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PREMISSAS

A Computagdo permite explorar e vivenoar experéncas. sempre
movidas pela ludicidade por meio da interagdo com seus pares Estas
experiéncias se relacionam com diverses dos campos de expenénaa
da Educagio Infantil e devem considerar as seguintes prammssas.

1. Desenvolver o reconhedmento e a identificacdo de padrées,
construindo conjuntos de objetos com base em diferentes cniénos
come: quantidade, forma, tamanho, cer @ compertamenta

1 \Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas
por artefatos computacionais.

3 Criar e testar algeritmos brincando com cobjetes do ambeenta e
com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

4 Solucionar problemas decompondo-cs em partes mencres
identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que
podem ser generalizadas ou reutilizadas para cutres prebiemas.
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COMPUTACAD

EOUCAZAD INFANTIL

COMPUTAGAO - EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM .

. Computagdo plugada:
' 1) Criar padres de repeticio em sequéncia com formas e cores diferentas.
{I) por melo de editor de desenho;

(i} por meio de ferramenta online (Pattern Shapes: https://apps mathlearningcenter org/ pattern-shapes/).

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo estabelecdo por mer de Jogo onkne:
‘ (i) Shape Pattern (ht!ps:/lwww.topmarks.co.uk/orderinq‘and—soqunamlﬁau-n&ms),
(i) Chicken Dance (https://pbskids. org/peg/games/chicken-dance).

{EID3CO01) Reconhecer

Computagdo desplugada:
desenhos.

: 1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticio de movimentos:
| . (1) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir);
i (i} respirar (inspirar, expirar).

padrio de repetigio em sequéncla de S0ns, movimentos,

i | 2) Reconhecer padrae por meio de sans do préprio corpo:
(i) Perguntar as criangas se sabem o que é um padrdo;
{ii} Escolher uma musica produzida com sons do corpo;

(i) E, apés ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa misica repete? O gué? Qual padrio vord
conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?

3) Criar uma sequéncia a partir de urn padrio de cores ou formas semethantes, indwands a guantdade de
repeticdes por meio de bloces de montar ou sutros materiais

. Computagao plugada:

1) Experlenciar as etapas de execugdo de tarefas, discutindo como as tarefas 3o dividdas em 2tapas a party
de jogos digltais como:

() Cockie Monsters Foodie Truck (https:/lpbskids.org[sesamlgamsfmolde—mmrs—w&tmdn:
i i () Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

1
|
t
3
e .Hm.i....
|
!
1

(EI03C002) Expressar as etapas para a realizac3o de uma tarefa de forma clara e Capltacac desplugada:

ordenada 1) Expressar as etapas de realizac3o de tarefas didrias por meio de desanhos ou de forma oral;
’ 2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarsfa didria.

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:

(i) tomar banho,

{ii} colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma histéria,

(v) dormir.

: Computagéo plugada:
1) Experienciar a execug3o de algoritmos por meio de

(1) jogos digitais {e.g. Follow the Code: hitps://www.mathplayground.com/follow_the_code. htmi);
(ii) brinquedos robéticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasd.com/).

Computacdo desplugada:

1) Experienciar a execugdo de algeritmos por meio de percursos realizadss a partir da desanhes no chis {ou
magquetes) como, por exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(EI03CO03) Experienciar a execucdo de algoritmos brincando com objetos (!Q amarglln_ha; .

(des)piugados. (i) sequéncias de niimeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de atividades manuais {e.g. dobraduras, bordado, costura).
Exemplo: Executar o sequinte algoritmo

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

T i Passo (2) - Dobrar asta folha ao melo;
it Lt e bealagdo de ; Passo (3) - Dobrar novamente ao meio;
e M0 1.310 Passo (4) - Dobrar novamenta ao maio; ‘
"’.56' Lé Mumci; @l no 1 /90 | Avaltar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir este passo? e (b) Existern formas
P "’-"’f‘ V.Lei Muny, al — diferentes de dobrar o papel ac melo?
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COMPUTACLD

EGUCACAD IKFANTIL

COMPUTACAO - EDUCAGAO INFANTIL (CONTINUAGAO)

EIXO ; OBJETIVO DE APRENDIZAGEM - , - EXEMPLOS

Computagdo Plugada:

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

(1) Jogos de sequéncla légica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequenca-logica);
(1i) LightBot (https://lightbot.com/);

1 (i) Scratch Jr, (https:/fwww.scratchjr.org/).
(E103C004) Criar e representar algoritmos para resolvar problemas, i

Computagdo Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os passos para o preparo.
| (algoritrno). Dialogar com elas sobre a ordem das etapas. Como sugestio de material de apoio pedagoglco,
i temos a "Minha Fabrica de Comida” (https://lifes.de.ufscar br/computar/minha-fabrica-de-comda/).
. 2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel, ch3o), representando os
| passos do trajeto. Come sugestdo de material de apoio pedagégico, temos ¢ "AlgoCards” (http://
www.computacional.com.br/} e “Segue o Tritho” (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-tritho/).

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

PENSAMENTO (E103C0O05) Comparar solugbes algoritmicas para resolver um mesmo ! Computsea's Desplugeds:
COMPUTACIONAL problema. i i

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto marcadeo ne chae;
i 2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas didrias como:
! . (I} escovar os dentes,
| (ii) tomar banho,
| | (iil) colocar roupa.

Computagdo plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma histdria, parsenagens ou

tema de interesse da turma e avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugest3o de
ferramentas para criagdo da atlvidade, temos:

(i) Wordwall (https://wordwall.nat/pt), e
(ii) Jamboard (https://jamboard.gocgle.com/).

(EIO3CO06) Compreender decisdes em dois estados {verdadeiro ou false). Computagdo desplugada:

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

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

3) “Verdadeiro ou Falso” / *Iss0 no meu mundo” (https://lifes.de.ufscar.brfcomputar/verdadeiro-ou-faisaf).*
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' Computacso (Das)plugada:
| 1) Propor atividades de visualiza
+ televisdo, celular, radio, tablets) de forma a-

i ; (|) possibllitar qua as criangas possam ligar e desligar os aparethos,
(E103C007) Reconhecerfiis;?ositivos eletrénicos (e nao-eletrénicos), ! ) st quando esti e oY

1 (i) dif i [ iti do- éni
R fechudssy, 1 : (iil) diferenciar dos dispositives n3o eletrénicos.

