento do ambiente fisico e digital ao redor, percebendo
como os objetos e dados se relacionam.

> Painéis de Causa e Efeito: Construcdo de painéis sensoriais com interruptores, botdes
desativados, teclados velhos e trincos. A exploracdo manual ajuda a associar a acdo
mecanica/fisica ao seu resultado direto.

» Caixa de Triagem Tecnoldgica: Atividade de pareamento e classificacdo onde as criangas
separam objetos reais ou imagens entre "ferramentas tecnoldgicas" (tablet, telefone,
semaforo) e "ferramentas ndo tecnoldgicas" (bola, colher, livro).

» Caga ao Tesouro com Pistas Visuais: Introducdo ao conceito de representagdo de dados. As
criangas seguem um mapa simples feito de desenhos ou fotos para localizar um objeto
escondido na escola.

3 - CULTURA DIGITAL

Foca na participacdo social de forma ética, segura, critica e saudavel, desenvolvendo a
autoprotecdo e o uso consciente das midias.

» Teatrinho do Bem-Estar (Tempo de Tela): Jogo dramatico utilizando 6culos de papeldo sem
lentes ou dindmicas de fechar os olhos apds um sinal sonoro. A atividade abre espaco para
discutir como o excesso de telas cansa os olhos e nos afasta das interacgdes reais.

» Roda de Conversa sobre Autocuidado: Debates mediados sobre sentimentos. O professor
questiona quando um jogo ou brincadeira deixa de ser divertido e passa a causar irritacdo ou
cansaco, ensinando a crianga a reconhecer seus préprios limites.

» Regras de Convivéncia no Espago Coletivo: Cria¢cdo de cartazes ilustrados com combinados
sobre o cuidado com os materiais de uso comum (jogos, livros e brinquedos), transpondo o
conceito de respeito mutuo para as futuras interagées em ambientes digitais.



ENSINO FUNDAMENTAL

O Componente Curricular de Computagdo no Ensino Fundamental assume um papel
estratégico na formacdo integral dos estudantes, considerando a centralidade das
tecnologias digitais na sociedade contemporanea. Sua inser¢ao no curriculo escolar visa
promover o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e do uso
critico, ético e responsavel das tecnologias, consolidando competéncias cognitivas, sociais e
comunicativas essenciais ao século XXI.

Para além do ensino instrumental de ferramentas, a Computagdao permite que os
estudantes compreendam, analisem e elaborem solugdes para problemas reais, valendo-se
do raciocinio légico, da organizacdo e analise de dados e do estimulo a criatividade. Nesse
sentido, o componente articula-se de forma interdisciplinar com as demais areas do
conhecimento, fortalecendo a autonomia intelectual e o protagonismo estudantil. Dessa
forma, prepara os educandos para uma participagao ativa, consciente e critica nas esferas
social, académica e profissional.

Nesse sentido, as tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes em todos os
aspectos da vida contemporanea, influenciando profundamente as comunicagdes, a saude, o
lazer, a educacdo e as novas modalidades de trabalho que emergem desse avanco. Vivemos
em um contexto marcado por transformacdes rapidas e constantes, no qual a inovacdo e a
onipresenca das ferramentas digitais exigem uma formacdo educacional que transcenda os
conhecimentos tradicionais. Torna-se, portanto, indispensdvel integrar as competéncias
digitais e o pensamento computacional como dimensdes estruturantes da aprendizagem no
século XXI. Essa abordagem prepara criancas, adolescentes e jovens para compreender,
utilizar e transformar, de forma critica, as tecnologias que organizam a vida social, cultural,

econdmica e politica.

De fato, reconhecendo essa necessidade, o municipio de Anguera reafirma seu
compromisso com uma educacdo integral, democratica e de qualidade, que promova o uso
critico, criativo e ético das tecnologias digitais. Compreender o papel das inovagdes
tecnoldgicas e aprender a interagir com elas de forma responsavel, autbnoma e consciente

constituem aspectos essenciais para a formacdo de cidaddos capazes de atuar de maneira



colaborativa, contribuindo para o desenvolvimento de uma sociedade justa, sustentavel,

inovadora e alinhada aos principios da cidadania digital.

Em consonancia com a Resolu¢cdo CNE/CEB n2 1, de 4 de outubro de 2022, que
estabelece as normas para a inser¢do da Computacdo na Educacdo Bdsica em complemento
a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a Rede Municipal de Ensino de Anguera
incorpora o Componente Curricular de Computagdo como um campo do conhecimento
articulado a formacdo basica dos estudantes. Essa integracdo visa garantir o
desenvolvimento progressivo de competéncias relacionadas a cultura digital, ao pensamento
computacional, a resolugdo de problemas e a compreensdao dos principios que regem o

universo tecnoldgico contemporaneo.

EMENTA

O componente objetiva explorar diferentes formas de interacdo tecnoldgica por meio de

experiéncias ativas e ludicas com dispositivos digitais; reconhecer os componentes basicos
da computacao, distinguindo hardware de software e suas respectivas fungdes; identificar e
classificar padroes para desenvolver o raciocinio légico e a capacidade de organizacdo; criar
e testar algoritmos utilizando sequéncias de ag¢des corporais ou materiais manipulaveis;
resolver problemas por meio da decomposicdo, identificacdo de padrdes e reutilizagdo de
estratégias; aplicar no¢bGes de seguranca digital e cibernética para a protecdo de dados
pessoais e ado¢cdo de comportamentos seguros; compreender os fundamentos essenciais
das redes e do funcionamento da internet; coletar, estruturar e analisar informacgdes,
representando dados de forma clara; explorar no¢des basicas de inteligéncia artificial e suas
aplicacdes no cotidiano; estimular a criatividade e a inovacdo por meio de projetos que
utilizem tecnologias digitais e promovam solucdes empreendedoras; refletir sobre ética,
privacidade, legislacdo, impacto ambiental e inclusdo tecnoldgica; fortalecer o trabalho em
equipe por meio de projetos colaborativos; e agir com responsabilidade, autonomia e

empatia nas interacOes digitais, reconhecendo direitos e deveres no ambiente tecnolégico.



COMPETENCIAS

Compreender os principios basicos das redes de computadores, incluindo tipos de redes,

funcionamento da internet e protocolos de comunicagao.

Coletar, organizar e interpretar dados utilizando planilhas eletrénicas, graficos, tabelas e

outras ferramentas de analise de dados.

Explorar os conceitos iniciais de inteligéncia artificial, e como essas tecnologias sdo
aplicadas na saude, educacdo, economia, esporte e outras situagdes cotidianas no

mundo real.

Desenvolver a criatividade e inovacdao através do desenvolvimento de projetos que
utilizem tecnologias digitais para resolver problemas reais ou criar novos produtos e

servicos ligados ao empreendedorismo digital.

Discutir as implicagbes éticas e sociais do uso responsdvel da tecnologia, incluindo
questdes de privacidade, leis que regem o meio digital, impacto ambiental e inclusao

digital.

Aprimorar o trabalho em equipe através de projetos colaborativos que envolvam a
solugdo de problemas com o uso de tecnologia, incentivando a comunicagao, a

cooperagao e a lideranga.

Identificar os componentes basicos de um computador e suas atribuicdes incluindo a

diferenca entre hardware e software, bem como suas fungdes e interacoes.

Conhecer praticas de seguranca cibernética, incluindo protecdao de dados pessoais,

comportamento seguro na internet e reconhecimento de ameagas online.

Entender os principios basicos de coleta, andlise e interpretagdo de dados, utilizando
ferramentas de visualizacdo para representar informacdes de forma clara e

compreensivel.

Agir de forma responsavel e ética com autonomia, empatia e resiliéncia no meio digital,
reconhecendo seus direitos e deveres nas relagdes pessoais criadas dentro do ambiente

tecnoldgico digital.



ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental sdo propostas as seguintes habilidades, por série/ano,
relacionando-se com objetos do conhecimento, metodologias e procedimentos de avaliagao.

12 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: Computacao

EI)’(OS OBJ;E 0s PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS
TEMATICOS HABILIDADES
CONHECIMENTO METODOLOGIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS
(EFO1CO01AN) Organizar | Apresentar situacdes | Através do registro | Por meio
objetos fisicos ou digitais | cotidianas que | individual ou | da participaca
com base em diferentes | evidenciem a | coletivo das o ativa e
caracteristicas, necessidade classificagOes da cooperaca
identificando de organizagao, realizadas, seja em|onas
semelhancas e diferencas | como a arrumacdo | papel, cartazes ou |atividades em
entre eles. de materiais | ambientes digitais. O | grupo, bem
escolares, a | foco deste registro é | como pela
categorizacao de | evidenciar os | capacidade
imagens, a gestdo de | agrupamentos criados | de identificar
Organizagdo de pastas digitais ou o | e explicitar os critérios | e aplicar
objetos. agrupamento de | utilizados, permitindo | critérios  de
figuras por forma e | que os alunos | organizagdo
cor. A partir dessas | visualizem a ldgica |de forma
vivéncias praticas, os | aplicada e | coerente,
alunos serdao | compartilhem suas | demonstrand
estimulados a | estratégias de|o
analisar os objetos | organizacdo com a|compreensdo
criticamente, turma. das relagbes
identificando semelh de
Pensamento .
ancas e diferengas. O semelhanga e
computacional objetivo final é que diferenca
desenvolvam entre 0s
autonomia para objetos.
formular seus
proprios critérios de
classificagao,
compreendendo que
a organizagao é um
processo légico
baseado em escolhas
e padrdes.
(EFO1CO02AN) Apresentar Por meio de listas de | Por
Relacionar atividades nas quais | verificagdo intermédio da
representagdes de dados | os estudantes | (checklists). clareza na
a situagdes reais, coletem, representaca




compreendendo seu uso | classifiquem e | Através de rubricas de | o e
para comunicar organizem dados | desempenho. organizacgdo
informagOes de maneira | provenientes de . - dos dados, da
. o Por intermédio das .
Representaco e clara. S|tu.a<.;oes do producdes  escritas, capaude.lde
interpretacdo de cotidiano. O uso tabelas, graficos ou de explicar o
T de tabelas, listas e fluxo e a
dados digitais. esquemas. .
esquemas deve ser comunicagdo
estimulado para que entre
os alunos percebam dispositivos,
padrdes e além
compreendam do uso adequ
diferentes maneiras ado de
de estruturar estratégias de
informacgOes. Além decomposica
disso, a proposta o e
visa promover sequenciagao
a comparagdo entre na resolugdo
representacdes, de
orientando analises problemas.
criticas  sobre a
adequacdo de cada
formato para
diferentes objetivos.
(EFO1CO03AN) Desenvolvimento de | Através de registros | Por meio da
o . atividades que | escritos, visuais ou | compreensdo
Identificar e seguir . ~ . a .
envolvam situagGes | digitais das sequéncias | do  conceito

Introducdo a
construgdo de
algoritmos.

sequéncias de passos
presentes em situagdes
do cotidiano para
resolver problema.

do cotidiano, como
escovar os dentes,
preparar um lanche
ou organizar o]
material escolar,
destacando que cada
acdo segue uma
ordem légica de
etapas. Nessas
atividades, os alunos
deverdo identificar e
seguir sucessdes de
passos para alcangar
um objetivo,
compreendendo que
tais estruturas repre
sentam algoritmos.
O professor utilizara
exemplos praticos e
jogos de instrugdes
para demonstrar a

importancia da
ordem das acGes,
promovendo a

reflexdo sobre como
os algoritmos estdo
presentes tanto em
tarefas diarias
quanto em

elaboradas.

Por meio de ficha
avaliativa, observando
a participagdo em
discussoes e
atividades coletivas,
verificando a
capacidade do aluno
em explicar a ldgica
de suas agdes.

de algoritmo,
demonstrada
pela
capacidade
de identificar
e seguir
sequéncias de
passos;

da coeréncia
e clareza na
organizagao
das etapas,
evidenciando
a ldgica das
acoes;

da capacidad
e de justificar
as  proprias
escolhas,
explicando a
sequéncia
adotada; e,
por fim,
da observaca
odireta das
atividades
praticas,
verificando se
o aluno




processos
computacionais.

executa
corretamente
0S processos
propostos.

(EFO1CO04AN) Elaborar e

Desenvolver

Por meio de registros

Por meio da

reorganizar sequéncias | atividades em que os | e anotacBes baseados | clareza e
de a¢Bes em contextos |alunos elaborem e | nas produgdes (fisicas | légica na
. ~ isi igitai reorganizem ou digitais), | elaboragdo
Conceituacdo de fisicos ou digitais, gﬁ . ) . . gitais), ¢
. reconhecendo essas sequéncias de agdes | evidenciando a | das
algoritmos. . e s A
sequéncias como formas | em contextos fisicos | aplica¢do dos | sequéncias,
de algoritmos. ou digitais, como | conceitos de | bem
jogos, desafios de |sequéncia e algoritmo | como pela
instrugcGes ou tarefas | pelo estudante. compreensao
do cotidiano. Nelas, do conceito
os estudantes devem de algoritmo
observar, testar e e sua relacao
ajustar a ordem das com as
etapas, atividades.
compreendendo
como cada
sequéncia
representa um
algoritmo e como
pequenas mudangas
podem alterar o
resultado.
(EFO1CO05AN) Desenvolver os | Por meio de registros | Considerando
Reconhecer o conceito | conceitos de|e anotagoes nas|a
de informagao, informagdo por meio | produgdes  escritas, | compreensdo
compreendendo que ela | de exemplos praticos | visuais ou digitais, | do  conceito
pode ser armazenada, |e situagOes do | evidenciando a|de
transmitida por cotidiano. capacidade do | informacdo e
diferentes meios e Inicialmente, serdo estudante em utilizar | de sua
representada em apresentadas diferen | diferentes formas de | presengca em
diversas linguagens. tes formas de | representacdo da | diferentes
informacdo (textos, | informacdo. contextos, ob
sons imagens . servando
simb’olos vijeos)’ Por melo do a capacidade
Codificagdo da S acompanhamento das q Pd it
- informacéo. € sera interagdes e | g€ Identificar
Mundo digital. discutido como elas S e distinguir os
participagdes nas .
podem ser| . . : meios
atividades praticas e .
armazenadas, . ~__ | easlinguagen
. nas discussoes o
transmitidas e . s utilizados
coletivas.
representadas em para
variados meios, representar e
como livros, transmitir
dispositivos digitais e informacdes.

conversas orais.

(EFO1CO06AN) Identificar

Promover tarefas em
que se tenha que
converter uma

Por meio de registros
nas producdes
escritas, visuais ou

Levando em
conta
acorregao e a




Uso de artefatos
computacionais.

e representar informacdo de uma | digitais, tais como | coeréncia na
informac0des utilizando | codificagao para | cédigos, simbolos, | representaca
diferentes formas de outra, como | desenhos, tabelas ou |o de
codificagao. transformar palavras | sequéncias criadas | informagdes,
em desenhos, | pelos estudantes, | bem como
numeros em cores | evidenciando a | a capacidade
ou simbolos em |aplicagdo pratica dos |de interpretar
instrucGes. Também | conceitos estudados. |e explicar a
poderdo ser l6gica das
utilizados recursos codificagdes
digitais que reforcem criadas ou
a ideia de utilizadas.
codificacdo, como
jogos de tradugdo
simbdlica ou
aplicativos de
criagdo de cddigos
visuais.

(EFO1CO07AN) Desenvolver Por meio de fichas de | Considerando

Reconhecer, explorar e
analisar artefatos
computacionais,

compreendendo como

esses recursos atendem
as necessidades pessoais

ou coletivas em
diferentes contextos.

atividades que
permitam as criangas
observar, manipular
e comparar
diferentes artefatos
computacionais

(como tablets,
computadores,
aplicativos
educativos,
assistentes  digitais
ou jogos). Os
estudantes serdo
convidados a

identificar a funcao
desses

artefatos, relacionan
do-os as
necessidades que
suprem no cotidiano.

observagao e
do registro da

participacao, do
interesse e da
autonomia do

estudante durante as
atividades.