¢30 ou exploracdo da dispositivos eletranicos (e

-g. lanterna, Qlcyladgra,

L 2) Part:cipar de brincadeiras Que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadairas de
exemplo:

(i} Seu Mestre Mandou;

(i) Pega-gelo / Pega-conge!ou;
{iii) Estatua,

1 Computagéo Plugada

! 1) Reconhecer as dife rentes interfaces de aparelhos {e.g. micro-ondas, computader, projetor, controle remoto
ete.) e suas partes, diferenciando as formas de comunicar agdes,
(EIOBCOOB) Compreender o conceito d

! e interfaces para comunicacio com | ' 2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes interfaces de aparelhos e suas partes
objetos (des)plugados.

MUNDO

Computacso Desplugada
DIGITAL

1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de nterface;
2} Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas partes {e.g. gir as teclas
de um telefone).

ComputacHo Plugada:
1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador, dispositives robdtreos,
tecnologias assistivas) por meio de Jjogos educacionais ou situagbes de aprendizagem, a fim de que as Ciangas
possam verificar as diferentes formas de utilizagBo de cada uma delas, como:
(1) toque de tela em tablets,
! {ii} use do mouse no computador,
I (ili) manipulagso de um robd,
¢ (iv) comando por voz,
i + (v) reconhecimento facial,
i " (vi) reconhecimento de gestos,
! ! Computagdo Despiugada:
f [ 1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagio usando imagens que representam as diferantes
| ! formas de interagiio entre os dispositivas; _ ) R )
i ! 2) Representar as diferentes formas de interag3o (e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos por meio de
i. ! atividades manuais (e.q. desenhos, maquetes, colagem, modelagem).

s -_.__i.- e
|

(EI0O3C009) Identificar dispositivos computacionals e as diferentes formas de
interacdo.
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CULTURA
DIGITAL

OBIETIVO DE APRENDIZAGEM

(EI03CO10) Utilizartemologia digital de maneira segura, consciente e respeitosa. ;

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos computacionais, )
seguindo recomendagdes de 6rg3os de saude competentes.
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ECUTACAD INFANTIL

Computagdo plugada:

. 1) Propor um caca ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que ratratam stuasdes ress de uto de
tecnologia, seguranca e ética. E possivel ¢riar ambientes como e3sa gratunamena palo Google Foems, Escape
Factory cu Genial.ly;

) Adaptar o cagca ao tesouro para ser Jjogado de forma cooperativa oy compattiva, ndriidual oy em grupo,
podendo ser online, hibrido oy presencial,

3) Produzir um portfélio com dicas para mantar-se S8Quro ao assistir videocs, jogar onling, rRGSUrer videos @
fotos e compartilhar informag8es na internet. O portfélio deve ser produzido palas oangas ¢ pode inciyir

videos, imagens, desenhos e escrita espontanea, Come opgdes para produzir um portféie onbne, tlam-ia; Book
Creator, Flipgrid, Canva, entre outros,

Computacdo desplugada:

1) Propor um caca o tesouro onde ag pistas s3o situagSes raals de uso de tecnoiogla, segurara e etica. Para
avangar para a proxir’na pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar o que fartam em cada sfuechy.
2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo plugads,

Situag¢des de exemplo (caga ao tesouro):

(i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que deixa voca com meds. O qQue vocR dava fazer?

(li) Vocé esta participando de uma interagdo na internet. Alguém que vock n3o conhece pergunta onds vock
mora. Vocé conta?

(iii) Todo jogo pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre sz ele sara legat oy n@o?
Computag3o plugada:

1) Compreender a importéancia do tempo de exposico 2 tela por meio de um dculos sem gray:

(i) Ltilizar um dculos usado e sem grau;

(i7) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador;

{iii) Depois gque todos visualizaram, utilizar tamp&es de tamanhas diferentes, aumantands o grau de dfcuidade
da visualizacso;

(iv) Quando todos visualizaram com o ditimo tamp3o (o mais fechade), explicar qua o grau de dfcutdads
simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que quante maior o temnpa, manr a dficuidade
de visualizar nitidamente.

2) Compreender os potenciais efeitos do uso prolongade de jogos digitais. Como por exempio:

i) Fazer um levantamenta sobre os Jjogos que as ariancas jogam:

ii) Acessar um jogo em um dispositive ilustrando-o para as criangas;

iii) Dialogar sobre caracteristicas que tornam os jogos estimulantes (visual, sons graficos elc.); _

iv} Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuaric envolvido comn o jogo o malor tampo possivel
(recompensas, fases, bénus etc.);

v) Dialogar sobre a sensacdo que esses jogos geram nas criangas.

Computagdo desplugada:
1) Utilizar a mesma estratégla plugada (1), substituindo a tela do computasi?_r por um t?if'e_l deflﬂtochz& -

Noai/RS

de NOﬂOa.



e R e §

el e | | e | | e | e | | | S | e ==

c R R R 2y clk St
’. i * £ [ 3

h

COMPUTAGAO

COMPETENCIAS

1

Compreender a Computagao como uma area de conhecirqento
que contribui para explicar o mundo atual e ser um _agente ativo e
consciente de transformacéc capaz de analisar criticamente seus
impactos sociais, ambientais, culturais, econdmicos, cientificos,
tecnolégicos, legais e éticos.

7. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais € oS
respectivos desafios para os individuos na sociedade, discutindc

questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas e
economicas.

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

4. Aplicar os principios e técnicas da Computagao e suas tecnologias
para identificar problemas e criar solugtes computacionais,
preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicergar
descobertas em diversas areas do conhecimento seguindo uma

abordagem cientifica e inovadora, considerando os impactos sob
diferentes contextos.

Avaliar as solugbes e os processos envolvidos na resolugdo
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento,
sendo capaz de construir argumentagbes coerentes e
consistentes, ufilizando conhecimentos da Computag&o para
argumentar em diferentes contextos com base em fatos e

informacdes confidaveis com respeito a diversidade de opinides,
saberes, identidades e culturas.

Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e
"‘”’C'Da! oportunidades que fagam sentido ac contexto ou interesse do
MNaca., Je g, 3 estudante, de maneira individual e/ou cooperativa, fazendo uso da

: Computacgdo e suas tecnologias, utilizando conceitos, tecnicas e
Urg, zaca: e Murij; no g 310 NOnOa_ ferramentas computacionais que possibilitem automatizar
3. M, O Ly p - PEl RO /90 processos em diversas areas do conhecimento com base em
nO. 3/95 principios éticcs, democraticos, sustentaveis e solidarios,
4 2.3 06 valorizando a diversidade de individuos e de grupos sociais, de
950&000 q{; Mun mno 2 3790, maneira inclusiva.

Noai/m 19/0¢ 1. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia,

5 responsabilidade, flexibilidade, resiliéncia e determinagao,
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, recorrendo
aos conhecimentos da Computagio e suas tecnologias para tomar
decisées frente as questdes de diferentes naturezas.

1

1
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COMPUTACAO - 19 ANO

'

EIXO | OBIETQ DE CONHECIMENTO

HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

Organizacdo de objetos

Conceituagso de Algoritmos

Codificagdo da informag&o

(EFO1CO01) Organizar objetos fisicos ou digitals
considerando diferentes caractaristicas para esta
organizacdo, explicitando semelhangas (padres)
e diferengas.

(EF01C002) Identificar e sequir sequéncias de
passos aplicades no dia a dia para resolver
problemas.

(EF01C003) Reorganizar e criar sequéncias de
passos em melos fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias & palavra 'Algoritmos’,

(EFO1C004) Reconhecer o que € a informacgso,
que efa pode ser armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e descrita em
vérias linguagens.

(EFO1CO05) Representar informagado usando
diferentes codificagGes.
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BCSO dé NOnoa

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizades
e agrupados de diferantas manairas, enfatizando as
caracteristicas desejadas. A organizagdo adequada
pode facilitar a busca por um objato especifico dentrs
daste conjunto.

O objetivo é que os alunos possam identificar passos
que fazemn parte da execu¢io de uma tarefa, bem como
seguir uma sequéncia de passos para realizar uma
tarefa (resolver um problemaj.

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa
(resolver um problema), se estd eriando um algoritmo.
Esses algoritmos padern ser construidos a partir de um
conjunte de passos desordenados, onde o aluno deve
identificar a sequéncia em que esses passos devern ser
executados, ou pedem ser construidos partindo do zZero,
na qual esses passos também devem ser detarminades,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual, oral ou pictografica para descrever os passos de
um algoritmo.

O objetive é fazer com que o alune compreenda o
conceito de informagdo, que uma mesma informacdo
pode ser descrita de diversas formas (usando
linguagem oral, Imagens, sons etc.) e que tal descrigio

' pode ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a

informag&o sobre a existéncia de um cacharro pode ser
representada como uma imagem ou como o som de sau
latido, que pode ser transmitida repassanda a folha com
a imagem para outra pessoa ou reproduzindo o sem
para outra pessoa (como na brincadeira telefone sem
fio) e depois pode ser armazenada em uma pasta ou
gravacio,

Compreender o conceito de reprasentacio & um passo
importante para a compreensic de como
computadores representam as informag¢des e simulam
comportamentos, além de ser habilidade importante
para o desenvolvimento e uso de abstragdes. Um
algoritmo executado por um computador opera dados
representados de manaira simbdlica. Por exempio, uma
imagem pode ser represantada por uma grade formada
por pequenos quadrados (pixals), cada qual com um
numero que representa sua cor (por exemplo, O branco
e 1 preto). Sons podem ser represantados por notas
musicals atc.

O professor poce pade gua o3 Rimod Srpem e
um canjunts de Derioragers por gemelt, cor dow
olhos, idade, tamarng, nacorsidecs etc.
Também pode sugery gum o3 suros trpsmaem
um conjunts da Bguras sevrret ees onr oo, oor
tipo da figura, sor tarmarss 2ae Crparas v

O professor pode fornecer sesudrses 4% mptsos
para resolvar probiemas corna Girsiror g
Simples, seguir cammindns, EMCAa” w—a “ecets,
construir figuras com Tangrarm, erte ooss.
solictar que o3 aluncs s sxecte—

Q profassor pode fornecer smage~s 2.
descrevem 0s passos pars comstrur o seoets
usando pecas do Lpo Lage’ & seinney suw ot
alunos as organzem em wra seCUEE Tul
permita construir ¢ objets. Ou arvds, © profrsscr
pode sciiatar que o¢ alurcs gaségur—,
oraiments ou atraves de segudncas de Setemncd,
Como se joga esconde-estonds Su Suaigues
aytro Upo de jego.

Transmitir uma palavra pos “telefore e S,
enviar um desenho pama wn colga, Taver u=a
mensagem de audic 8 rapraduT-ia pare um
colega, entre cutros.

Mostrar que 20 pintar s Wreas de yma imagem
com cores pri-definidas (coddicacio) uma

imagem ¢ recuparada (informacia) ou mostrar a
refacho de uma s COM SUAS NS MUSICRS.



COMPUTACAQO - 1% AND (LUNTINUALALV)

! : EXEMPLOS
EIXO | OBIETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE - . EXPLICAGAO DA HABILIDADE O
ili i 5 utilgar um jogo educacional
Esta habilidade tem como proposta a Identificagdo e O professor podera u
Usao de artefatos (EFO1C006) Reconhecer ¢ explarar artefatos exploragdo de tecnologias fisicas ou digitais, como por e ferramantas como computador, tablet, mesas
S computacionais Comput'amonals V.°|tad°s a atender necessidades exemplo computador, tablets, brinquedos eletrénicos, interativas, celular, em que 0S alunos possam
E PESERAIEH Caietives. ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa). experimentar 38Us reQirses.
a » .
> Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre Professor podera fazer um jogo de lmaggn: de
= Se bilidad (EFO1CO07) Conhecer as possibilidades de uso a importéncla de resguardar dados pessoais como dispositivos Como celylar, tablet, computador
3 nog:sr:r;cate res?oqsa fidade seguro das tecnologias computacionais para nome, endereco, idade, onde estuda, quando da dentre outros em que o3 alungs precasam
a t e ecTo M protec3o dos dados pessoais @ para garantir a utilizacSo de tecnologias como celular, tablets, em que apre.sen-:_ar o que 33 pessoas fazem com essas
cAmpMResiang propria sequranca. n3o se pode compartilhar essas informagdes com tecnologias. Assim, o professor podera destacar

qualquer pessoa. os auidados quando usamos esses dispositivos.
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COMPUTACAO - 20 ANO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

16

OBJETO DE CONHECIMENTO

Modelagem de objetos

Algoritmos com repeticdes
simples

Instrugdo de méquina

Hardware e software

Uso de artefatos
computaclionais

Segurancga e responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

"HABILIDADE

(EF02C0O01) Criar e comparar modelos
(representagdes) de objetos, identificando
padries e atributos essenciais.