Mediante registros e
anotacdes

de atividades praticas
orientadas, nas quais
o estudante deve
escolher e utilizar
artefatos
computacionais de
forma adequada.

a identificaca
odos
artefatos
computaciona
is,

arelagdo entr
e 0 recurso e
a necessidade
atendida,
além

da participaca
0 ativa e
responsavel
do estudante
nas atividades
de
exploracgdo.

Operagdo e
funcionamento de
ferramentas digitais.

(EFO1CO08AN)
Reconhecer a relagdo

entre comandos, menus

e agcOes executadas em
ferramentas digitais,
compreendendo como
esses elementos
estruturam a interagao
com a tecnologia.

Reforcar o uso de

softwares,
aplicativos e
dispositivos digitais,
explorando suas
fungBes basicas e
aplicacdes

praticas. Devem-se
organizar situagdes
em que os
estudantes realizem
tarefas simples
utilizando
ferramentas

Por meio de registros,

didlogos, explicacdes
orais e demonstragdes
das habilidades
adquiridas.

Por intermédio
de registros e
anotagodes em
atividades

praticas realizadas em
dispositivos
tecnoldgicos
(computadores,

Considerando
a observagdo
sistematica,
participagao
durante as
atividades
praticas e
experimentag
do digital,
além da
curiosidade,
responsabilid
ade,
criatividade,




computacionais,
favorecendo a
aprendizagem  por
experimentac¢do. O
professor
promoverd moment
os de investigacdo
guiada, permitindo
que os alunos
compreendam o
funcionamento dos
recursos digitais e
reflitam sobre suas
potencialidades,
limitacbes e
responsaveis.

usos

tablets ou

simuladores).

cooperagao e
autonomia.

Representagao
digital de dados.

(EFO1CO09AN) Identificar
e reconhecer diferentes
formas de representacao
digital (numeros,
caracteres, imagens e
simbolos) utilizadas nos
dispositivos tecnoldgicos.

Promover atividades
praticas nas quais os
estudantes explorem
diferentes formas de
representagao
digital, como
numeros, simbolos,
imagens e
caracteres. O
professor deve
realizar demonstraca
o sobre como a
informacgao é
codificada nos
sistemas digitais
e conduzir comparag
Oes entre formatos,
incentivando
analises sobre
eficiéncia e
utilidade. Utilizando
recursos visuais e
simuladores
gratuitos para tornar
o processo de
codificagao mais
acessivel e palpavel.

Por meio de registros
producdes

das
digitais dos

estudantes, tais como
pequenos
projetos e capturas de
tela, que demonstrem
dos

tabelas,

a aplicagao
conceitos estudados.

Através de registros e

anotacdes das
atividades
realizadas
dispositivos,

e simuladores.

Por meio de registros
e anotac¢des na
resolucdo de

situagdes-

problema utilizando fe
digitais,
estimulando a analise
e a interpretacdao de

rramentas

variadas

representacdes de

dados.

praticas
em
como
computadores, tablets

Através da
participagao
ativa nas
atividades
propostas

e demonstrag
do de
responsabilid
ade no
ambiente
digital.

Praticas de
seguranca digital e
protecao de dados.

(EF01CO10AN)

Reconhecer a
importancia da prote¢ao
de dados pessoais e
aplicar atitudes
responsaveis ao

Desenvolver atividad
es que levemos
estudantes a
compreender os
riscos presentes no
ambiente digital e a
desenvolver

Por
avaliagdo

debates,

situagbes-problema.

intermédio da
formativa
realizada por meio de
explicagOes
orais e resolugdo de

Por
intermédio da
observagao
continua das
atitudes
adotadas
pelos




Cultura digital

compartilhar
informagdes em
ambientes online.

comportamentos
seguros.

Utilizar estudos  de

Por meio de
questiondrios
diagndsticos

estudantes
em atividades
digitais.

Seguranga e

responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional.

. formativos.

caso, videos
educativos, Através da avaliagdo
simulag¢des de | formativa realizada
situagbes reais e |por meio de debates,
discussoes explicagdes orais e
orientadas para | resolugdo de
evidenciar  praticas | situacGes-problema.
|nadeq,u:?|das el parlr de
estratégias de ..
protecio, relatorlosNde

observagao do

professor.

(EFO1CO11AN) Realizar  atividades | Por intermédio | Participagdo

que introduzam os | de registros na | nas

Compreender as formas
de uso seguro das
tecnologias
computacionais,
reconhecendo praticas
que protejam os dados
pessoais e assegurem a
propria seguranca.

conceitos basicos de
seguranga digital por
meio de exemplos
concretos e
situagGes do
cotidiano escolar.

Utilizar historias
ilustradas, videos
educativos,
simulag¢Oes guiadas e
debates focados em
atitudes seguras ao
utilizar dispositivos e
ambientes digitais.

resolucdo de
situagOes-problema e
simulagdes guiadas.

Por meio da andlise de
situagdes reais ou
simuladas,

visando avaliar a
adogdo de praticas de
seguranga,
privacidade e
responsabilidade no
uso de tecnologias.

atividades co
m  atencgdo,
envolvimento
e
compreensao,
dedicac¢do nas
tarefas em
grupo

e respeito

as diferentes
formas de
representaca
o dos colegas.

Uso ético, seguro e
responsavel de

recursos e
ambientes

computacionais.

(EFO1CO12AN)

Aplicar praticas de
seguranga, privacidade e
conduta ética no uso de

recursos computacionais,

reconhecendo riscos,
adotando medidas
preventivas e utilizando
tecnologias de forma
responsavel em
diferentes contextos
digitais.

Desenvolvimento
de analises de
situagdes reais,
estudos de caso e
atividades  praticas
em ambientes
computacionais.  Os
estudantes
identificam riscos,
discutem implicagGes
éticas e aplicam
procedimentos
basicos de seguranca
e responsabilidade
digital. A mediagdo
docente orienta a
construgdo de boas
praticas e o]
desenvolvimento do
pensamento  critico
no uso das
tecnologias.

Por meio de registros
e anotagdes em
atividades praticas,
focando na execugdo
de procedimentos
basicos de seguranca
e configuracdo em
ambientes
computacionais.

Através  de registros
em estudos de caso,
focando na
identificacdo de
riscos, na analise de
condutas inadequadas
e na proposicao de
acoes corretivas.

Através do
reconhecime
nto de riscos
e
vulnerabilidad
es digitais, da
clareza e
objetividade
na
justificativa
das acoes
propostas
eda
capacidade d
e propor
medidas
preventivas e
corretivas
adequadas ao
contexto.




2° ANO

COMPONENTE CURRICULAR: Computagéo

EIXOS OBJI;E: 0s PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS
TEMATICOS CONHECIMENTO HABILIDADES METODOLOGIAS ;
INSTRUMENTOS CRITERIOS
romover a criagdo de | Através or intermédio
EF02CO01AN P jacdo de |A : Por i adi
Criar e comparar diferentes modelos ou |doacompanhament |da participagdo
modelos de o,;'etos representagoes de |o sistematico das | ativa,
. . ) . | objetos, utilizando | atividades colaborativa e
identificando padr&es . . - ,
e atributos essenciais materiais fisicos ou | praticas, observando | continua dos
o suas recursos digitais. Em |como os alunos |alunos, bem
representacses seguida, orientar a | constroem e | como a precisao
Modelagem de P soes. comparagdo entre esses | comparam seus | e a coeréncia na
objetos modelos para a | modelos. criagdo das
' identificacdo de padrdes, .| representagdes.
. Por meio , . .
semelhangas e atributos de broducdes visuais Além disso, serd
essenciais. Devem-se | , .p ¢ . ’ | avaliada a
fisicas ou digitais que .
elaborar capacidade de
) representem os | . e
guestionamentos que . identificar
~ | objetos modelados e ~
favoregam a observacao, . padrdes e
. suas variagoes. .
a analise e a atributos
compreensao das essenciais ao
caracteristicas comparar
Pensamento fundamentais dos objetos diferentes
computacional representados. modelos.
(EF02CO02AN) Apresentar exemplos | A partir de fichas | A avaliacdo tera

Estruturas abstratas
para representagdo

de problemas.

Compreender o
conceito de repeticdo
em algoritmos e
distinguir entre
repeticoes de
quantidade fixa e
repetigdes
condicionais simples.

reais que envolvam acgdes
repetitivas, utilizando
fluxogramas,
pseudocédigos e
ferramentas de
programacao visual para
demonstrar a diferenca
entre repeticGes de
quantidade

fixa e repeticoes
condicionais simples.

Realizar atividades de
experimentagao e
simulagdo do passo a
passo dos algoritmos,
permitindo que os alunos
observem e analisem o
comportamento dos
ciclos.

avaliativas e listas de
exercicios com
pequenos algoritmos
que utilizam
diferentes tipos de
repetigao.

Por meio de registros
das atividades
praticasem  blocos
de programacao (ex.:
Scratch, Blockly), o

que facilita a
visualizagdo da
légica.

como foco a
capacidade do
aluno

de identificar a
necessidade de
repeticdo em
problemas, dife
renciar os tipos
de ciclos (fixos
ou condicionais)
e representar al
goritmos com
légica e
organizagao.




(EFO2CO03AN)

Utilizar a linguagem oral,

Por meio de registros

Mediante a

. . escrita ou pictogréfica | das produgdes orais, | observagdo da
Criar e simular . -
algoritmos para descrever | escritas ou |precisdo e da
algoritmos, pictograficas, nas | clareza na
representados em . -
. reconhecendo a|quais os alunos |descricdio das
linguagem oral, . n . . ~
oscrita ou importancia da precisdao | descrevam instrugdes  do
pictografica na formulagdo das | algoritmos que | algoritmo, bem
. ’ instrugbes  para  que | contenham como da
organizados como o .
. possam ser executadas | repeti¢des simples. | efetividade da
sequéncias com .
o por outras pessoas ou por . ) comunicagdo,
repeticdes simples, L. . Por meio de fichas
. maquinas. Os algoritmos . comprovada
analisando como a avaliativas das
. devem ser representados | . . - quando
precisdo das . atividades  praticas .
. . . |como sequéncias de o terceiros
instrucGes influencia acBes baseadas  em de execugdo de conseguem
Algoritmos com a execugdo do ir:;stru’ Ses algoritmos, execufar a
repeti¢des simples. algoritmo. ¢ . permitindo verificar N
preestabelecidas ou . o sequéncia  de
., . |se as instrugbes | _
elaboradas pelos préprios . ~_ | acdes
produzidas sao
estudantes, . exatamente
. . __|claras, precisas e
contemplando repeticdes (. como
. . executdveis por .
definidas. Os ciclos de planejado.
- outras pessoas
repeticdo  devem  ser
. . ~ | (colegas) ou
simples, sem a inclusdo .
maquinas.
de estruturas de
repeticao aninhadas
(ciclos dentro de ciclos).
(EFO2CO04AN) Promover atividades que | Por meio de registros | Por intermédio
o o permitam aos estudantes | das atividades | desta
Identificar padrdes o N
L compreender o | praticas de competéncia, o
repetitivos em ; - . o
funcionamento das | elaboracgao de | aluno identifica
problemas do . . .
L estruturas iterativas por | algoritmos com | corretamente
cotidiano que possam . . ~ . .
meio de situacOes | repeticdes fixas e | quando um
. . ser representados por | | . A
Estruturas iterativas . . praticas e | condicionais. problema
. estruturas iterativas .
fundamentais. ) contextualizadas. , ) demanda
em algoritmos. Através de fichas de .
repeticdo,

Apresentar exemplos de

problemas que envolvem
acoes repetitivas e
conduzir analises
coletivas para identificar
a necessidade da
repeticdo. Utilizando
fluxogramas,

pseudocédigos e
ambientes de

programacgao visual, o
estudante ira demonstrar
a execug¢do passo a passo
de repeticGes fixas e
condicionais simples.
Serdo realizadas praticas
guiadas e momentos de
experimentagao em que
os estudantes constroem,
testam e ajustam seus
algoritmos iterativos.

observagao do

professor sobre o
desempenho dos
alunos durante a
construgdo e a
depuragao de
algoritmos e
modelos.

diferenciando
repeticoes fixas
e condicionais
com clareza
conceitual.
Além
representa
algoritmos com
estrutura logica,
organizada e
coerente.

disso,




Mundo digital

(EFO2CO05AN) Apresentar diferentes | Mediante registro | Através da
tipos de maquinas | individual ou coletivo | capacidade do
Reconhecer que Ly . ~
. L presentes no cotidiano, | das interagdes com |aluno de
diferentes maquinas , . o
. como computadores, | as maquinas e | identificar que
operam a partir de . L
. see tablets, caixas | recursos cada maquina
conjuntos especificos . ,
. o eletrénicos, semaforos ou | apresentados. segue um
de instrugdes, R L .
robds educacionais, . - conjunto
compreendendo que Por intermédio de L
. destacando que cada ~ proprio de
esses conjuntos . . produgdes . "
s uma funciona a partir de . instrucdes,
podem ser utilizados |, o e (desenhos, listas de
N instrucdes especificas. compreendend
para a definigdo de comandos,  mapas o a relacio
Instrugdo de algoritmos. Desenvolvimento de | visuais) que ¢
P L - . . entre elas e o
maquina. atividades  praticas e | sistematizem as .
~ . o funcionamento
demonstragdes, os alunos | instrucGes . .
- . i do dispositivo.
observardo como essas | identificadas. , .
.. Além disso,
maquinas respondem a .
L avalia-se a
comandos distintos. Em .
. ~ habilidade de
seguida, deverdo .
. . relacionar esses
relacionar os conjuntos .
. - conjuntos de
de instrucdes . ~
. . . instrucbes  ao
identificados ao conceito ;
. conceito formal
de algoritmo, .
de algoritmo.
comparando os modos de
operagao e discutindo de
que maneira as
instrucbes determinam,
rigorosamente, o
comportamento de cada
maquina.
(EFO2CO06AN) Apresentar diferentes | Por meio de registros | Por intermédio
. . dispositivos do cotidiano, |e anotagbes em |da capacidade
Diferenciar os L " . .
. explorando suas partes | atividades prdticas |de  identificar
componentes fisicos |, . e
. . fisicas e seus programas. |de classificagao, | corretamente
de um dispositivo
. abrangendo 0s | componentes
Hardware e (hardware) dos Desenvolvimento de .. ..
L " elementos fisicos | fisicos
software. programas atividades praticas de
(. . N (hardware) e os |(hardware) e de
responsaveis por manipulagdo e
S ; 8 programas reconhecer
orientd-lo por meio |compara¢do, os alunos
. ~ (software) dos | softwares como
de instrugdes devem observar  os| . .
., .| dispositivos. programas
(software). componentes visiveis . .
~ . . responsaveis
(hardware) e as fungdes | Através de registros . o
. o pelas instrugdes
executadas viasoftware.|e anotagbes em . .
) L (o do dispositivo.
Ao final, devem elaborar | atividades  praticas
registros simples, como |de classificacdo de
desenhos, listas ou | elementos fisicos e
descri¢bes, identificando | programas de
esses elementos e | dispositivos.
relacionando-os as
tarefas desempenhadas
pelo dispositivo.
(EFO2CO07AN) Apresentar aos | Por meio de registros | Sera  pautada
estudantes situagGes | das atividades | pela
Reconhecer o papel (s . f o . e
do sisterna praticas que evidenciem | praticas de | identificacdo
o papel do sistema | navegacdo em | das funcGes

operacional na

operacional no

pastas, organizacdo

essenciais do




Sistemas
operacionais e

gerenciamento de

recursos.

organiza¢ao e no
gerenciamento dos
recursos do
computador,
compreendendo
como ele controla
dispositivos e permite

funcionamento do
computador. Demonstre,
por meio de videos,
simulagbes e atividades
guiadas, como o sistema
operacional organiza
arquivos, gerencia

de arquivos e uso de
recursos basicos do
sistema operacional.