(EF02C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como sequéncias com
repeticdes simples (iteracées definidas) com base
em instrugdes preestabelecidas oy criadas,
analisando como a precisio da instrucdo impacta
na execugdo do algoritmo.

(EF02C003) Identificar que maquinas diferentes
executam conjuntos préprios de instrucdes e que
podem ser usadas para definir algoritmos.

(EF02C004) Diferenciar componentes fisicos
(hardware) e programas que fornecem as
instrugBes (software) para o hardware.

(EF02C0O05) Reconhecer as caracteristicas & usos
das tecnologias computacionais no cotidiano
dentro e fora da escola.

(EFO2CO06) Reconhecer os cuidados com a
seguranga no uso de dispositivas computacionals.

' iu.m_.lpd.’ e e,
il “ucacdo d
A;;:’ca; Let Mum‘:ppam°af.310f93,onoe
" C30 Ley Mum‘cipal no 1
Or9ainzaco | o Muny T
2 s . -

N3 Maicipy de Eh
" SN0 - Lo
: J»mf.'ntb Inteérng - Dat. Myn No

CEp; I9600-0001 . pperyos .

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas
essenclais de objetos. Modelos sio importantes para
classificar objetos e a escolha das caracteristicas define
0s agrupamentos.

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para
descrever algoritmas, percebendo a importancia de
descrevé-los com precisio para que possam ser
executados por outras pessoas (ou maquinas). Os
algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes (preestabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser repetidas um determinade
nimero de vezes, Os ciclos de repeticdo devemn ser
slmples, isto é, ndo devem conter outros ciclos.

Para compreender o funcicnamento dos computadores,
¢ importante entender que uma maquina disponibiliza
um conjunto de instrugties (as operagtes) que, se
realizadas em uma dada sequéncia (algoritmo),

" produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,

computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.)
que sdo controladoes por algo que segue uma sequéncia

. de passos lgicos (um App do celular, uma pessoa com

a calculadora, uma costureira) etc.

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as
diferentes caracterfsticas das tecnologias de informagéo

~ @ comunicago, identificando como funcionam,

principais aspectos, bem como reconhecendo os
diferentes usos no dia a diz das pessoas dentro e fora

" da escola.

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranga ac usar
dispositivos como celular, tablets, computadores dentre
outros (roube de dados em dispositives fisicos, rastro
de dados online quando da utilizagdio de jogos por
exemplo ete.).

EXEMPLOS

O professor pode distribuir um conjunto de
imagens de veiculos como motos, bicicletas,
automdvels, trens, avides, caminhdes,
helicépteros, jet-skus, barcos a vela, lanchas etc, e
solicitar que os alunos agrupem as Imagens dos
veiculos que voam ou que possuem rodas, ou
ainda os que possuem motor, entre outras
caracteristicas. Chamar a ateng3o de que
diferentes caracteristicas podem gerar diferentes
agrupamentos.

Os alunes pedem construir algortmes com
conjuntos de instrugdes pré-definidas, como
agbes para avangar, virar 3 direita, virar a
esquerda, bem como definir seus préprios
conjuntos de instrugBes. Para descrever a tarefa
de andar 10 passos, virar a esquarda e andar mais
5 passaos, pode-se definir o seguinte algoritmo:
'Ande um passo 10 vezes; vire 2 esquerda; e ande
um passo 5 vezes'

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a
identificar que alguns conjuntos de instrugbes
bem definidos (operagSes aritméticas simples de
uma calculadora, operagdes de dobradura ete)
podem ser usados em sequéncias bem defindas
para produzir coisas (o calculo de uma exprassio
simples, um origami etc.).

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

O professor pode apresentar imagens de
diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando
caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu
cotidiano, celular para ligagbes, acessar
informagdes, computador para trabalhar com
documentos, produzir contetido, dentre outros.
Criar um portfolio de tecnologias com imagens
de tecnologias;

O professor podera criar um portfélio com alguns
cuidados ao jogar nos dispositivos como celular,
tablets,
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SOUEUTATAD ENL NG I NTAMENTE,

COMPUTACAO - 39 ANO

OBJETO DE CONHECIMENTO

EXPLICACAD DA HABILIDADE

HABILIDADE

PENSAMENTO CCMPUTACIONAL

Légica computacional

Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

Decomposigdo

{EFC3CO01) Associar os valores 'verdadelro’ e
‘falso’ a sentengas [ogicas que dizem respeito a
situagdes do dia a dia, fazendo uso de termos que
indicam negac3o.

(EFO3C002) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repetigdes
simples com condicdo (itera¢des indefinidas),
para resolver problemas de forma independente e
em colaboraggo.

(EFO3C003) Aplicar a estratégia de
decomposigdo para resolver problemas
complexas, dividindo esse problema em partes
menores, resolvendo-as e combinando suas
solugdes.

~ Iy n-r"‘_‘pa

As sentengas [6glcas sdo santancas daclarativas que
represantam a constatacio de um fato pelo ernissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz
uma declarag3o, ela pode ser "verdadaira” ou “falsa”.
Esses termos definem os possivais valores (vardade)
para as sentengas léglcas. Comparagdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tam como resultado um valor
légico (“verdadeiro” ou "falso”), O valor de uma
senten;a lbgtea poda ser rmodificado usando a

opera #0 de negagdo, indicada por tarmos como MAC e
NAO E VERDADE QUE.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes que padem ser repetidas um
numero de vezes que no é conhecide de antem3o.
Nestes casos, esta repetigdo é controlada por alguma
condicdo (sentenca logica). Os ciclos de repeticio
devem ser simples, istc é, ndo devem conter outros
ciclos.

Decomposigdo é uma das principais técnicas de
resolugdo de problemas, na qual um problema é
dividido em subpraoblemas, os quais sdo resolvidos
independentemente, e cujas solucdes sio combinadas
para construir a solugdo do problema eriginal. Algumas
vantagens da decomposi¢do sdo:

- parmitir uma melhor organtzacdo e visualiza¢do do
problema e da solugdo;

* - facilitar o trabalho em grupo;

- permitir qua possamos reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros problemas.
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MUNDO DIGITAL

|

ORIETO DU CONHECIMENTC

HABILIDADE

{EFO3CO04) Ralacionar o conceito de Informagéo
com o de dado.