Através de listas de
tarefas relacionadas
a identificacdo de

sistema
operacional,
pelo
reconheciment
o da
organizacdo de
arquivos e do

Cultura digital

quanto fora do ambiente
escolar.

quais as tecnologias
serdo agrupadas por
tipo, fungdo ou local
de uso.

Através de
autoavaliacdo
estruturada,

permitindo que os
alunos reflitam sobre
0 que aprenderam a

uma

- fungdes e
a execucdo de recursos e  controla controle de
. . componentes do| . .
programas. dispositivos. . . dispositivos,
. sistema operacional.
Explore ambientes bem como pela
digitais nos  quais os execucao de
alunos observem a tarefas simples
abertura de programas, o em ambientes
uso da memodria, a digitais com
navegacdo por pastas e autonomia
as configuragdes basicas crescente.
do sistema.
(EFO2CO08AN) Solicite que os alunos | Por meio do registro | Mediante a
analisem as | individual ou coletivo | identificagdo
Reconhecer as o L
(o L. caracteristicas das |das atividades de | correta das
caracteristicas basicas . - ~ -
. Tecnologias de | andlise, exploragdo e | caracteristicas
das tecnologias N . ~ .
L Informacgdo e | discussdo sobre as | basicas de
computacionais e e . .
. Comunicagao (TICs), | tecnologias diferentes
seus diferentes usos |, i .
Uso de artefatos . identificando seu | apresentadas. tecnologias de
. no cotidiano, tanto . . ~
computacionais. . funcionamento e . , .. |informagdo e
no ambiente escolar L Por intermédio .
principais aspectos, bem . comunicagdo,
quanto fora dele. de registros em
como reconhecendo seus | . . - bem como pela
. atividades  praticas .
diferentes usos no I capacidade do
. de classificagdo, nas
cotidiano, tanto dentro aluno em

reconhecer e
explicar seus
usos cotidianos
em  contextos
escolares e
extraescolares.

uso de tecnologia

computacional.

computacionais,
compreendendo sua

importancia na
protecdo de dados e

a seguranga, como a
protecao de dados
pessoais, o uso de

praticas seguras.

Por intermédio de
registros e anotagdes

respeito da
tecnologia no
cotidiano.
(EFO2CO09AN) Promover apresentagao | Mediante o | Mediante a
Identificar e de situagdes do cotidiano | registro individual ou | identificagdo de
relacionadas ao uso de | coletivo dos | praticas seguras
reconhecer os . o
. .| dispositivos estudantes nas|no uso de
cuidados essenciais L . o . .
. computacionais, discussdes e | dispositivos e
Seguranga e relacionados ao uso . L .
. . - destacando os cuidados | atividades de | pela capacidade
responsabilidade no | seguro de dispositivos L. . e
necessarios para garantir | identificagdo de |do aluno em

reconhecer
riscos comuns,
a exemplo do




na preservagao do |senhas, a cautela com |em atividades | acesso a links
equipamento. links e arquivos | praticas de | suspeitos e do
desconhecidos e a | classificacgdo, nas | compartilhame
preservagdo fisica dos|quais os alunos |nto inadequado
equipamentos. diferenciam de dados.
comportamentos
seguros e inseguros
no uso de
dispositivos.
(EFO2CO10AN) Desenvolver  atividades | Por meio de | Mediante o

Reconhecer praticas
de uso responsavel

reflexivas que permitam
aos estudantes analisar

questiondrios curtos
sobre habitos digitais

reconheciment
o de praticas

. seus habitos de uso das | e bem-estar. seguras e
das tecnologias . (o
. tecnologias, . . responsdveis no
digitais e adotar Por intermédio de
. compreendendo seus . . uso das
. habitos que . registros escritos ou .
Uso consciente das impactos no bem-estar| [~ tecnologias, a
. promovam . . digitais, contendo | . e
tecnologias e bem- .. . |digital. Por meio de - identificacdo de
. seguranga, equilibrio | , . ~__ | reflexdes sobre o uso | .
estar digital. videos, situagoes . riscos
e bem-estar no . consciente da
biente digital simuladas e debates, tecnologia decorrentes de
ambiente digital. ) . . 0
g buscando evidenciar habitos
praticas seguras e | Através de fichas de | inadequados e a
saudaveis no ambiente | observagdo do | participagdo
digital. Os alunos deverdo | professor em | ativa em
realizar  analises de | debates e atividades | discussGes com
rotina, identificando | praticas. clareza e
riscos e propondo respeito.
estratégias de equilibrio
entre as
atividades online e offline
(EF02CO11AN) Desenvolver  atividades | Através de uma roda | Através do
. . . raticas com exploragdo | de conversa | reconheciment
Reconhecimento de | Identificar diferentes P . . plorag . .
. . . . " . guiada de imagens e |orientada, avaliando|o correto de
dispositivos digitais e | dispositivos digitais o L . -
~ L demonstragoes de | a participagdo e as | dispositivos
suas fungdes basicas. presentes no . . L N
s dispositivos digitais | respostas dos alunos | digitais, da
cotidiano e . ~ .
comuns ao cotidiano dos | sobre as funcgdes | indicagdo de
reconhecer suas . . "
~ . . estudantes. Por meio de | bdsicas de cada |suas fungdes
fungdes basicas, . . . . .
rodas de conversa, jogos | dispositivo. basicas e da
compreendendo para . . ~
educativos e manipulagdo . . clareza na
gue servem e como L Por meio de um jogo ..
I supervisionada de . explicagdo oral
podem ser utilizados ) de associagdo, no
. equipamentos, como durante a
de forma simples e qual 0s alunos L
tablets, computadores ou . participagdo nas
adequada. . . . devem relacionar os | . .
dispositivos simulados, os atividades.

alunos identificam as
ferramentas e discutem
suas fun¢des de modo
simples e
contextualizado.

dispositivos as suas
fungdes principais.

Por meio de registros
ilustrados,

compostos pelo
desenho do
dispositivo e pela

respectiva explicacdo
oral de seu uso.




Cuidados essenciais
no uso de
dispositivos (postura,
iluminacao,
organizagdo do
espago).

(EFO2CO12AN)

Adotar cuidados
basicos ao utilizar
dispositivos digitais,
ajustando postura,
iluminagdo e
organizag¢do do
espaco de forma
simples e orientada,
para favorecer o uso
saudavel e seguro da
tecnologia.

Promover

demonstragdes praticas,
conversas guiadas e
simulagbes de situagbes
cotidianas no uso de
dispositivos. O docente
apresenta modelos de

postura adequada, niveis
seguros de iluminacgdo e
organiza¢do basica do
espa¢o. Os estudantes
participam de atividades
ltdicas, como montar um
“cantinho seguro” com
materiais da sala,
identificar posicoes
corretas em imagens e
simular movimentos de
ajuste corporal.

Através de atividades
praticas de
organizacdo, como a

montagem de um
espacgo adequado
para o uso de
dispositivos.

Por meio de

registros, anotagdes
e identificagdo visual,
por meio da escolha

de imagens que
representem a
postura e a

iluminagdo corretas.

Mediante
demonstracgdo
guiada, com o
estudante
exemplificando  os
ajustes  necessarios
na postura e no
ambiente de uso.

Através do
reconheciment
o de posturas
adequadas e
inadequadas, da
identificacdo de
condicbes  de
iluminagao

apropriadas e
da organizacdo
coerente de
espagos para o
uso de
dispositivos.




32 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: Computag¢do

EIXOS OBJETOS PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS
TEMATICOS DE HABILIDADES METODOLOGIAS INSTRUMENTOS CRITERIOS
CONHECIMENTO
(EFO3CO01AN) Apresentar situa¢Oes | Mediante registros | Por meio da
- . . simples do cotidiano | individuais ou | capacidade
Légica computacional. | Identificar e reconhecer .
representadas por | coletivos, como | de
as sentengas do . . . .
. frases afirmativas e | listas ou quadros de | classificar
cotidiano como . .
. negativas. Cada | verdadeiro/falso, sentengas
verdadeiras ou falsas,
sentengca deve ser|contemplando como
reconhecendo ouso de | . .
~ identificada, sentengas com e |verdadeiras
termos de negacdo e o
significada elsem o uso de|ou falsas, a
compreendendo seu o ~ . e
. L classificada como | termos de negagdo. |identifica¢a
impacto no significado .
s . o verdadeira ou falsa. . - o adequada
légico das afirmagoes. N Por intermédio de
Serdo explorados fichas de termos
t d a . . d a
ermos” Ne Negacao, | .y aliativas aplicadas € negagao
como “ndo, nunca e |, ~ e a
. . as produgdes em
jamais”, para compreens
fluxogramas ou |
demonstrar como o Ly do de como
. . pseudocddigos.
sentido légico da frase esses
se altera. As atividades termos
praticas incluirdo impactam o
jogos, cartdes de significado
classificacdo, historias légico das
rapidas e exercicios de proposigdes.
reorganizagao de
sentencas, permitindo
Pensamento que os estudantes

computacional

apliquem a légica de
verdadeiro ou falso em
diferentes contextos.

Algoritmos com

repeticdes

condicionais simples.

(EFO3CO02AN)

Desenvolver e simular
algoritmos com
sequéncias e repeticoes
condicionais, utilizando
linguagens diversas,
aplicando-os na
resolucdo de problemas
tanto de forma
independente quanto
em colaboragdao com os
colegas.

Promover desafios
praticos nos quais 0s

estudantes deverdo
criar e simular
algoritmos utilizando

as linguagens oral,
escrita ou pictografica.
As atividades incluirdo
problemas que exijam
a organizagdo de
sequéncias de passos e
o uso de repeticOes
condicionais,

permitindo que a
execucdo do algoritmo
dependa de uma

condi¢do observada no
processo. Para testar
as instrucdes
elaboradas, serdo
utilizados materiais
concretos, jogos de

percurso, tarefas de

Mediante o
registro individual

ou coletivo durante
a criagdao e
simulagdo dos
algoritmos,

documentando as
estratégias
utilizadas e a
organizagdo das
sequéncias logicas.

Por meio de
producdes orais,
escritas ou
pictograficas, que
apresentem
algoritmos
estruturados com
sequéncias logicas e
repeti¢oes
condicionais.

Por meio de

Através da
coeréncia
na
construgdo
de
sequéncias
algoritmicas
, O uso
adequado
de
repetigdes
condicionai
s, com a
correta
identificaca
o de suas
condi¢Oes
de parada,
e a
habilidade
de simular
e  corrigir
etapas




movimentagao e | registros em | imprecisas
recursos digitais. atividades praticas | nos
nas quais 0 | processos
estudante executa | criados.
algoritmos  criados
por colegas,
verificando se a
condicdo e a
repeticdo foram
compreendidas e
aplicadas
corretamente.
(EFO3CO03AN) Desenvolver Por meio de | Apartir da
. atividades que | listas de exercicios | adequagdo
Compreender e aplicar . " s
.. . | permitam aos | praticos voltadas a |no uso de
estruturas condicionais - N
estudantes  explorar | construcdo de | condicionai
compostas em ) ~ .
. situaces-problema algoritmos. s
algoritmos para resolver -
baseadas em multiplas , compostas,
- . problemas que . Através de
Légica condicional e condicbes. Devem-se . a
envolvam multiplas registros em . e
avangada em i apresentar exemplos N identificaca
. verificagOes ldgicas, L produgdes de
algoritmos. . . visuais, fluxogramas e o correta de
analisando diferentes . fluxogramas ou (.
‘o . pequenos algoritmos -, cenarios
cenarios e selecionando pseudocddigos.
. para demonstrar o com
caminhos adequados de . . -
~ funcionamento Mediante multiplas
execugao. . e
de estruturas registros e verificagOes
condicionais anotacgdes de |, bem como
compostas. Além | atividades em |a clareza e
disso, orientar | plataformas de|a légica
exercicios praticos e | programacgao visual, | empregada
desafios progressivos, | como Scratch ou|s nas
promovendo a | similares. sequéncias
experimentagao, a de decisbes
colaboragdo entre apresentadas
pares e a reflexdao nos
sobre os diferentes algoritmos.
caminhos légicos
dentro de um mesmo
algoritmo.
(EFO3CO04AN) Promover a criacdo de | Por meio de | Por meio da
- uma receita registros escritos, identificaca
Compreender e utilizar a . o
. (algoritmo) que pictoricos ou|o clara do
decomposigdo como .
. . descreva a tarefa sequenciais problema
estratégia para abordar . .
. (problema) de produzidos  pelos | principal,
Decomposigdo. problemas complexos, , .
preparar o café da alunos, tais como |da
separando-os em - . . .
manha. Para isso, listas, esquemas e |decomposic
componentes menores, . ~ -
. pode-se dividir essa fluxogramas. do  ldgica
analisando-os tarefa em duas etapas em artes
individualmente e P Mediante a P
. o (subproblemas): - menores e
reunindo suas solu¢des ) analise de .
. Preparar o café e fazer .. - pertinentes
de forma organizada. , atividades praticas
um sanduiche. Cada . e da
de decomposicdo e
etapa pode ser o apresentag
. . recomposicdao dos |
descrita por receitas do de uma
. problemas a
independentes, sequéncia
propostos aos

criadas pela mesma

organizada




pessoa ou por pessoas | estudantes. e coerente
diferentes. A solugcdo de etapas.
do problema inicial é
obtida, entdo, por
meio da combinagdo
das duas receitas.
Desenvolver Por meio de | Através da
atividades atividades escritas | identificaca
(EFO3CO05AN) L. . - ¢
exploratdrias nas quais | ou pictoricas, | o dos dados
Estabelecerarelagdo |os estudantes | focadas na | como
entre dado e observem diferentes | classificacdo e | elementos
informacao, tipos de dados brutos | organizagao dos | brutos
compreendendo que | (hUmeros, palavras | dados trabalhados. | permitindo
dados sdo elementos | soltas, imagens . - que eles
. Por intermédio de .
brutos que, quando isoladas ou tabelas . sejam
S . ) . | exercicios que
Codificagdo da organizados e simples). A partir solicitem 3 estruturado
informacdo. interpretados, tornam- | dessa observacdo, os . s e
. ~ ~_ | transformagdo de .
se informagao. alunos serao contextualiz
. . dados brutos em
orientados a organizar, | . ~ ados,
. informacao,
interpretar e comparar . observando
permitindo que os
esses elementos para ; 0 processo
. . .. |alunos apliquem os
identificar possiveis . de
. . conceitos de | .
significados. Por fim, a - interpretag
. ', | organizagdo el.
turma discutird do nas
. contexto. ) "
coletivamente como a informagoe
organizagdo s coerentes
metodoldgica e
Mundo digital transforma dados em evidenciand
informacao, o a relagdo
registrando as de
conclusdes por meio dependénci
de listas, desenhos ou a entre o
pequenos textos. dado e a
informacao.
(EFO3CO06AN) A pratica pedagodgica | Por meio | Através da
consistira na | de registros em | identificaca
Compreender que a u .
apresentacdo de | atividades de o correta
estrutura dos dados : e
Processos de . diversas formas de | classificagdo e | dos
e o varia conforme a . e ;
codificacdo e . . | dados, textos, | identificagao de | diferentes
~ natureza da informagdo | .
representacdo da . numeros, imagens, | formatos de dados. | formatos de
. N armazenada, assumindo
informagdo em . sons e tabelas, para . | dados,
. formatos especificos Por meio
diferentes formatos. L que os estudantes . . como
para facilitar sua de registros escritos
. e compreendam como textos,
identificacdo, uso e , desenhados ou |,
. - cada formato imagens,
interpretacgao. . tabulados .
representa um tipo . ndimeros e
e produzidos pelos
especifico de tabelas.
. - estudantes. ) .
informagao. Além disso,
. Através de registros | buscando
Desenvolvimento de -
. de exercicios desenvolver
atividades de . -
praticos de a habilidade




comparagao e
classificacdo, os alunos
agrupardo exemplos
conforme suas
caracteristicas,

discutindo a

adequacdo de cada
formato a natureza da
informacgdo. Por fim,
produzirdo  registros
(listas, tabelas simples
ou desenhos) que
conectem cada tipo de
informacdo ao seu
respectivo formato de
dado.

associacao
informacgao

entre
e

formato adequado

de dado.

de relacion
ar, de
forma
coerente, o
tipo de
informacdo
ao formato
de dado
mais
adequado,
garantindo
que a
escolha da
estrutura
facilite a
compreens
do e a
andlise do
conteudo
apresentado.

Interface fisica.

(EFO3CO07AN)
Compreender que a
comunicagdo entre o

computadore o
ambiente ocorre por

meio de interfaces

fisicas, responsaveis
pela entrada e saida de

dados e comandos.

Desenvolvimento da
exploracao de
dispositivos de
entrada e saida
comuns ao cotidiano
escolar, como teclado,
mouse, microfone,
tela, alto-falantes e
sensores simples. Por
meio de
demonstragées e
atividades praticas, os
estudantes

identificarao como
cada interface permite
que o computador
receba ou forneca
informacgdes. Ao final,
registrardo suas
descobertas  usando
listas, esquemas ou
desenhos, conectando
cada dispositivo ao seu
papel na interagdo
entre a maquina e o

Através de registros

e andlises
observacgdes
durante
atividades
identificacdo
classificacao
dispositivos

das
feitas
as

de

e

de

de

entrada e saida.

Por meio

de

registros pictéricos,

escritos

esquematicos,

ou

consolidando o que
foi observado

durante

as

atividades praticas.

O estudante
deve ser
capaz de
identificar
corretament
e 0s
dispositivos
de entrada e
de saida,
explicando
de forma
clara como
cada um
auxilia na
comunicaga
o do
computador
com o
ambiente
externo.
Além disso,
espera-se
que consiga
diferenciar
as funcgdes
de entrada e

ambiente externo. sa|daA com
coeréncia.
(EFO3CO08AN) Promover Por meio de | Mediante a
. demonstragdes atividades praticas, | observacgdo
Selecionar e usar . -
guiadas sobre o uso de | os alunos realizardo | da
navegadores e . . e .
. diferentes pesquisas utilizando | capacidade
buscadores diversos .
. . navegadores e | diversos do aluno
para realizar pesquisas, . .

mecanismos de busca, | navegadores e | em utilizar c

avaliando resultados e




Cultura digital

acessando informagoes
pertinentes ao objetivo
proposto.

(EFO3CO09AN)

Utilizar ferramentas
computacionais em

explorando  fungdes
basicas como barras
de endereco, campos
de pesquisa e modos
de navegacdo. Os
estudantes realizardo
atividades praticas de
busca simplificada,
utilizando palavras-
chave e analisando os

motores de busca
para compreender
suas
funcionalidades.

Por intermédio
de registros escritos
ou

esquematicos conte
ndo os resultados

orretament
e a barra de
enderecgos e
a area de
pesquisa, e
mpregar
termos de
busca
apropriados
aos

- . obtidos nas .
contextos didaticos para | resultados obtidos. Na . objetivos da
. . pesquisas. o
produzir e expressar | sequéncia, atividade
Uso de tecnologias ideias em diversos sistematizardao as | Por meio de | e localizar,
computacionais. formatos digitais. informacgoes registros e |acessar e
encontradas em listas, | observagbes de registrar as
anotag¢des ou quadros | tarefas, individuais | informacée
comparativos. ou em grupo, que |s
envolvam a | pertinentes.
comparagdo entre
diferentes
navegadores ou
resultados de
pesquisa.
(EFO3CO10AN) O desenvolvimento da | Por meio | Por meio da
, . |aula pautar-se-a em |de atividades capacidade
Reconhecer os possiveis | . o . .
. discussdes orientadas, | escritas ou | do aluno
impactos do o . . .
. na apresentacdo de | pictéricas baseadas |em identific
compartilhamento de . o (s
. ~ . situacBes-problema e |na analise de | ar
Seguranga e informagdes pessoais . -
- . . na analise de | cendrios de | corretamen
responsabilidade no | em ambientes digitais. . .
. exemplos, reais ou |compartilhamento |te
uso da tecnologia. . . o . "
simulados, de | de informacgdes. informacgoe
compartilhamento de , S pessoais e
. P " .| Atraveés da P
informagOes pessoais - . dados
. . elaboragdo de listas, .
no meio digital. Os sensiveis,
cartazes ou
estudantes bem como
. e .| pequenos textos
identificardo quais | . . no reconhe
~ . .| informativos .
dados sdo sensiveis, cimento
; contendo
refletindo sobre os . o dos
. . . | orientagdes de|
riscos associados a riscos assoc
- . . seguranga )
exposicao indevida. . iados ao
} . - | produzidas pelos .
Além disso, serdo alunos compartilha
propostas atividades ' mento
em grupo para | Por meio de |inadequado
avaliagcao de cendrios, | anotagdes e|de
nas quais os alunos | observagdes da informacoe
deverdo decidir sobre | participacdo dos |s no
a seguranga do | estudantes em | ambiente
compartilhamento de | debates e rodas de | digital.

determinados
conteudos,
justificando
escolhas.

suas

conversa sobre
privacidade digital.




(EFO3CO11AN) Desenvolver atividades | Por meio de listas | Por meio da
. . que envolvam | de exercicios | capacidade
Uso seguro e Reconhecer situagdes . o . .
> . situagdes reais | reflexivos sobre do
responsavel das de risco no uso das ; ..
. . . . relacionadas ao uso da | seguranca digital. estudante
tecnologias digitais. tecnologias digitais e . . .
. tecnologia, . em identific
adotar praticas seguras A partir do uso de .
D promovendo al. arriscos no
e responsaveis, o . fichas de
. A reflexdo critica sobre . uso da
aplicando principios de o observagdo para .
. . seguranga, privacidade . tecnologia,
privacidade, protecdo registrar o
e comportamento demonstrar
de dados e . desempenho e a
L. responsavel no comporta
comportamento ético . .. conduta dos alunos
. N . ambiente digital. . o mento
nas interagdes online. em situagdes .
| o responsavel
A metodologia | simuladas e praticas om
utilizara estudos de | presenciais. L
. ~ atividades
caso, simulagdes de . L
. , Por intermédio do | de
riscos comuns, videos . .
. registro de | navegacdo
educativos e . . . -
. o . producbes escritas | e interagdo,
discussdes orientadas o ) .
ou visuais, tais | e aplicar bo
para que os i e .
como infogréficos, | as praticas
estudantes .
. e cartazes e guias|de
identifiquem . ;
. orientativos sobre | seguranca,
vulnerabilidades, L. ) .
boas praticas | incluindo a
reconhegam boas | .7 . N
s . digitais. protecdo de
praticas e avaliem as
A dados e a
consequéncias de S
a verificagao
acdes inadequadas.
de fontes.
Identificacdao de (EFO3CO12AN) Desenvolver Por meio de ficha |A partir
situagdes de risco no . " apresentagao de | avaliativa aplicada da identific
. . Reconhecer situagdes L L . . .
ambiente digital . cenarios ficticios, | durante o jogo de | acgdo precis
, de risco, como - . e
(conteudos , . - na comparagdo entre | identificagdo de|a das
. conteldos imprdéprios, | . o . . ~
inadequados, situacbes seguras e |riscos. situagBes
s mensagens estranhas ou ) .
solicitagGes estranhas, . . arriscadas e na . - de risco,
L . links suspeitos. N Mediante a andlise e
anuncios suspeitos). condugao - da justificati
. ~ de cenarios
de discussoes . . |vaclara da
. ilustrados, nos quais .
guiadas sobre o tema. . | decisdo e
os alunos deverdo ~
. . da atengdo
diagnosticar 35

situagGes de risco

ou seguranca.

orientag0des
dadas.




42 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: Computagio

EIXOS OBJETOS PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS
TEMATICOS DE HABILIDADES METODOLOGIAS INSTRUMENTOS | CRITERIOS
CONHECIMENTO
(EFO4CO01AN) Apresentar aos |Por meio de|Por meio da
estudantes o conceito | atividades identificagdo ¢
Reconhecer e -
. de estruturas de dados, | praticas de | orreta de
representar objetos do | . ) . . e a .
. . . introduzindo as matrizes | identificagdo e | objetos do
Matrizes e registros. mundo real e digital -
. ; como uma forma | representacdo de | mundo  real
Pensamento por meio de matrizes, ) . .
organizada de | matrizes a partir | que  podem
. compreendendo sua .
computacional L representar de objetos do|ser
organizagao . o . -
informagdes por meio | cotidiano. representados
estruturada por . .
de linhas e colunas. Para . como matrizes
coordenadas e Por meio de
. que 0s alunos . e
realizando . - . registros em .
. o identifiquem objetos o .. | da participaca
manipulagdes produgdes visuais .
que possam ser . o ativa e
elementares dessas ou diagramas, .
~ representados dessa colaborativa
representagdes na . . tanto em papel
- maneira, utilizando . | dos alunos,
resolucdo de quanto em meio
exemplos concretos do | . . demonstrando
problemas. . digital, L
cotidiano, como raciocinio
. . representando ..
tabuleiros de jogos e ) l6gico e
. . . | matrizes e sua
arranjos espaciais | %0 por clareza na
diversos. A partir dessa & ¢ P resolucdo das
- coordenadas.
contextualizagdo, 0s tarefas
estudantes devem | A partir  da | propostas.
produzir representagdes | aplicagdo de
visuais e realizar | listas de
manipulagBes simples, | exercicios
como localizar e alterar | envolvendo
elementos por meio de | manipulagdes
coordenadas, basicas de
consolidando a | matrizes, como
compreensao da | localizar,
estrutura e de suas|recuperar e
aplicagdes praticas. alterar
elementos.
(EFO4CO02AN) Apresentar aos | Por meio | Através do
. estudantes o conceito | de exercicios reconhecimen
Identificar elementos .
.. de estruturas de | praticos de | to e
do mundo real e digital . s ~ s
registro utilizando construgao e | organizagdod
gue possam ser . . ~
. exemplos do cotidiano e | manipulagdo de | as
organizados em .. . . ~
. do mundo digital, | registros, informacgdes
estruturas de registro, . .
demonstrando como | realizados tanto |em registros
compreendendo que . o . . .
. ~ cada informagdo possui |em  ambientes | estruturados, i
cada informacdo é . - e .
. um identificador | digitais  quanto | dentificando e
associada a um e . I
. . especifico. Em seguida, [em  papel. O | utilizando de
identificador L . L ,
e . orienta-los a criar suas | objetivo é | forma
especifico, e realizar , . - .
~ ‘- proprias representagdes | consolidar a|adequada os
operagdes basicas . . ~ . -
de registros e a realizar | compreensdo identificadore
sobre essas estruturas o L )
. ~ operagdes basicas, | sobre como | s associados a
para apoiar a solugdo ; .
como inserir, consultar | estruturar dados | cada dado
de problemas. .
ou alterar dados, para|e realizar | e executando




que compreendam a | operagdes operagoes
organizagdo das | fundamentais de | basicas de
informagdes e saibam | forma légica. manipulagdo,
aplicd-las na resolucdo . como
P ¢ Por meio de], o
de problemas. . inclusdo,
registros em N
o alteragao e
atividades
- consulta  de
praticas . ~
informacdes.
de consulta e
atualizacdo  de
dados em tabelas
ou formularios,
visando o]
dominio das
operagdes
bdsicas de
organizagao e
busca de
informagdes.
Por intermédio
das producdes
individuais ou
coletivas,
observando a
capacidade do
estudante em
demonstrar
a organizagao
l6gica das
informagbes e a
estruturagdo
correta dos
dados.
(EFO4CO03AN) Reforgar a resolugdo de | Através de | Através da
Desenvolver e simular | problemas que registros de | produgao
algoritmos que envolvam acoes | produgao de | individual ou
incluam repeticGes repetitivas, tanto | algoritmos: em grupo de
. simples e aninhadas, |simples uanto | Elaboragdo algoritmos
Algoritmos com p. ’ .p . q . ¢ & e
e aplicando essas aninhadas, incentivando | individual ou em | que utilizem
repeticdes simples e . o -
aninhadas estruturas na a analise de padrdes e a | grupo de | repetigdes
' resolucdo de identificacdo de | algoritmos simples e
problemas de forma |repeticbes necessadrias. | que contenham e | aninhadas,
independente e Para isso, podem ser | struturas de | incluindo
colaborativa, utilizando | utilizados exemplos | repeticdo simples | registros em
representacdes em |concretos e digitais, | e aninhadas. fluxogramas
linguagem oral, escrita | além de fluxogramas, . ou
. .y Por meio de L
ou visual. pseudocddigos e . pseudocddigo
registros e
ferramentas de ~ s como
N anotagdes sobre .
programacao visual para representacdo
~_ | fluxogramas ou| . .
demonstrar a execugdo - visual e escrita
pseudocédigos: ~
passo a passo das N da solugdo.
Representagdes , .
estruturas. Os| . . Além disso,
~ visuais ou .
alunos desenvolverdo e . havera
. ~ . escritas da .
simulardo algoritmos, N registros  de
. solugdo. . x
testando e ajustando simulacdo




suas solucdes de forma | Por intermédio | pratica com
independente ou | de registros em | demonstragdo
colaborativa, enquanto | simulagao oral ou visual
refletem sobre a logica e | pratica: da execugdo,
a eficiéncia das | demonstragdo justificando-se
estruturas utilizadas. oral ou visual da | cada passo.
execucdo do | Nesse
algoritmo, com | processo,
justificativa  de | espera-se que
cada passo. o aluno
identifique e
aplique
corretamente
as estruturas
de repeticdo,
reconheca a
I6gica de
controle dos
ciclos, como
inicio,
condicdo e
incremento, e
solucione
problemas
adequados ao
nivel de
complexidade
solicitado.
(EFO4CO04AN) Promover atividades | Mediante Por meio
. com explanagdo | observagao e | da precisdo
Compreender, criar e ) . P
. . dialogada sobre | registro l6gica na
simular algoritmos que . . . ~
. estruturas de decisdo | de atividades pra | construgdo
utilizem estruturas de g .
- N e repeticdo (simples e |ticas envolvendo | dos
Estruturas de decisdo | decisdo integradas a . . .
. . aninhadas), utilizando | montagem, algoritmos,
integradas a repetigoes, L ~
- . o exemplos  visuais e | execugao e | demonstrando
repeticdes em selecionando a¢0es .
. . fluxogramas. Em | correcao de|-se o uso
algoritmos. diferentes conforme ) .
. . seguida, os estudantes, | algoritmos com | adequado de
condic¢des especificas e .
repetindo organizados em duplas | estruturas de | estruturas de
. ou pequenos grupos, | decisdo e | decisdao e
procedimentos sempre . -~ s
- desenvolvem  desafios | repeticdo. repeticao,
gue necessario, . .
. progressivos de criagdo . ) bem como
utilizando . Por meio de ficha .
~ . de algoritmos, o da coeréncia e
representagdes orais, avaliativa e da
. L empregando ~ clareza nas
escritas ou visuais de i .| produgdo de o
R representagdes  orais, representagde
forma auténoma e . - fluxogramas ou .
. escritas (pseudocddigo) ‘4 s orais,
colaborativa. . pseudocddigos .
e visuais (fluxogramas). escritas e
L . que representem | .
As atividades incluem a N visuais dos
. . N solugdes para .
andlise de situagdes- | . o procedimentos
situagdes- .
problema, a desenvolvidos.
. e problema. , .
identificacdo das Além  disso,
condigbes  necessarias sera
para a tomada de . considerada
.~ ~._|Por meio de .
decisdo e a construgao . a capacidade
N registros em
de sequéncias de . do alunode
. desafios de|. e
repeticdo adequadas. identificar