Codificaclio da Informacho

(EFO3C005) Compreender que dados 530
estruturados em formatos espacificos
dependendo da informagéo armazenada,

(EFO3C0O06) Reconhecer que, para um
computador realizar tarefas, ele se comunica com
o mundo exterior cormn o uso de interfaces fisicas
{dispositivos de entrada e saida).

Interface fisica

L Ohiseliig Mumicipal de tuu
Criacdo Lei 14
Altera

3

Keorgan
Ststema Muni

FAPLICAGAT DA

Para gua um computadaor potsa ArmAazanar, ¥4 Tan Gaaiidl 4
ou manipular urma informacdo 4 precms procases-'a ¢
raprasants-la come um conjunts 44 dades (simbslos) A
habilidada trabatha a difarancs antre asnes 4o
concaitos,

A Computacio emprega difarantas téenicas para
organizar dados de forma astruturada para reprasentar
informagao. Cada tips de mformagdo passul uma
estratégia de representacido. Taxtos podem ser
representados corno uma sequéncia da niumeros
decimais, onde cada nimero raprasents um caracters
(como é feito com o uso da tabela ASCII), urma imagsm
pode ser representada como urma sequéncia de
nimeros decimais que definemn a cor de cads elemarts

de um reticulado uniforme que divide a imagem (pixel])
etc.

E Importante entender que o computador se comunica
con o mundo exterior com dispositivas fisicos prognos.
Alguns dos dispositivos permitemn fornacer informagses
para os computadores, os dispositivos de entrada
{teclado, mouse, microfone, senscres, antena etc ),
enquanto outros permitem gue o computador ransmita
informagdes para o mundo exterior, os dispositives de
saida (monitor, alto-falanta, mpressora etc. ).
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COMPUTAGAD

COMPUTAGAO - 39 ANO (CONTINUAGAO)

22

EIXO

CULTURA DIGITAL

OBJETO CE CONHECIMENTO

Uso de tecnologias
computacionais

Seguranca e responsabilidade
no uso ds tecnoclogia

HABILIDADE

(EFO3C007) Utilizar diferentes navegadores e

ferramantas de busca para pesquisar e acessar
informacodes.

(EFO3COO08) Usar ferramentas computacionais
em situa¢des didaticas para se exprassar em
diferentes formatos digitals.

(EFQ3C009) Reconhecer o potencial impacto do
compartilhamento de informacdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

rerlig p.|u"'c.

Crnagag
Alteracae

EXPLICAGAO DA HABILIDADE
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EHBIMO FUNCAMENTAL

EXEMPLOS

Reviganiza
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Lei Municipai no 1
Lei Mung; "

Nesta habilidade temos a perspactiva que o aluno possa
explorar diferantes navegadores g buscadores,
conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca
como associago de palavras, as abas em cada um
deles, filtros, dentre outros. Além disso, por melo das
pesquisas aprasentar os cuidados na busca das
informacgdes desejadas.

O objetivo desta habilidade & que o aluno possa
explorar diversas farramentas computacionais como
jogos educacionais, programas de animag3o,
ferramentas de desenho dentre outros, exprassar ideias.

A proposta nesta habilidade & que ¢ aluno possa
identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagdes pessoais com colegas ou
pessoas em meio digital, como por exemplo enderego,
nomes das pessoas da familia, onde estuda, onde mora.
Essas informag8es podem ser utjlizadas por pessoas de
forma mal-intencionadas, quande os alunos trocam
informag&es online por celular, computador ou até
mesmo quando estdo jogando na internet.

0 de Nono-
310799

Pal no 1.663/95

S Mumc
anCipal de Enging - |~ DI M° 2.360/06
“Ornento Interno -
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Nonoai/rg

O professor pode solictar yuma pesguisa smples
em algum site de escolha do dooente, sobre
temas como um personagem de desenko
animado por exemple, em que o3 alunos poderdo
verificar os diferentes resuitados da buzca,
verificando filtros de pesquiza, testandn novas
palavras assodadas 3 escolhida primerarmente e
assim os diferentes tipos de Informagio sobre ym
mesmao assunto.

O professor podera utilzar uma ferramenta da
desenho para os alunos cnarem uma figura que
represente suas férias ou algum everto
importante,

O professor podera apresentar um cazo em Gque
foram utilizados dades roubados de pesscas,
solicitando aos alunos que destagquem o que
pode ter acontecido para que os dados
pudessem ter sido roubados. Podera ainda, »
partir do que foi levantado pelos alunos, cnar um
painel com imagens dos dispositrves
computacionais como tablats, celular,
computador, apontando em cada um os mpactos
de acordo com o que mais se utilea nesses
dispositivos.

23



COMPUTAGAS

COMPUTACAO - 4° ANO

OBIETO DE CONHECIMENTO "' HABILIDADE

(EFO4C0O01) Reconhecer objetos do mundo real
e/ou digital que podem ser representados através
de matrizes que estabelecem uma organizagdo na
qual cada componente esta em uma posicao
definida por coordenadas, fazendo manipulagées
simples sobre estas representacdes.

Matrizes e registros

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

{EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real
efou digltal que podem ser representados através
de registros que astabelecem uma organizagdo na
qual cada componente & identificado por um
nome, fazendo manipulagdes sobre estas
representagdes.

w Muiiepal Ue twucacdo de Nonos
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EXPLICACAO DA HABILIDADE

Informagées podem ser organizadas em astruturas,
denominadas estruturas de dados, Essas estruturas permitemn
uma melhor compreens3o e também facilitam a manipulagao
das informagdes. Uma estrutura de dados esconde 2
particularidade de diferantes informages, permitindo que
sejam vistas como objetos Gnicos, ou seja, é uma forma de
abstracao.

Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados organizadas em
linhas e colunas assim como as tabelas. As matrizes possuemn
um tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte
da estrutura s&o do mesmo tipo. Um dado especifico é
acessado em uma matriz através de coardenadas {x,y) que
indicam a linha e a coluna em que esse se localiza. Matrizes
compostas de uma Unica linha s30 denominadas vetares. A
ideia aqui é que os alunas consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que passam ser caracterizados
como matrizes e usem algum tipo de representacdo
(podendo ser visual) para llustré-los. Além disso, devem
realizar manipulagBes simples sobre essas representacdes
como recuperar e alterar informag@es nas matrizes. Exemplos
de objetos que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez, caixa de ovos,
organizagio de classes em uma sala, janelas na fachada de
umn prédijo etc.