programacao,




guiada ou livre, | condicGes e
em plataforma | selecionar
digital apropriada | agdes distintas
ao nivel de | conforme os
ensino. requisitos de
cada
problema.
(EFO4COO05AN) Promover atividades | Por meio de | Mediante
~ T o investigativas nas quais | registros de | a capacidade
Padrdes, sequéncias | Reconhecer padrdes e g q g P
L i 0s estudantes | atividades do estudante
l6gicas e organiza-los em ) - n " . .
N A e identifiquem padrdes e | préticas que | de identificar
generalizagdoem | sequéncias ldgicas para . A ~
. . > organizem  sequéncias | envolvem a | padrdes e
algoritmos. criar algoritmos i .
R légicas presentes em | montagem de | regularidades
generalizaveis que . L .
o ~ desafios computacionais | sequéncias, o | em problemas
auxiliem na solugdo de . o - .
. e situagdes cotidianas. A | reconhecimento | propostos,
diferentes problemas. .
proposta envolve | de padrdes e a|bem como
apresentar  problemas | criagdo de | pela clareza
progressivos que | algoritmos. ao  organizar
estimulem a percepgdo , . sequéncias
P . pe Através de ficha q
de regularidades, . I6gicas
A de avaliagdo da
conduzir dindmicas de . coerentes e
e o habilidade N
classificacdo de padrdes . i adequadas a
. - | de identificar pad ,
e mediar a construgdo | tarefa. Além
. . rGes recorrentes | . )
de algoritmos simples . disso, sera
. e organizar esses .
que generalizem . considerada a
. padrées em uma -
procedimentos a - habilidade em
. sequéncia ldgica .
repetitivos. Devendo generalizar
o . que resulte em .
utilizar representagdes . procedimento
. um algoritmo .
diversas, como i s, aplicando
. generalizavel.
fluxogramas, cartGes de uma mesma
instrugGes, simulagOes l6gica a
visuais e atividades situagoes
desplugadas, para semelhantes.
apoiar a aprendizagem e
incentivar a formulagao
de solugGes mais
eficientes,
fundamentadas na
andlise de  padrdes
reconhecidos.
(EFO4CO06AN) Desenvolver atividades | Por meio de | Por meio
P . ue ermitam  aos | registros em | da verificagdo
Codificagdo da Compreender e aplicar q P . . g : ¢ =
. ~ . estudantes vivenciar | atividades pratica [ da  corregdo
informagao. diferentes formas de P e x L
e processos de codificagao | s de codificacdo e | na  aplicagao
codificagao da e e o
informaggio e decodificagdo em | decodificacdo, de cédigos e
’? . ~ 7. .~
reconhecendo simbolos, S|t'u'a<;oes prat|c§s. envolvendo preus-f\c') ~na
sinais e sistemas de Qtlllzando desafios n)ensagens e | decodificacgdo,
representagio utilizados simples, como | simbolos. bem. como da
para organizar, transformar palavras em analise da
transformar e codigos, identificar clareza e
transmitir dados em | padrées em mensagens | Por meio | I6gica na

ambientes digitais e
nao digitais.

e comparar diferentes
sistemas de

de registros escrit
0s Ou visuais que

organizagao
das




Mundo digital

representacdo  (cores,
numeros, simbolos e
sons).

Promovendo discussdes
orientadas para que os

demonstrem a
compreensao dos
sistemas de
representagao.

informacdes.
Além disso,
sera

considerada a
capacidade do

estudantes analisem estudante em
como a informagdo | Mediante reconhecer
pode assumir multiplas | listas de diferentes
formas e como os|exercicios com |formas de
codigos  facilitam  a | problemas que | representagdo
comunicagao. As | envolvam a | e explicar suas
atividades podem ser | transformagdo de | fungdes.
realizadas de forma | dados em
individual e | cédigos.
colaborativa,
estimulando a reflexao e
a experimentagao.
(EFO4CO07AN) Promover atividades | Mediante Mediante a
o s . raticas que permitam | atividades pratica | capacidade do
Representacdo digital Identificar e P q P . p~ P
aos estudantes | s de criagdo de | estudante de
de dados. compreender como . . N . .
. . N visualizar e | representagoes explicar, ainda
diferentes informagdes . S
. experimentar como | digitais, como o | que de forma
(textos, numeros, - .
. o dados sdo |uso de grades, | simples, como
imagens e sons) sdo
. transformados em | tabelas e | textos,
convertidas em representacOes digitais. | sequéncias imagens ou
formatos digitais, P ¢ gitals. quen §
Apresentando exemplos | numéricas. sons podem
reconhecendo que . .
~ de imagens pixeladas, . ser
esses dados sdo - .. Por meio de .
codigos numéricos N codificados.
representados por . anotagoes ) )
. L. simples e trechos de L Além disso,
cddigos numéricos o avaliativas em
- sons digitalizados, . observar
para possibilitar seu . exercicios de
explicando como cada |, ~ a clareza ao
armazenamento, . . . . interpretacdo de
informacgdo é convertida | , . . comparar
processamento e 8 , | codigos simples e | .
- em numeros. Além ~_ | diferentes
transmissdo. . . . na comparagao "
disso, realizar exercicios representagoe
. entre formatos .
nos quais os estudantes digitais s digitais e
criem  representacgdes ’ reconhecer
digitais bdsicas, como | Através de | suas
desenhar figuras em | produgdes individ | caracteristicas
grades numeéricas ou | uais ou coletivas,
codificar letras usando | com registros em
tabelas de substituicdo. | suporte fisico ou
digital.
Sistemas de (EFO4CO08AN) Desenvolvimento de | Por meio | Sera
codificagdo e . atividades praticas que | de registros em | pautada pela
o Reconhecer e aplicar . L - L
decodificagdo. permitam aos | atividades pratica | precisdo ao

sistemas de
codificacdo e
decodificagdo,

utilizando regras e

padrdes para
transformar e

interpretar

informacdes de forma
correta.

estudantes vivenciar o
processo de transformar
informagdes em codigos
e decodifica-las
seguindo regras
estabelecidas.

Apresentando diferente
s sistemas simples de
codificagao, como

s de codificacdo e
decodificacdo de
mensagens.

Através

de registros escrit
os, tabelas ou
diagramas
produzidos pelos

aplicar regras
de codificagdo
e
decodificacdo,
pela
capacidade de
identificar
padrdes e
compreender




Compressao e

substituicdo de letras, | estudantes. diferentes
simbolos, cores ou . | sistemas de
s - Por meio ~
cédigos numéricos, . representagao
. ) de exercicios que
e conduzindo desafios , bem
. envolvam a
nos quais os estudantes .. como pela
. . aplicagao de
criam, interpretam e clareza e
regras de s
testam mensagens N organizagdo a
. conversao. )
codificadas. o registrar
processos e
resultados.
(EFO4CO09AN) Promover situagOes | Através Mediante a
. praticas que permitam | de registros em | clarezae
Compreender e aplicar L : a
aos estudantes | atividades pratica | coeréncia na

estratégias basicas de
compressao e

experimentar diferentes

S de

organizagdo e

. . formas de compactar e | reorganizagdo e | sintese das
organizagao de organizagao de . . o ~ inf ~
' - o informacdes digitais organizar informagdes. | compactagdo de | informagdes,
informacdes digitais. ’ | Apresentando exemplos | dados  (tabelas, | bem como
reconhecendo comoa | . . .
reducio e a simples de como | listas e | pela capacida
~ comparar arquivos com | agrupamentos). |dede aplicar
estruturagao de dados P 9 N grup ) P
. . e sem compressdo ou corretamente
influenciam o . .
reorganizar dados em métodos
armazenamento, o L
. tabelas e | Por meio | simples de
compartilhamento e o . . . ~
categorias, conduzindo | de registros em | compress&o.
processamento > ) . .
- as atividades em que os | listas Além  disso,
eficiente das - .
. n estudantes agrupam, | de exercicios que | sera
informacdes.
resumem e | envolvam a | observada
reestruturam conteudos | comparagao a habilidade d
utilizando regras | entre dados|o estudante
previamente organizados e | para comparar
definidas. Realizar nado organizados. | diferentes
dinamicas coletivas para formas de
demonstrar como a organizagdao e
organizagao e alA partir | justificar suas
compressdo facilitam o | de registros escrit | escolhas.
acesso e 0 | 0s ou visuais que
compartilhamento das | evidenciem a co
informacoes, mpreensao dos
estimulando a anadlise, a | procedimentos
comparagdo e a | de compressao.
colaboracdo entre os
alunos.
(EFO4CO10AN) Desenvolver atividades | Por A partir da
. - . raticas que aproximem | intermédio de eficiéncia e
Uso de tecnologias Utilizar tecnologias P 9 P . =
Lo L os estudantes do uso |registros de adequagdo no
computacionais. computacionais de | . . . o
. intencional e consciente | atividades uso das
forma eficiente e . -
. das tecnologias | praticas ferramentas
responsavel, L .
computacionais. Demon | realizadas em | apresentadas,
.. explorando recursos .
Cultura digital s . strando diferentes | ferramentas pela
digitais para realizar o . .
. ferramentas digitais, | digitais. capacidade de
tarefas, solucionar .
. apresentando suas , aplicar
problemas e apoiar . Através de
aplicagdes e . recursos
processos de , .| registros o
. promovendo exercicios - digitais na
aprendizagem e . avaliativos em ~
. . guiados em que os resolucdo de
comunicagdo. pequenos
alunos explorem problemas e

projetos ou




funcionalidades basicas, | tarefas, pela
realizem pequenos | produzidos organizagao e
projetos e resolvam | individualmente | clareza nos
tarefas propostas. As|ouem grupo. produtos ou
atividades incluem . . registros
" Por meio de ficha | ' 2
comparagodes entre L gerados pelos
- avaliativa
ferramentas, andlise de . estudantes.
. o em listas de
situagbes de wuso e .
(o . exercicios que
praticas  colaborativas
. envolvam a
que estimulam a ..
. aplicagdo de
autonomia, a
. recursos
responsabilidade e a L
~ . computacionais.
reflexdo critica sobre o
papel da tecnologia no
cotidiano.
(EFO4CO11AN) Promover acoes | Por A partir da
sistematicas de | intermédio de identificacdo
Reconhecer e adotar . o . .
. orientagao e | registros individu | adequada de
praticas seguras e . . .
L pratica, apresentando si | ais ou em grupo | riscos e
responsdveis no uso de o . -
N tuagdes reais e | sobre a andlise comportamen
Seguranga e tecnologias digitais, . . . ~
. simuladas relacionadas | de situagGes de |tos
responsabilidade no compreendendo R L . L
. . a seguranga digital e | risco digital. seguros, pela
uso da tecnologia. riscos, preservando
. ~ . explorando temas como .| clareza e
informag0es pessoais e - Por meio A
protecdo de dados . pertinéncia da
adotando condutas . de registros em .
" . pessoais, uso de senhas ~ s solugdes
éticas em ambientes . producgdes textua
. . fortes, riscos de | . .. | propostas em
virtuais. . o . is ou visuais
interagbes on-line e . estudos de
. (cartazes, slides e
comportamento  ético caso, bem
. campanhas
nas redes. Em seguida, | ,. .. . como pela
digitais). .
os estudantes devem demonstracdo
envolvidos em Através de
atividades guiadas que | de registros responsabilida
abrangem andlise de | avaliativos em|de, ética e
casos, resolugdo de | questiondrios dia | respeito as
problemas, debates | gndsticos e | normas de
estruturados e a criagdo | formativos seguranca
de pequenas campanhas | relacionados  a | digital.
educativas. seguranga digital.
(EFO4CO12AN) Promover a exploragdo | Por meio de ficha | Por meio do
- - .. uiada de ambientes | avaliativa em ativ | reconhecimen
Praticas de Adotar praticas basicas g- o . . fh
~ ~ digitais seguros, seguida | idade pratica de | to em
navegacdo segura em | de navegagdo segura, . - .
. > pela andlise navegacao ambientes
sites, plataformas e reconhecendo sites ) . e .
. o ) comparativa entre sites | supervisionada. | digitais
aplicativos. confidveis, evitando P ~ o .
. . confidveis e nao , confidveis, evi
links duvidosos e . Através .
. . - confiaveis. O processo . e tar links
seguindo orientagdes , , daidentificacdo d | .
. serda  concluido com inadequados
de uso responsavel. . o e elementos que
uma discussdo - durante as
. indicam L
orientada sobre atividades

seguranga




comportamentos

adequados e ética no

ambiente virtual.

(icones, contexto
e clareza).

Por meio de
registros

em questionario
simples, aplicado
oralmente ou por
escrito.

e explica com
clareza as
escolhas
feitas.




52 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: Computagao

EIXOS OBIJETOS PROCEDIMENTOS AVALIATIVOS
TEMATICOS DE HABILIDADES METODOLOGIAS INSTRUMENTOS | CRITERIOS
CONHECIMENTO
(EFO5CO01AN) Desenvolver atividades | Por meio dos | Por meio
- . exploratdrias, resolucdo | registros de da identificaca
Identificar objetos do P ¢ & N ¢
. de problemas e | produgdes ocorreta de
mundo real e digital . - e . "
experimentagdo individuais e | situacbes do
que possam ser ) . . . L
Pensamento . guiada, propondo desafi | coletivas (listas | cotidiano que
Listas e grafos. representados por ,
. . . os que envolvam a| construidas, podem ser
computacional listas organizadas - .
, observagao de | diagramas, representadas
sequencialmente, L - - .
elementos do cotidiano | registros graficos | por listas,
compreendendo a . L s
- - e sua organizacdo em | ou digitais). da organizaca
légica de ordenagdoe | . . .
. listas (como sequéncias , ode itens em
realizando . Através de .
. ~ . . de tarefas, conjuntos de . sequéncia
manipulagbes basicas | . registros em| , .
itens e passos de ) l6gica,
nessas estruturas de . desafios e
algoritmos). Os . demonstrando
dados. .. . _|tarefas praticas N
estudantes utilizardao . . | compreensdao
L de criagdo, N
recursos digitais e - de ordenacdo,
. . ordenagao e
analégicos para criar, . - e
. manipulacdo de N
ordenar, classificar e | da realizagdo d
. . . listas em
modificar listas simples, | . e
diversos . ~
favorecendo a " manipulagdes
~ , . | contextos. L
compreensao da ldgica basicas
sequencial. (adicionar,
- remover,
Promover atividades
- . alterar
praticas com ambientes .
~ posig¢do) de
de programagdo em
. o elementos em
blocos e simulagdes listas
visuais que permitam
manipular listas, alterar
posicdes, inserir e
remover elementos,
promovendo o
pensamento
computacional de forma
progressiva e
contextualizada.
(EFO5CO02AN) Desenvolvimento de | Por .
vidad . I . sdio d Através
Identificar e atividades investigativas |nterr~ne io ,(? Pr | 4a identificaca
. e de modelagem, nas |odugdes graficas . N
representar objetos do ) o ode situagbes
. quais os estudantes |ou digitais de -
mundo real e digital . . . do cotidiano
. serdo incentivados a |grafos simples (.
por meio de grafos, de . ~ . . representaveis
observar situagdes reais | (diagramas,
modo a compreender ) por grafos,
. que podem ser descritas | mapas de ~
organizag¢Oes formadas - construgao de
.. como redes (como | relagdes, ~
por vértices e arestas, . " N representacoe
) trajetos, relagbes entre | representagGes .
realizando . . . L s simples com
. ~ . . objetos, ligacdes digitais | visuais). -
manipulagGes basicas vertices e
. e fluxos de .
para andlise de . ~ Por meio | arestas,
o o informacdo). Sendo . L
relagGes e conexdes ronostas atividades doregistro  de | e participacao
entre elementos. prop atividades de autonoma,

praticas com materiais

resolugdo de

colaborativa e




concretos e ambientes
digitais que possibilitem
a construgdo e a
manipulagdo de grafos
simples, permitindo
adicionar, conectar e
reorganizar vértices e
arestas.

problemas
envolvendo
caminhos,
conexdes
relagdes
elementos.

ou
entre

organizada nas
atividades.