Informagdes podem ser organizadas em estruturas,
denominadas estruturas de dados. Essas estruturas permitem
uma melhor compreenséc e também facilitam a manipulacio
das informag8es. Uma estrutura de dades esconde a
particularidade de diferentes informag@es, permitindo que
sejam vistas como objatos Unicos, ou seja, é uma forma de
abstraco.

Registros, que sdo agrupamentos de informagdes, sdo um
tipo de estrutura de dados que possul um tamanho pré-
definido e os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informacdo especifica de umn registro é acessada
através de um Identificador {ou nome) assoclado a ela. A
ideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser caracterizados
como registros e usem algum tipo de representagdo
(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manlpulagbes simples sobre essas representagSes
como recuperar a alterar informagtes nos registros,
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como
registros: carteira de estudante, boletim, ficha de cadastro de
aluno, descrigdio de quaiquer objeto/pessoa (escolhendo um
conjunto de atributos) etc.

(-
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ENSINOD F mCAENTAL

EXEMPLOS

O professor pode solicitar que o3 aluncs
construam o tabuleiro {usando uma matrz)
e joguem a batalha naval, onde os bros sio
dados informando as coordenadas no
tabuleiro. Qutra atividade que pode ser fecta
é apresentar diferentes fachadas de prédios
e solicitar que o5 alunos representem a
distribuicdo das janelas por matrzes,
registrando nas correspondentes
¢coordenadas as caracteristicas de cada
Janela (por exemplo, aberta ou fechada, com
cortina ou nao, com persiana ou ndo). Com
essas representagdes, os alunos podem
fazer um jogo estilo "cara 2 cara® ende cada
jogador escolhe secretamente uma janela
(por exemplo 22 janela do 3° andarje o
adversario deve descobrir a janel escolhda.
Para Isso, os jogadores devem fazer
perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando janelas
até descobrir a janela escolhida pelo
adversdrio. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matrz que
representa a fachada do prédio.

O professor pode distribuir imagens de
documentos de identidade de pessoas
ficticias e solicitar que os alunos
Identifiquern quais informacbes estio
disponiveis nos documentos, como por
exemplo nome, registro geral, filiag3o,
naturalidade, data de nascimento etc. Pedir
que 0s alunos separem os documantos cujas
pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou tenham nascido em
uma determinada cidade. O docante pode
ainda solicitar que identifiqguem qual é a
cidade em que a maionia das pessoas
nasceu.
Qutra atividade que pode ser feita é solicitar
que 0s alunos, em grupos, criem um
formulario para coletar informagdes
andnimas sobre os cofegas como
caracteristicas fisicas, gostos sobre comida,
time de futebol, jogo/brincadelra, filmes etc,
Apas distribuir aos colagas de grupos
diferentes para que completem e devoivam
ao grupo. De posse dos formularios
preanchidos, os grupos devem identificar
qual o colega que praencheu cada
formuldrio,
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COMBUTACAD

COMPUTACAO - 40 ANO (CONTINUACAO)

EIXO GBIETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE - .
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PENSAMENTOQ
COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

Algoritmos com repeticdes
simples e aninhadas

Codificacdo da informacgie

Uso de tecnologias
computacionais

Seguranga e responsabilidade
no uso da tecnologia

(EFO4CD03) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequénclas e repeticoes
simples e aninhadas (iteragSes definidas e
indefinidas), para resolver problemas de forma
Independente e em tolaboracdo.

(EF04C004) Entender que para guardar,
manipular e transmitir dados deve-se codifici-los
de alguma forma que seja compreendida pela
méaquina (formato digital).

(EF04C005) Codificar diferentes informactes
para representagdo em computador (binaria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc. ).

(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas
computacionais para criagdo de contelido (textos
apresentages, videos etc.).

r

(EF04C007) Demonstrar postura &tica nas
atividades de colets, transferéncla, guarda e uso
de dados.

(EF04C008) Reconhecer a importancia de
verificar a conflabilidade das fontes de
informac@es obtidas na Internet.
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EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Os algoritmos aqul devem ser descritos através de
sequéncias de instrugdes que podem ser repeatidas. As
repeticbes, aqui, podem sar aninhadas, isto &, um ciclo
de repeticdo pode conter outro.

Um processador é formado por circuitos eletrénicos
que operam apenas em dois niveis de tens3o. Por Isso, o
sistema bindrio (0 e 1) é o sistema de numeracio usado
para codificagdo em formato digital. [sso implica que
para que um computador possa guardar, manipular a
transmitir dados, precisamos codifici-los utilizando
diferentes estratégias.

Existem diferentes estratégias de representacaoc em

* formato digital para diferentes tipos de informag3o.

Conhecé-las é um passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que trabalhem com
tipos diferentes de informac3o.

O objative desta habilidade é que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais como
editor de texto, editor de imagem, editor de
apresentagdes, programa de histéria ermn quadrinhos,
animagaoc dentre outros, para produzir conteddo em

projetos, atividades diversas.

PropGe-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos
relacionados a manipula¢do de dados, como por
exemplo quando assiste e faz download, compartitha

. uma imagem, dentre outros.

Nesta habilidade espera-se que os atunos possam
reconhecer que, ao se obter informacdes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e se elas sio sequras e
a informag3o é confiavel.

EHSINO FUNDAMENTA

Imaginrandn que alguém quer lzvar as janelas de
um prédio com 10 andares e 20 janslas por andar,
A pesscas pode lavar 23 20 Janelas de um andar,
e depois Ir para o proximo andar (até chegar ac
Gitimo andar}. Este @ um a'gorimo gue envolve
uma repetdo anmnhads . A pessoa val repety 10
vazes a tarela de Brar 70 laneias, que por sua
‘rez, repate 20 vezms 2 tarefa da ‘aver uma janela

Pode-se utizar a tabela ASCII ¢e codficagho de
caractares. Por exempio, qusndo se ubiza a
tzbela ASCI] de codfcacic, 8 letra “A” ¢
reprasentada pelo numers dessnal £5, que &
codificado em bindrio coomo 1000001

Pode-se utilzar como exampios a tabela ASCI],
que especifica como todficar caraceres a#m
formato digital, ou os formatos de ragem
‘Fortable BtMap' e ‘Portabie GrayMap', que
codificam yma imagem de forma smpies usando
uma matriz da 0 e 1 (branco 2 prets) cu com uma
matriz com valores entre 0 a 255 (tons de cinza),
respectivarnente,

O professor podera proper um protets de riagdo
de uma histania dgital ou um video 22 curta
duragio, em que os aluncs expermerntam os
recursos de um aditor da texio ou de video.

Construg3o de um painal, a partr das magans de
tecnologias como o celular @ computador, em que
os alunos poderdo destacar agSes importantes de
quando se mampula um dada como imagem,
miisica, video, informagio, como verficar as
permissdes, autona, dentre outros.

O professor podera organizar casos em que se
precisa de determnadas nformagies e ao se
deparar com elas, s2 venfica que muitas dessas
InformagBes estio equivocadas, comparando

péginas qua tratam do measmo tama, mas com
informagtes dferentes como por exemplo em
uma biografia.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFO5C001) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através de listas que estabelecam uma
organizagdo na qual ha um numero varidvel de itens dispostos em
sequéncia, fazendo manipulagdes simples sobre estas representaces,
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Listas e grafos

(EFO5C002) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem
ser representados através de grafos que estabelecem uma
organizagdo com uma quantidade varidvel de vértices conectados por
arestas, fazendo manipulages simples sobre estas representacGes.

{EFOSCO03) Realizar operagdes de negagdo, conjungio e disjungio

Logica computacahal sobre sentengas légicas e valores 'verdadeiro’ e 'falso'.

EXPLICACAD DA HABILIDADE

Listas sdo estruturas de dados que agrupam
itens organizados (logicamente) um dapois do
outro. As listas no tdm um tamanho pré-
definido, o qua permite a resolucdo de problamas
que tratam argumentos de diferantes tamanhos
{um algoritmo que descreva como gerenciar uma
fila de pessoas em um calxa & o mesmo,
Independentemente do tamanho da fila). A Idela
aqul é que o3 alunos consigam identificar cbjstos
estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como listas e usern algum tipo de
representagio (podendo ser visual) para (lustrg-
fos. Além disso, devem reallzar manipulacdes
simples sobre essas representacSes como
recuperar, alterar e Inserir informagies nas listas.
Exemplos de objetos que podem ser
representados usando listas: filas de pessoas,
pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos,
lista de alunos de uma turma, lista de notas
musicals etc.

Grafos s8o um tipo de estrutura usada para
represantar relagdes entre objetos. Eles sdo
descritos por vértices (objetos) e arestas
(relagdes). Os grafos também n3o tém um
tamanho pré-definido, o que permite a resclucio
de problemas que tratam argumentos de
diferentes tamanhos (Um algeritmo que encontra
um caminhe em um mapa pode ter como
entrada tanto um mapa de uma regiSo como um
mapa de um pais.). A ideia aqui € que os aluncs
consigam identificar objetos estruturados no
mundo real que possam ser caracterizados como

~ grafos e usern algum tlpo de representagio

(podendo ser visual) para ilustra-los. Além disso,
devem realizar manlpulagbes simples sobre essas
representagdes como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de
objetos que podem ser representades usando
grafos: mapas, redes sociais, Internet, redes de
computadores, drvores genealdgicas,
chaveamento de times em um campeonato etc.

Os valores de sentengas logicas pedem ser
modificados ou combinados usando operagdes
lbgicas como negagdo (NAO), conjuncdo (E) e
disjuncdo (OU). A operacio da negagio modifica
o valor da sentenga légica invertendo seu valor,
isto &, uma sentenca verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a opera¢Bo de negagio e vice-
versa.

BN L) 3 IHDAMENTAL

O professor poda formecer urm monts 49 cartss aj-uoast
por naipes e em cada naipe 8% cartas extho ordenades por
seus valores Formecer novas cartas, vt oue 03 Bt
as induam no baratho mantendo a orden @ regstrem s
cartas vizinhas, O profesior tamdbemn poda seletar gue
todas as cartas de um deterrmunado yalor weiam
substituidas por cartas cunngas ou retrades do monte.
Cutra tarefa que pode sar dada ¢ fazer & Dusca por ™
carta especifica que pode ou ndo eflar no Marde e artas,

O professor pode distribulr, para dferantes grupot s
alunos, mapas do bairro onde alguns predos estbo
marcados. Pedir que eles tracem Enhas bgando essas
pradios sempre que houver um aminho entre sies 59
passar na frente de outro (dentre os marcados). Marzar na
linha tragada o numero de quadras de cads Gamin™o
considerado. Pedir que os grupos comparer seus grafos
para verificar se todas tem as mesmas arestas ou nio »
qual o nimero de quadras dos caminhos encantrados.
Depois pode-se construir conjurtamenta a represantagio
do grafo, considerando os menores carmenhos ence-eradss
dentre os resuftados de cada grupo. Com a reprasentagio
Unica pedir que tracem rotas passando por deterrmnades
prédios, calaulando o numerc de quadras que sa deve
andar para chegar no destino. Voitar 20 mapa e tragar as
rotas identificadas no grafo, nas ruas 4o bawrro.

O professor pode distribulr os perfis fictioos da diferantes
pessoas em alguma rede sodal, mdicando amagos comuns
entre os donas dos perfis. Pedir qua represantem a relaghs
de amizade através de um grafo, nc qual as pesscas sio
representadas por vértices e a amizade pelas arestas.
Depois fazer perguntas sobre amigos camuns, *dstinca®
de amizades etc.

O professor pode apresantar diferantas sentancas logicas e
solicitar que os alunos determinem seus valkres verdads,
como por exemplo:

Cince é maior que seis. {Falsa)

Cinco NAO & maior qua seis, (Verdadeiro)

Cinco ¢ maior que sais E maior que dos. (Falso)

Gnco é mator que seis OU malor que dez. (Faisy)

Cinco é maior que seis OU maior que dois, (Verdadeirn)
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COMPUTAGAO - 5% ANO (CONTINUACAO)

EIXC | OBIETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE - .

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

Afgoritmos com selegio
condicional

Arquitetura de

computadores

Armazenamento de dados

Sisterna operacional

(EFO5CO04) Criar e simular algoritmes representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica, que incluam sequéncias,
repeticdes e selegdes condicionais para resolver problemas de
forma independente e em colaborag3o.

{EFOSCOO05) Identificar os componentes principals de um

computador (dispositivos de entrada/saida, processadores e
armazenamento),

(EFOSCQ06) Reconhecer que os dados podemn ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto.