(EFO5CO03AN)

Aplicar operacgdes
l6gicas de negacdo,
conjuncdo e disjungdo

Promover atividades
investigativas,
experimentagdo guiada e

resolucdo de problemas

Por meio
doregistro de
exercicios escrito
s envolvendo a

Por meio
do reconhecim
entoe

da interpretag

L contextualizados. Os | identificagdo e a | do correta de
Logica em sentencas e valores ~ L
. . estudantes serdo | aplicagdo de | sentengas
computacional. booleanos, analisando . - ~ , .
~ expostos a situagGes | negagdo, l6gicas, bem
suas relagdes e . . S
. reais e simuladas que | conjung¢do e | como
resultados para apoiar R —
envolvem tomadas de |disjuncdo. da aplicacdo a
processos de tomada -
. . | decisdo baseadas em . ) dequada das
de decisdo e resolugdo . - Mediante ficha ~
condi¢Ges I6gicas, - operacgdes
de problemas. o avaliativa . .
permitindo compreender aplicada basicas em
como as operagdes de |, ~ diferentes
~ N a construgao de
negacao (nd0), contextos.
conjungdo (e) e tabelas-
. .J E verdade simples.
disjungdo (ou) afetam
o valor verdade de | Mediante o
sentencas. registro das
producgdes
digitais ou
visuais
envolvendo
decisdes
condicionais.
(EFO5CO04AN) Realizar  praticas de | Mediante A partir da
. experimentac¢do e | registros de | clareza e
Elaborar e simular - . " -
. - construgdo ativa  do | produgdes l6gica na
algoritmos utilizando . (o ~
~ ) conhecimento. Para prdticas, como a | constru¢do do
representacdes orais, ~ - .
. . tanto, serdo | elaboragdo  de | algoritmo, da
Algoritmos com escritas ou . o . ~
~ . . ‘e propostas situagoes- algoritmos  em | corregdo e
selegdo condicional. pictograficas que . o
. N problema que exijam dos | formatos eficiéncia das
integrem sequéncias, - . ~
. n estudantes a elaboracdo | escritos, solugdes e da
repeticGes e sele¢bes . ) . .
condicionais de algoritmos  com | pictograficos ou | capacidade de
’ sequéncias, repeticdes e | por blocos | testar e refinar
empregando-os na . L . -
~ decisdes  condicionais, | digitais. o cadigo.
resolucdo de . ..
utilizando materiais . .
problemas de forma P Por intermédio
. manipuldveis, .
auténoma e . doregistro  de
. fluxogramas, cartbes de| . .
colaborativa. . o atividades de
instrucGes e plataformas | . =
e ~_ | simulagdo:
digitais de programacdo ~
. . Execuc¢do e
visual. Atividades o
. ~_ | validagdo de
colaborativas serdo .
. algoritmos
organizadas para .
., . | produzidos pelos
favorecer o raciocinio
- . .| estudantes.
légico, a comunicagdo
clara das etapas do|Por meio




algoritmo e a
comparagdo entre
diferentes solugdes.

de registros
individuais e
coletivos:
Anotacgdes,
rascunhos,
fluxogramas e
reflexdes sobre o

Modelagem e
decomposicdo de

processo de
criagdo.
(EFO5CO05AN) Organizar etapas e | Por meio | A partir

Decompor problemas
computacionais em
etapas menores,
organizando

representar solucdes por
meio de fluxogramas,
esquemas ou descri¢des
estruturadas.

de registros

fluxogramas,
mapas de etapas
ou descri¢bes

em

da clareza na
identificacdao
das etapas,
da coeréncia n

problemas . N o Promovendo atividades | estruturadas. a organizagao
Lo informacdes e relagdes . S
computacionais. - . praticas individuais e . das
légicas por meio de . Por meio de
. colaborativas, com . partes decom
diferentes formas de ) . registros
~ desafios progressivos L postas e
representacao. . em atividades ~
que estimulem o} " da adequagdo
s . praticas de
raciocinio légico e a . da
. decomposicdo N
autonomia. representacdo
de problemas. .
utilizada.
Mediante o
registro das
producdes
individuais  ou
coletivas,
incluindo
esquemas, listas
de etapas e
protétipos
simples.
(EFO5CO06AN) Desenvolvimento A partir da|Por meio da
. . de atividades articipagao em recisao
Arquitetura de Identificar e S p' . pag P .
baseadas nos principais | atividades conceitual na
computadores. compreender as . . e
~ ... | componentes da | colaborativas, identificacdo
fungbes dos principais .
arquitetura de um |com foco na|dos
componentes de um . . «
. . computador, incluindo | argumentagdo, |componentes
computado, incluindo . . o
. " dispositivos de entrada e [ na tomada de|e funcgdes,
dispositivos de entrada , . -
, . saida, unidades de | decisdo e no uso | bem como
e saida, unidades de N
processamento e |adequado dos | pela coeréncia
processamento e . .
elementos de | conceitos. l6gica ao
elementos de .
armazenamento relacionar
armazenamento, . . .\ R
temporario e dispositivos as
reconhecendo seu .
permanente. O | Por meio | etapas de
papel no , "
. professor podera expor |da producdo de |entrada,
funcionamento do I -
sistemna exemplos, utilizar | registros processament
. representagdes visuais e | estruturados, o,
computacional. . L
conduzir atividades de |como esquemas | armazenamen
identificacdo e | funcionais, to e saida de
comparagao, mapas dados.
possibilitando que os | conceituais,
estudantes tabelas

compreendam as

explicativas ou




Mundo digital

fungGes de cada
componente e  suas
relagGes no
funcionamento do

sistema computacional.

diagramas de
fluxo.

Por meio de
registros e
anotacdes

em situagdes-
problema contex

tualizadas, nas
quais 0s
estudantes
relacionem
componentes as
etapas de
processamento

de informacgdes.

Armazenamento de
dados.

(EFOSCO07AN)

Reconhecer que dados
digitais podem ser
armazenados em

dispositivos locais ou
em ambientes
remotos,
compreendendo as
diferencas
fundamentais entre
esses tipos de
armazenamento e suas
finalidades no uso
cotidiano da
tecnologia.

Trabalhar com a
exploragdo comparativa
entre diferentes formas
de armazenamento
digital, apresentando ex
emplos reais de
dispositivos locais (como
HD, SSD e pen drive) e
ambientes remotos
(armazenamento em
nuvem), com a descrigdo
de suas caracteristicas e
modos de uso. Em
seguida, serdo
conduzidas atividades
praticas e
demonstragdes que
permitam aos
estudantes identificar,
classificar e diferenciar
essas

modalidades. SituagGes-
problema serao
utilizadas para  discutir
vantagens, limitacGes e
usos adequados de cada
tipo, estimulando o
raciocinio critico e o
entendimento funcional
do tema.

Por meio
dos registros das
atividades de

identificacdo e
classificagdo de
dispositivos e

exemplos de
armazenamento.
Por meio de
registros

em situagdes-
problema envolv
endo escolhas
entre
armazenamento
local e remoto.

Mediante o
registro em ficha
avaliativa de
representagoes
visuais (tabelas,
esquemas ou
mapas
conceituais)
produzidas pelos
estudantes.

Sera

pautada pela
precisao na
distincdo
entre
armazenamen
to local e
remoto, pela
clarezae
coeréncia nas
justificativas;

e pela
capacidade de
relacionar as
caracteristicas
de cada
modalidade ao
uso cotidiano.

Sistema operacional.

(EFOSCO08AN)

Reconhecer a fungdo
do sistema operacional
como elemento
essencial para a
execucdo de
programas e para o

Realizar aulas expositivas

dialogadas, com
exemplos de sistemas
operacionais em

diferentes dispositivos, e
pela exploragdo
praticaem laboratério,

Por intermédio
doregistro de
atividades escrit
as
(questionarios,
fichas de analise,
pequenos textos

Por meio
da identificaca
ocorreta do

sistema
operacional e
de sua
funcdo, do




gerenciamento dos
recursos de hardware
de um dispositivo
computacional.

permitindo que  os
estudantes identifiquem
recursos como o)

gerenciador de arquivos
e configuracdes basicas.

explicativos).

Por meio
de registros de
observagao do
professor,
considerando o
desempenho dos

reconhecimen
toe descricdo
de seu papel
no
gerenciament
o do hardware
eda

Cultura digital

Seguranga e

responsabilidade no

uso da tecnologia.

demonstracdo
estudantes " ¢
pratica da
durante as capacidade de
atividades P .
. localizar e
praticas el
. . utilizar
investigativas.
recursos
Mediante registr | basicos.
0s nas
produgbes dos
estudantes,
como esquemas,
mapas
conceituais ou
quadros
comparativos
entre  sistemas
operacionais.
(EFO5CO09AN) Desenvolver andlise de | Através de | Por meio
situagdes-problema, registros de | do reconhecim
Compreender e adotar C P & ~
" permitindo  que  os | observagdo entoe da
préticas de seguranga, ) . . L.
estudantes identifiquem | direta, explicagdo de

éticae
responsabilidade no
uso das tecnologias
digitais, reconhecendo
riscos, cuidados
necessarios e condutas
adequadas em
ambientes virtuais.

(EFOSCO10AN)

Identificar praticas de
risco e sinais de uso
inadequado das
tecnologias digitais,
propondo agdes
preventivas e solugdes
responsaveis para
garantir a seguranca
pessoal e coletiva no
ambiente virtual.

riscos (como exposigdo
de dados, cyberbullying
e fraudes) e proponham

solugdes seguras.
Realizar atividades
praticas guiadas,
utilizando configuragdes
basicas de seguranca em
dispositivos e
plataformas (senhas
fortes, autenticagao,
privacidade de perfis).
Promover aulas
expositivas  dialogadas,
abordando conceitos de
seguranga digital,
privacidade, ética e
comportamento
responsavel nas

plataformas digitais.

contemplando o
engajamento, a
postura
colaborativa e o
nivel de
compreensao
demonstrado
durante as
atividades
praticas.

A partir de

registros em
atividades
escritas, tais
como

questiondrios,
estudos de caso
e resolugdo de
situagdes-
problema.

Mediante registr
0s das
produgbes dos
estudantes,
como cartazes,
textos, mapas

riscos comuns,
da identificaca
oe aplicacdo
de praticas de
seguranca
digital e
da demonstrag
dode
compreensao
ética e postura
responsavel
nas interacoes
digitais.




conceituais ou

sinteses  sobre
praticas de
seguranca
digital.
(EFO5CO11AN) Desenvolvimento Por meio | Através

de atividades de portfdlios da adequacdo

Utilizar tecnologias

L praticas nas quais os | digitais contend | na sele¢do das
computacionais de o
A estudantes exploram | o produgdes | ferramentas,
forma autébnoma e . . .
. diferentes ferramentas | realizadas com | da efetividade
responsavel para o . .
. digitais  (editores de | diferentes no uso das
. realizar tarefas, - . .
Uso de tecnologias texto, apresentacoes, | tecnologias. tecnologias
L resolver problemas e . . .
computacionais. L N planilhas, ambientes . (autonomia e
produzir informacgdes L Mediante o] s
. educacionais e softwares . organizagao),
em diferentes . . registro de
e de cria¢do), aplicando-as | .. e
formatos digitais, N atividades .
. na resolucdo de " da qualidade d
selecionando praticas o
problemas e nal, . .. . as produgdes
ferramentas N (individuais  ou| . . .
. produgdo de . digitais,
adequadas as ; coletivas)  que .
. conteudo. Promovendo . . considerando
necessidades das evidenciem os
. o propostas de tarefas| ., . a clareza e a
situagdes de s critérios de . .
individuais e funcionalidade

escoha e a
utilizagado das

aprendizagem. .
P & colaborativas

que envolvam pesquisa,

N ferramentas

selecdo de recursos| . . .

o o digitais.

digitais, execugdo de

procedimentos e | Por meio
reflexdo sobre o wuso |derubricas de
responsdvel da | observagdo sobr
tecnologia. e o desempenho

dos estudantes
durante o uso de

softwares e
plataformas
digitais.
(EFO5CO12AN) Trabalhar com atividades | Mediante a|Por
Etica, cidadania Compreender e mvestlg;tlvas, debaltes zrodLlu_;ao :jntermedlc? ;
- ; . . orientados e andlise | de relatérios a capacidade
digital e impacto analisar praticas de . o , : P
ial d " . . critica de situagdes reais | reflexivos e de reconhecer
soctar aas ética e cidadania relacionadas ao uso da | registros escritos | atitudes
tecnologias. digital, reconhecendo o . - & ‘\
. . tecnologia. Serdo | acerca de | éticas,
impacto social das . . .
. organizados momentos | situagdes que | da clareza na
tecnologias nas . . . o
. ~ de estudo sobre direitos | envolvam a ética | identificagdo
interagdes, na o . . )
. - e deveres digitais, |e a cidadania | de riscos e
circulagdo de . - s
. ~ privacidade, seguranga, | digital. responsabilida
informacdes e na . .
~ impacto social das . des, e
construgao de Por meio de
. . ferramentas ) da argumenta
ambientes digitais L. ficha de| . =
. > tecnoldgicas e ~ ¢do critica e
seguros, inclusivos e observagao
(- comportamento fundamentada
responsaveis. , em debates
responsavel em . sobre os
. . avaliativos com |
ambientes on-line. Os| ., . impactos
e critérios .
estudantes participardo . sociais,
A previamente .
de dindmicas que - culturais e
definidos, . .
envolvem estudos de . ambientais
. N considerando a
caso, simulagdes de das

argumentacgao, o




situagbes de risco e
reflexdo sobre dilemas

éticos, buscando
desenvolver autonomia,
postura critica e

consciéncia cidada.

respeito e a
clareza.

Por intermédio
de registros e
anotagoes
avaliativas

em estudos de
caso analisados
em grupo,
evidenciando
uma tomada de
decisdo ética e

tecnologias.

fundamentada.
(EFO5CO13AN) Promover discussdes | Mediante Por meio da
- mediadas sobre | o registro de | demonstragdo
Reconhecer direitos e -
. comportamentos atividades de
deveres no ambiente . . ~ "
Protecdo de dados digital adotando digitais, circulagdo de | praticas envolve | comportamen
pessoais e gltal, .. | informacdes, ndo a verificagdo | to responsavel
posturas responsaveis S . . .
privacidade. . ~ . .~ | convivéncia on-line e |simples de|e respeitoso
em interagGes virtuais. | . . . ~ . o
impactos  sociais das | informag¢des e |em interagles
tecnologias, utilizando | dados. digitais
exemplos concretos . e participagao
. p Por meio do p pag
vivenciados pelos . ativa,
registro

estudantes ou extraidos
de situagOes escolares.

da execugdo de
tarefas que
envolvam a
identificacdo de
riscos e cuidados
com dados
pessoais.

colaborativa e
consciente em
ambientes
digitais
educacionais.




ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL

Para os Anos Finais do Ensino Fundamental, organizador curricular de Computacdo, na Rede

Municipal de Ensino, redne eixos tematicos, objetos de conhecimento, habilidades, metodologias e traz

sugestBes de formas/critérios que podem ser acolhidos pelos professores ao planejar suas aulas.

62 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTACAO

EIXOS OBIJETOS DE AVALIACAO
TEMATICOS CONHECIMENTO HABILIDADES METODOLOGIAS FORMA/CRITERIO
(EFO6CO01AN) Cultura maker: Entregue
Compreender os | folhas impressas com
conceitos base do | nomes e fungdes dos
pensamento componentes de  um
computacional, computador (Cpu,
identificando e | memdria RAM). Cada aluno
propondo  solugdes | recebe uma placa com o A avaliagdo deve ser
para problemas | nome e a fun¢do de um | estruturada de maneira
Introducdo ao computacionais. componente especifico do apromovera
pensamento computador e deve compregnsao eo
computacional representar a acdo do seu desenvolvimento das
(EFO6CO02AN) componente, como se | habilidades basicasem
Reconhecer e utilizar | estivesse processando a tecnologia e
corretamente termos | informagdo. Exemplo: O computagdo.
Pensamento técnicos relacionados | "disco rigido" envia
computacional a dispositivos | informacdes  para  a | Dividida em diferentes
computacionais e suas | "meméria RAM", que | categorias, como tarefas
funcionalidades. depois s3o processadas | Praticas, projetos e testes
pela "CPU". tedricos.

Tipos de dados

(EFO6C001) Classificar
informacoes,
agrupando-as em
colegdes (conjuntos) e
associando cada
colegdo a um ‘tipo de
dados’.

Gamificagdo:Prepare

cartdées com exemplos de
diferentes tipos de dados.
Divida os alunos em
pequenos grupos ou duplas
e distribua um cartdo com
um exemplo de dado para
cada grupo e cada grupo
deve discutir e decidir qual
é o tipo de dado
representado no cartdo
que receberam, vence o
grupo que acertar o maior

numero de cartas.

As aulas praticas levardo
como critérios criatividade,
funcionalidade e aplicagdo
dos conceitos aprendidos.

Considerando o
desenvolvimento e
compreensao das

atividades relacionadas ao
tema.




(EFO6CO03AN)
Entender a histdria e
0s conceitos de

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e solicite que cada grupo se

programacao e | reuna e crie uma linha do
Historia e conceitos | analisar sua utilizagio | tempo com as informacdes
basicos de para resolver | referentes a histéria e
programacgao problemas e criar | evolugdo da programacdo
tecnologias. ao longo do tempo para
apresentar aos colegas.
(EFO6CO04AN) Cultura maker: ReUna os
Analisar um problema | alunos em grupos e
complexo e dividi-lo | entregue atividades de
em partes menores e | decomposicdo como:
mais gerenciaveis. organizar uma festa ou .
. . De maneira processual,
planejar uma viagem, e L
ponderando a participacao
peca aos alunos que e o esforgo na execugdo
Decomposicao identifiguem as etapas reo na exects
. s das vdrias atividades
envolvidas, dividindo o
. propostas.
problema maior em

subproblemas (fazer a lista
de convidados, comprar os
suprimentos, preparar as
atividades).

Mundo digital

Fundamentos de
transmissdo de

(EFO6C0O07) Entender
o processo de
transmissdo de dados,
como a informagdo é
quebrada em
pedagos, transmitida
em pacotes através de
multiplos

Gamificagdo:  Utilize o
Cddigo Morse, dividindo os
alunos em pares: um
membro do par recebe
uma palavra curta (como
"CASA") e deve transmiti-la
ao outro usando a lanterna
(piscando curta para ponto

Para engajar os alunos e
estimular o
aprendizado

colaborativo, a
avaliagdo pode também
incluir atividades em
grupo, onde os
estudantes colaboram

equipamentos, e | e longa para trago) ou o
dados ‘ . para resolver
reconstruida no | apito (som curto para
. problemas ou
destino. ponto e longo para tracgo). .
, s . desenvolver projetos
Apdés a atividade reflita . S
. N conjuntos, permitindo a
sobre a importancia da .
recisdo na comunicacdo avaliagdo das
P . habilidades de trabalho
codificada e compare com om equioe e
a transmissdo de dados em q. P ~
comunicagdo.
redes de computadores.
(EFO6C008) Cultura maker: Relna os
Compreender e | alunos em trios e utilize um
utilizar diferentes | arquivo fisico para simular

Dados: organizagao
e representagao
da informacdo

formas de armazenar,
manipular, compactar
e recuperar arquivos,
documentos e
metadados.

um sistema de arquivos e

realizar acoes de
manipulagdes das diversas
pastas, realizando

analogias com os arquivos
entre os trios.

Dividida em diferentes
categorias, como tarefas
praticas, projetos e testes
tedricos.




Planilhas, desenhos
e graficos digitais

(EFO6CO05AN)

Analisar e produzir
desenhos, graficos e
planilhas eletrdnicas
para manipulagdo de
dados utilizando
ferramentas digitais.

Cultura maker: Escolha um
tipo de grafico para
representar os dados (ex:
grafico de barras).

Usando papel milimetrado,
peca aos alunos para
desenharem o grafico,
representando um tema
sorteado.

As aulas praticas terao
como critérios criatividade,
funcionalidade e aplicacado
dos conceitos aprendidos.

Cultura digital

(EFO6CO06AN) Expositiva: Apresentar
Reconhecer e analisar | aplicativos de S
. A participacdo nas aulas, a
ferramentas de | produtividade como Docs, . . .
.. . . . retirada de duvidas, auxilio
produtividade e | Slides, Microsoft Office a0s colegas e entrega de
Ferramentas de gerenciamento de | (Word, Excel, PowerPoint) 05 COleg 'reg
produtividade tarefas. e ferramentas de | 2tividades respeitando os
. prazos pré-estipulados
gerenciamento de tarefas ser3o avaliados
em aulas praticas. ’
(EFO6CO07AN) Metodologias ativas:
Identificar os | Distribua cartdes para os
conceitos basicos | participantes e peca para
sobre seguranga | criar senhas  seguras,
digital, privacidade e | seguindo as diretrizes
boas praticas online. explicadas.  Depois de Considerando o

Seguranga digital

alguns minutos, peca para
que compartilhem algumas
de suas senhas (sem
divulgar senhas reais) e
discutam por que acham
que suas senhas sdo
seguras. Faga uma revisao
coletiva para reforgar as
boas praticas.

desenvolvimento e
compreensao das
atividades relacionadas ao
tema.

Etica e
responsabilidade
digital

(EFO6C009)
Apresentar conduta e
linguagem
apropriadas ao se
comunicar em
ambiente digital,

considerando a ética e
o respeito.

Aprendizagem cooperativa:
Divida a turma em
pequenos grupos de 4 a 5
alunos, cada grupo deve
criar uma lista de 5 a 10
regras que consideram
essenciais para um
comportamento ético e
responsavel online. E cada
grupo  apresenta  suas
regras para a turma.

Através das tarefas
realizadas, incluindo a
participagdo e o
interesse.

Considerando o
desenvolvimento e
compreensao das

atividades relacionadas
ao tema.




Cidadania digital

(EFO6CO08AN)
Compreender os
principios e praticas
da cidadania digital.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e cada grupo recebe uma
situagdo  para  discutir
como: receber uma
mensagem ofensiva nas
redes sociais, compartilhar

fotos de alguém sem
permissao. Ap0ds a
discussdo, cada  grupo

apresenta suas ideias sobre
a melhor maneira de lidar
com a situagdo.

Participagdo nas aulas,
trabalho em equipe,
criatividade e empenho
na resolucdo de
problemas propostos.

Tecnologia digital
e sustentabilidade

(EFO6C0O10) Analisar o

consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o]

caminho da produgao
dos recursos bem
como aspectos ligados
a obsolescéncia e a
sustentabilidade.

Estudo de caso: Pega aos
alunos que em trios
pesquisem informacoes
sobre empresas brasileiras
que mais se destacam na

producdo de tecnologia
sustentavel. Cada trio
devera criar uma

apresentacdio em slide,
cartaz ou folder sobre uma
empresa e levar a sala.

A participacdo ativa nas
atividades de sala de aula,
contribuigBes construtivas

em discussdes e
engajamento nas
atividades praticas.




72 ANO

COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGCAO

EIXOS OBJETOS DE HABILIDADES AVALIACAO
p METODOLOGIAS ,
TEMATICOS | CONHECIMENTO FORMA/CRITERIO
(EFO7CO01AN) Discussdo guiada: Inicie a aula
Reconhecer e analisar | apresentando exemplos de
programas que auxiliam | programas e aplicativos usados
em atividades do mundo | no cotidiano, como WhatsApp,
real. aplicativos de navegacao
- (Google Maps) e programas de Realizar avaliagdes
Anélise de design grafico (Canva). formativas ao longo do
programas . ) ensino, incorporando
Solicite que os alunos realizem .
. perguntas rapidas,
andlises de como  esses . ~
. discussdes em sala de
programas ajudam a resolver . .
L aula e feedback imediato.
problemas ou facilitar tarefas.
Pensamento

computacional

Plataformas de
armazenamento
de dados

(EFO7CO02AN) Conhecer
as plataformas de
armazenamento de
dados, e ferramentas de
colaboragdo online.

Cultura maker: Divida a turma
em grupos pequenos e fornega a
cada grupo materiais variados
para armazenamento, como
cartbes indexados, cadernos,
pastas e envelopes.

Cada grupo devera criar um
sistema de armazenamento para
um conjunto de dados ficticios
fornecido pelo professor como:
lista de contatos ou uma colegao
de informacgdes sobre animais.

Introducdo a
realidade
aumentada (AR)

(EFO7CO03AN)

Compreender os
conceitos  basicos de
realidade aumentada
(AR), explorando como
essa tecnologia pode
sobrepor informacgdes

digitais ao mundo real
para enriquecer a
percep¢ao e interagdo
com o ambiente ao nosso
redor.

Cultura maker: Divida a turma
em pequenos grupos e entregue
papéis em branco, lapis de cor e
marcadores. Os alunos
desenham um cenario ou um
objeto no papel e depois criar
“camadas” adicionais em outro
pedaco de papel, que eles
podem sobrepor ao desenho

original. Explique como essas
camadas podem  adicionar
informacoes ou detalhes
adicionais, similar ao que

acontece na AR.

Através da participagao
em sala, trabalho em
grupo e compreensao dos
conceitos estudados.

Monitoramento do
comportamento e
desempenho dos alunos
durante atividades em
sala de aula. Participacgao,
envolvimento e as
habilidades praticas dos
alunos.




Ferramentas de
realidade
aumentada (AR)

(EFO7CO04AN) Identificar
as principais tecnologias
e dispositivos que
permitem a experiéncia
de AR, como
smartphones, e tablets e
compreender como a AR
integra elementos digitais
ao ambiente fisico.

Discussdo guiada: Leve para sala
videos explicativos sobre
ferramentas de AR que podem
ser usadas em celulares ou
tablets. Inicie uma discussdo
com os alunos sobre os usos de
AR no dia a dia deles.

Participacdo em sala, a
aplicacdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolugao
de problemas em um
ambiente simulado.

Mundo
digital

Aplicativos de

(EFO7COO05AN) Utilizar
aplicativos de edicdo e
colaboragdo digital para
criar, revisar e aprimorar

Discussdo guiada: Leve para sala
videos explicativos sobre o uso
de aplicativos de edicdo e
colaboragao digital como:

Realizar avaliagdes
formativas ao longo do

iy . . . ensino, incorporando
edicdoe documentos e projetos | Google Docs e Microsoft Office ereuntas raF’) das
colaboragdo em grupo. 365. Solicite aos alunos que perstr picas,
digital . discussdes em sala de
falem sobre a diferenga entre . .
. . aula e feedback imediato.
criar textos no papel fisico e
utilizando estes aplicativos.
(EFO7CO06AN) Identificar | Gamificagdo: Crie cartGes com
aplicativos e ferramentas | diferentes cendrios de
para garantir a seguranca | seguranca digital, como, "senha
digital, como antivirus e | fraca" e "virus", e cartdes com
gerenciadores de senhas. solugdes, como ‘"uso de Realizar avaliagdes
Seguranca autenticacdo de dois fatores", | formativas ao longo do
digital e "criagdo de senhas fortes", | ensino, incorporando
ferramentas de "instalagdo  de  antivirus". perguntas rapidas,
protecdo Distribua os cartdes entre os | discussdes em sala de

participantes e pe¢a que cada
um leia seu cenario para o grupo
que deve discutir e escolher a
melhor solucdo de protegdo,
usando os cartdes de solugdes.

aula e feedback imediato.

Fundamentos de
seguranca
cibernética

(EFO7COOQ07AN) Explicar os
principais conceitos de
seguranca cibernética,
como confidencialidade,
integridade e
disponibilidade de dados.

(EFO7€C007) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e

experimentar formas de
protecgao.

Sala de aula invertida: Divida os
alunos em grupos e peca que
criem uma aula apresentagdo

em slide, cartazes ou folder
explicando sobre os
fundamentos da  seguranca
cibernética.

Participacdo em sala,
discussdes e exposi¢cdes
feitas pelos alunos sobre
um tépico especifico, em

grupos, com o uso de
slides ou outros recursos

visuais.




Segurancga de
dados e
Regulamentagde
s

(EFO7CO08AN)
Reconhecer as leis de
protecdo de dados e as
regulamentag¢Ges sobre
privacidade.

Sala de aula invertida: Divida os
alunos em grupos e realize o
sorteio de temas voltados a
seguranga de dados e
regulamentacgdes sobre
privacidade.

Cada grupo devera produzir
apresentacGes em videos, slides
ou cartazes para apresentar em
sala.

Exposicoes feitas pelos
alunos sobre um toépico
especifico, em grupos,
com o uso de slides ou
outros recursos visuais.

Cultura
digital

Cyberbullying

(EFO7C0O09) Reconhecer e
debater sobre
cyberbullying.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os participantes em
grupos e pega que criem um

guia de prevencao de
cyberbullying. O guia deve
incluir dicas sobre como

identificar cyberbullying, como
se proteger, e como buscar
ajuda.

Capacidade de reflexao, a
compreensao do
conteudo estudado e o
desenvolvimento pessoal.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
resolugdo de problemas.

Impactos da
tecnologia digital

(EFO7C0O10) Identificar os
impactos ambientais do
descarte de pecgas de
computadores e
eletronicos, bem como
sua relaggéo com a
sustentabilidade.

Discussao guiada: Realize
debates em sala refletindo sobre
o descarte de computadores e
suas pegas, por exemplo,
realizando estudo sobre o
impacto das toxinas quimicas
quando os computadores sao
expostos e descartados de
forma indevida.

Atividades ludicas que

simulam situagdes reais

ou ficticias relacionadas
ao conteudo.

A aplicagdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolugao
de problemas em um
ambiente simulado.

Fake News e
Desinformagdo

(EFO7CO09AN) Identificar
e combater a
disseminagdo de noticias
falsas, e verificar a
veracidade das
informagdes antes de
compartilha-las.

Discussdo guiada: Divida os
alunos em dois grupos e
organize um debate sobre os
impactos da fake news na
sociedade. Um grupo defende os
aspectos negativos e 0s perigos
da desinformagdo, enquanto o
outro explora possiveis solugGes
e maneiras de combater o
problema.

Participacdo em sala,
discussdes e
exposicdes feitas
pelos alunos sobre um
tépico especifico, em
grupos.

Producao digital

(EFO7C0O11) Criar,
documentar e publicar,

de forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts,
websites) usando

recursos de tecnologia.

Metodologias  ativas:  Utilize
recursos e ferramentas digitais
como editores de video, editor
de audio, para produzir um
video, um audio, uma pagina na
internet, criando e publicando
conteudo, individualmente e
colaborativamente.

Participacdao em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTACAO

EIXOS OBIJETOS DE AVALIACAO
TEMATICOS CONHECIMENTO HABILIDADES METODOLOGIAS FORMA/CRITERIO
(EFO8COO01AN) Gamificagdo: Leve para sala
Compreender 0s | o jogo Lego e peca aos
conceitos bdsicos de | alunos para criarem os
algoritmos, seus proprios algoritmos.
identificando sua | Eles devem desenhar ou
importancia, e | escrever uma sequéncia de
exemplos praticos de | passos que outra pessoa
aplicagao. poderia seguir para L
construir uma estrutura Observarapartlup.)a_gaoe
especifica com as pecas de desemp.enho em.atlvuilades
. Lego. gue simulam situagdes
Algoritmos reais ou aplicam
Troque os algoritmos entre conhecimentos em
0s grupos, para que cada contextos especificos.
grupo siga o algoritmo
criado por outro grupo e
veja se conseguem
construir a mesma
estrutura.
Pensamento

computacional

Linguagem de
Programacao

(EFO8CO02AN)

Compreender os
conceitos basicos
sobre linguagem de

programacao,
incluindo o que sdo,
os tipos e como
funcionam.

Cultura maker: Reuna os
alunos em grupos e
distribua problemas para
que possam solucionar
como: calcular a média de
notas de uma turma em
uma dada disciplina e
informar se o resultado
estd acima da média do
colégio.

Explicando como funciona
uma programacgdo, seus
tipos e as utilizagbes em
diversos momentos do
cotidiano.

Atividades que simulam
situagGes reais ou ficticias
relacionadas ao conteudo.

A aplicagdo pratica do
conhecimento e a
capacidade de resolucdo de
problemas em um
ambiente simulado.

Realizar avaliagdes
formativas ao longo do
ensino, incorporando
perguntas rapidas,
discussdes em sala de aula
e feedback imediato.




Ferramentas de

(EFO8CO03AN)

Analisar os conceitos
e praticas basicas
sobre como utilizar
ferramentas de busca
e como armazenar

Expositiva: Utilize o
projetor para demonstrar
como funcionam as
ferramentas de busca mais
populares, como o Google.
Explique conceitos basicos

Mundo digital

busca e dados digitalmente de | como: Digitar uma palavra-
armazenamento forma eficaz. chave ou frase para
digital procurar informagdes, a
diferenca entre resultados
organicos e pagos e a
importancia de escolher
palavras-chave adequadas
para refinar a busca.
(EFO8CO04AN) Sala de aula invertida:
Compreender os | Explique os componentes
conceitos basicos de uma rede:
fundamentais de | dispositivos N
Participagdo em sala,
redes de dados, como | (computadores,
. . trabalho em grupo e
funcionam, os tipos e | smartphones), =
componentes infraestrutura (cabos, Wi resolucdo de problemas.
Rede de dados mpon . o ' Criatividade e empenho na
principais. Fi) e os dispositivos de rede .
. realizagdo dos trabalhos
(roteadores). Divida a
. propostos.
turma em grupos e realize
um sorteio de temas para
cada grupo produzir uma
aula.
(EFO8COO05AN) Aprendizagem cooperativa:
Identificar os | Solicite aos alunos que em

Historia da Internet

principais marcos no
desenvolvimento da
internet e sua
evolucdo ao longo do
tempo.

grupo criem linhas do
tempo em diversos
materiais  (digitais/fisicos)
para representar a
evolugdo da internet ao
longo dos anos.

Participacdo em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.

Internet: Estrutura e
funcionamento

(EFO8CO06) Entender
como é a estrutura e
funcionamento da

internet.

Metodologias ativas: Divida
a turma em grupos,
atribuindo a cada grupo
um papel (clientes,
servidores, roteadores).

Use fios ou cordas para
representar cabos de rede

que conectam os
diferentes componentes.
Os alunos devem

posicionar-se ao redor da
sala, segurando os fios que
representam as conexoes.

A caixa representando
"pacotes de dados" serd
passada entre os grupos,
simulando o envio e
recebimento de
informagbes. O "cliente"

Participacado ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,
criatividade na
resolugdo de problemas
e o trabalho em equipe.




fara um pedido ao
"servidor", e o "roteador"

ajudard a direcionar o
pacote até o destino
correto.

Durante a  simulagdo,

explique o que acontece
em cada etapa.

A Web e a Internet

(EFO8COO06AN)
Compreender as
diferencas
fundamentais entre a
Web e a Internet,
destacando suas

definicdes, fungbes e
exemplos praticos.

Metodologias ativas: Divida
a turma em pequenos
grupos e distribua cartGes
com termos-chave
relacionados a Web e a

Internet.

Os grupos deverdo discutir

e escrever uma breve
definicdo para cada termo.
Por exemplo, "URL" pode

ser definido como "o
enderego de uma pégina na

Web."

Depois os grupos poderdao
compartilhar suas

definicdes.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
criatividade na
resolucdo de
problemas.

Navegadores e
Motores de Busca

(EFO8COO07AN)

Identificar e descrever
as fungbes basicas de
um navegador e de
um motor de busca,
incluindo como eles

interagem para
fornecer  resultados
de pesquisa.

Estudo de caso: Organize
os alunos em pequenos
grupos e peg¢a que cada
grupo escolha um
navegador e um motor de
busca para investigar. Eles
devem pesquisar tdpicos
variados usando cada
ferramenta e comparar a
experiéncia e 0s
resultados.

Cada grupo prepara um
breve relatério com suas
descobertas, destacando as
diferencas e semelhangas
encontradas.

Participagdo ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,
criatividade na resolugéo
de problemas e trabalho
em equipe.




Cultura digital

Redes sociais e
seguranca da
informacgao

(EFO8C007)
Compartilhar
informag0es por meio

de redes sociais,
compreendendo a sua
dindmica de

funcionamento, de
forma responsavel e

avaliando sua
confiabilidade,
considerando o

respeito e a ética.

Discussdo guiada: Mostre
aos alunos  exemplos
ficticios de postagens em
redes sociais, algumas
seguras e outras ndo. Por
exemplo, uma postagem
que inclui informacGes
pessoais como enderego
ou numero de telefone,
versus uma que respeita a
privacidade.

Peca aos alunos para
identificar os problemas de
seguranca em cada

exemplo e discutir em
grupo.

Capacidade de reflexdo, a
compreensdo do material e
o desenvolvimento pessoal.

Participacdao em sala e
trabalho em grupo.

Seguranga em
ambientes virtuais

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

Discussao guiada: Divida a

turma em grupos e
entregue pequenos
exemplos de exposi¢ao
insegura na internet e

proponha uma discussao
guiada.

Participagdo em sala,
trabalho em grupo e
resolucdo de problemas.

Uso critico das midias

(EFO8CO11) Avaliar a
precisdo, relevancia,
adequacao,

abrangéncia e vieses
que ocorrem em
fontes de informacdo

Metodologias ativas:
Solicite aos alunos que
realizem pesquisas em
navegadores padrdes sobre
temas como rios do
municipio e identifique a

Participagdo ativa,
capacidade de aplicar
conceitos tedricos,

digitais eletronica. ordenagdo de informacgdes criatividade na resolugdo
em diferentes fontes de | 9© problemasg trabalho
texto, audio e imagens, ém equipe.
para apresentar em sala os
resultados.
(EFO8COO08AN) Aprendizagem cooperativa
Compreender 0s Divida a turma em
principios basicos da | pequenos grupos e
ética na comunicagdo | distribua diferentes
digital, como respeito, | estudos de caso que
privacidade e | envolvem situagdes éticas
honestidade. e antiéticas na
. comunicacdo digital (por Participacio em sala,
Etica na exemplo,  cyberbullying, trabalho em grupo e

comunicagao digital

disseminagdo de noticias
falsas, violagdo de
privacidade).

Relna a turma e pega a

cada grupo para
apresentar suas analises e
solugbes para 0s casos

discutidos.

resolugdo de problemas.
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. OBJETOS DE AVALIAGCAO
EIXOS TEMATI HABILIDADE METODOLOGIA 2
03 cos CONHECIMENTO 2 elfeiSelells FORMA/CRITERIO
(EFO9COO01AN) Sala de aula invertida:
Compreender a | organize os alunos em
evolugdo  histdrica | grupos para criarem
da Inteligéncia | apresentagGes relatando o
Artificial e os | uso das IA em diversos
conceitos setores da vida cotidiana, .
. ) ) Uma abordagem holistica
fundamentais na saude, finangas, . N
. - que considere ndo apenas
associados a essa | transporte, educacdo e )
. L o produto final, mas
oA e tecnologia. comunicagdo. ; .
Inteligéncia Artificial também o processo criativo
(IA): Historia e (EFO9CO02AN) e a colaboragdo. A
conceitos basicos Reconhecer as avaliacdo deve incluir a
aplicagbes praticas andlise de como os alunos
da IA no cotidiano e aplicam conceitos tedricos
em diferentes na pratica.
setores, como
saude, financas e
transporte.
(EFO9COO03AN) Estudo de caso: Pega aos
Analisar os | alunos que realizem
Pensame'nto conceitos de visdo | andlises de como a Visdo
computacional computacional e | Computacional é utilizada
suas aplicagdes, | em setores como saude .
o - Participacdo ativa na aula,
Visdo como (deteccdo de tumores), . o
. . sua habilidade de resolugdo
Computacional: reconhecimento seguranga
. . L . . de problemas, e o uso
Tecnologia e facial e andlise de | (reconhecimento facial), .
. . . , efetivo de ferramentas e
aplicagdes imagens. automotivo (veiculos ..
A materiais.
autébnomos), e-commerce
(recomendagdes de
produtos).
(EFO9CO04AN) Cultura maker: Criagdo de
Compreender o | robos com material |Participacdo nas atividades
conceito de robdtica | reciclavel: Caixas de | propostas, o trabalho em
e identificar os | papeldo, garrafas PET, |grupo e oenvolvimentoe a
principais pequenos motores de | criatividade ao explorare
) F'undamentcl)s' componentes de um | brinquedos antigos, CDs aplicar conceitos de
basicos da robética robd. antigos, fios de cobre fabricaco digital e
reciclados, LEDs de | construgdo com materiais
brinquedos quebrados, reciclaveis.
pilhas recarregaveis ou

baterias reutilizadas.




(EFOSCOO05AN)
Identificar e aplicar
diferentes

Cultura maker: Apresenta
um problema complexo do
dia a dia, como "Planejar

Participacdo ativa e

estratégias da | uma festa de aniversario”. | engajamento significativo
computagdo  para | Os alunos devem | dos alunos nas aulas. Sera
.- resolugdo de | decompor o problema em | observadaacompreensdo
Estratégias da .
computacio problemas. tarefas menorgs. Cada r'obus'ta dos cpnceltos
grupo compartilha sua discutidos, aplicados de
decomposi¢cdo, e discute maneira eficaz em
como essa técnica é exercicios praticos e
utilizada na computagdo atividades propostas.
para simplificar problemas
complexos.
(EFO9CO06AN) Discussdo guiada: Leve
Analisar o | para sala de aula videos
funcionamento de | explicativos sobre o Sera avaliada a
sistemas de | funcionamento dos | participagdo, empenho no
) recomendacdo e | sistemas de desenvolvimento das
Sistemas de suas aplicagdes nas | recomendacdo, como diversas atividades
Recomendagao - : .
escolhas da vida | aqueles usados por Netflix considerando a
real. e Amazon na escolha de criatividade, dinamismo e
filmes e realize um debate atenc3o.
sobre a influéncia deles nas
escolhas dos usudrios.
(EFO9COO07AN) Estudo de caso: Os alunos
Definir o que sdo | serdo divididos em grupos
sistemas e cada grupo recebera um
distribuidos e | estudo de caso de uma
identificar suas | empresa que utiliza
principais sistemas distribuidos (por Participagdo em sala, a
caracteristicas. exemplo, Google, Amazon). |criatividade, o trabalho em
Sistemas ) _ grupo e o pensamento
Mundo digital distribuidos e Cada grupo deve |nvest|.gar critico, habilidades
Internet. como a empresa gerencia a essenciais para o
distribuicdo de servicos e | gesenvolvimento integral
dados e no final, dos estudantes.
apresentardo suas
descobertas, destacando
0s principais  desafios
enfrentados e como foram
superados.
(EFO9COO08AN) Sala de aula invertida:
Reconhecer os | Divida os alunos em grupos
diferentes tipos de | e pega que pesquisem e
ameacas criem apresentagdes sobre |Empenho na realizagdo das
cibernéticas e | os tipos de ameagas | apresentagdes, trabalho
Segura}nga identificar formas de | cibernéticas existentes | em grupo, criatividade e
cibernética protecido digital. propondo  formas de | resolucdo dos problemas
prote¢do para propostos.

apresentarem em sala aos
colegas.




Seguranga digital e
privacidade

(EFO9CO09AN)
Compreender como
fazer o uso seguro
de aplicativos, e
identificar formas de
protecao em
paginas web.

Gamificagdo: O jogo pode
ser feito em formato digital
ou em um tabuleiro onde
os alunos enfrentam
diferentes cenarios online
(receber um link suspeito,
baixar um aplicativo, fazer
login em um site
desconhecido).Para  cada
cenario, eles devem tomar
decisdes baseadas nas
praticas de seguranga que
aprenderam.

A partir do
desenvolvimento das
atividades propostas e

pelo empenho e
desenvolvimento ao
realiza-las em grupo ou
individualmente.

Cultura
digital

Tecnologia digital
e sociedade

(EFO9C007) Avaliar
aplicacdes e
implicacdes
politicas,
socioambientais e
culturais das

Tecnologias digitais
para propor
alternativas aos
desafios do mundo
contemporaneo,
incluindo  aqueles
relativos ao mundo
do trabalho.

Discussao guiada: Divida a
turma em dois grupos: um
a favor e outro contra o
impacto das redes sociais.
Cada grupo deve pesquisar
e apresentar argumentos
sobre como as redes
sociais influenciam a
sociedade, a politica, e a
cultura.

No final do debate, os
alunos devem  sugerir
melhorias ou alternativas
para minimizar impactos
negativos e maximizar os
positivos.

Participacdo nas atividades
propostas, trabalho em
equipe, organizagao nas

apresentagdes, exposicao
de ideias nos debates e
resolugdo de problemas.

Autoria em meio
Digital

(EFO9C0O09) Criar ou
utilizar conteddo em
meio digital,
compreendendo
questoes éticas
relacionadas a
direitos autorais e
de uso de imagem.

Cultura maker: Divida os
alunos em trios e solicite
que criem conteuldos sobre
a escola em que estudam,
podendo ser videos,
podcast, painéis entre
outros. Porém precisam ser
conteudos  autorais e
criativos.

Envolvimento nas
atividades propostas,
concepcdo dos
conhecimentos tedricos
aplicados nas aulas
praticas, trabalho em
equipe e criatividade.

Leis e crimes no
meio digital

(EFOSCO10AN)
Compreender as
principais leis e
regulamentagbes
relacionadas ao
meio digital e adotar
praticas seguras e
responsaveis no
ambiente online.

Sala de aula invertida: Em
grupos os alunos devem
criar apresentagOes fisicas
ou digitais sobre leis e
regulamentacdes no
ambiente  digital para
apresentar em sala aos
colegas.

Organizagdo e empenho
nas apresentagoes,
criatividade e interesse em
resolver os problemas
propostos.




Qualidade da
informacao

(EFO9CO10) Avaliar

a veracidade,
credibilidade e
relevancia da

informagdo em seus
diferentes formatos,
sendo capaz de
identificar o
propodsito pelo qual
foi disseminada.

Aprendizagem cooperativa:
Divida os alunos em grupos
e atribua a cada grupo um
tipo de fonte especifica,
peca para que cada grupo
analise a informacdo
recebida, considerando os
seguintes critérios:
autoridade, fonte, objetivo
e evidéncias. Apds as
andlises os alunos deverdo
apresentar suas
conclusoes.

Trabalho em equipe,
execugdo das tarefas
propostas no prazo
estabelecido. Resolugdo
dos problemas propostos
com dinamismo e
empenho.
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