(EFO5C007) Reconhecer a necessidade de um sistema operacional
para a execuc3o de programas e gerenciamento do hardware.

EXPLICAGAD DA HABILIDADE

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrugdes, repetidas ou ndo, muitas vezes é
necessario fazer escolhas sobre qual agdo a ser
executada a saguir. Escolhas sdo feitas a partir de
situagdes (condigdes definidas por sentengas
légicas), como, por exermnplo, ao chegar em um
saméforo, dependendo de sua cer, @ ag3o a ser
realizada é diferente.

O objetivo é comegcar a ensinar 20 alunc os
elementos prindpais que comptem a arquitetura de
um computador; dispositivos de entrada/saida,
processadores e dispositivos de armazenamento

temporérios (ex: memadria RAM) e persistentes (ex:
disco rigido}.

Os dispositivos fisicos de um computador s3o
gerenciados por um software que denorminarmos
Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é
explicitar a existénda desse software e mostrar que
é ele o responsavel por gerenciar 0s recursos de um
computador (define qual programa pode utilizar o

processador, gerencia os dispositivos fisicos da
magquina etc.)

Os dados de um usuario podemn ser armazenados
em um dispositivo de armazenamento acoplade ao
computador utilizado {disco rigido, disce SSD etc.),
em dispositivos removiveis (pen drives, discos
rigidos etc.) ou serem transmitidos e armazenados
em outros computadores ligados 3 Internet
(armazenamento na nuvem). Reconhecer a
necessidade de armazenar dados em dispositivos de
armazenamento permitird a compreens3o do
conceito de sistemas de arquivos.

SEma Mumaupal de Ensing
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EXCMPLOS

O professor pode solicitar que os alunos simulem um
algoritmo que descrave o que fazer para atravessar
uma rua com seméaforo usando a Instrugdo de
sele¢dio condicional; um trecho deste algontmo
poderia ser: “se o semaforo estiver vermelno OU
amarelo, aguardar na calgada, caso contrario,
atravessar a rua”. Alem disso, pode soliotlar que os
alunos determinem os passcs de um 2igortmo gue
faga uso da seleg3o condxcional, come por exemnplo,
definir as agdes que devem ser realzadas ao chegar
em algum local caso este esteja 2berto ou fechado.

Explicar 0s componentes bésicos dos computadores
e suas funcdes: processador, memdra, ¢ exemplos de
diferentes dispositivos de entrada e saida.

Qs dispositives fisicos que compdam um
computador n3o funcionam sazinhos. E predso
mostrar que a operacdo desses dispositivos €
controlada por um software que denominamos
Sistema Operadonal. E possivel falar sobre aigumas
das fungdes de um sistema operadonal
(gerenciamento da meméria, de sistemas da
arquivos, de dispositivos de entrada e saida como
teclado, mouse, monitores, impressoras etr.).
Também & passivel mostrar que existem varios

Sistemas Operacionais diferentes (Windows, Linuwx,
macOS$ etc.)

Pode-se exemplificar os diferentes dispositives de
armazenamento de dados existentes, mostrar que os
arquivos s3o organizados de forma diferentes neles
e, para cada dispositivo, mostrar daraments se o
dispositivo é local (acoplado permanentemente a0
computador do usudric) ou remoto {removivel ou
dispositivo de armazanamento na Internet).
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CULTURA DIGITAL

EIXO « OBIETO DE CONHECIMENTG !

Seguranga e
responsabilidade no uso da
tecnologia

Uso de tecnologias
computacionais

‘ HABlUDt’-\DEi

(EFO5CO08) Acessar as informagtes na Internet de forma critica
para distinguir os conteddos confidveis de n3o confidvels.

(EFO5C0089) Usar informagdes considerando aplicacdes e limites
dos direitos autorais em diferentes midias digitais.

(EFO5CO10) Expressar-se critica e criativamente na compreensso
das mudangas tecnoldgicas no mundo do trabalho e sobre a
evolugdo da sociedade.

(EFO5C0O011) Identificar a adequacio de diferentes tecnologias
computacionais na resolugdo de problemas.

Nesta habllidade é importante que os alunos possam
refletir e acessar informagdes em buscas na Internet
criticamente, identificando caracteristicas de conteldos
prejudiciais, informacg&es confidveis, noticias falsas.

O objetiveo desta habilidade é que o aluno possa utilizar
informagdes e dados na Internet reconhecendo os
direitos autorais, como por exemplo de uma masica, um
filme, umjivro, ¢ os cuidados em seu compartilhamento
e uso pessoal.

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica e
criativamente por meio de dispositivos computacionais
ou ndo, demonstrando compreensdo das mudancas que
as tecnologias trazem ao cotidiane, incluindo munde do
trabalho.

Nesta habilidade propte-se que os aluncs possam
compreender diferentes necessidades de uso das
tecnologias computacionais, como por exemplo porque
usamos um computador para criar uma historia em
quadrinhos e usamos um celular para fazer uma ligacdo
telefénica.
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ENSINO FUNDAMENTAL

O professor pode propor um estudo comparativo
entre sites de jornais oficais e blogs para falar
sobre as fontes de informagio, considerando sua
confiabilidade.

O alunc podera criar um portfétio com imagens
de personagens de desenhos animados em que
ele poders dtar as fontes e propor um formato
em que considera todos os direitos autorais

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

O professor pode propor um Jogo em que
apresenta alguns problemas que pracsam de
solugdo usando diferentes tecnologias e os alunos
individualrnente ou em grupos buscam a solugdo
escolhendo a melhor tecnologia considerande
diferentes eritérios.

. : EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
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‘COMPUTAgﬁo / POR ETAPA - 10 ao 52 ANO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DE CONHECIMENTO ’

HABILIDADE

(EF15C001) Identificar as principais formas de organizar e
representar a informagao de manelra estruturada (matrizes,
registros, listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

Organizacdo e representacao
da informacgao

(EF15C002) Construir e simular algoritmos, de forma
independente ou em colabora¢do, que resolvam problemas
simples e do cotidiano com uso de sequéncias, selegoes
condicionais e repeticoes de instrugoes.

Algoritmos

ot e o o -.3C80 de Nono#
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(EF15C003) Realizar operagdes de negagdo, conjungao e

Logica computacional disjungao sobre sentencas lgicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’.

(EF15C004) Aplicar a estratégia de decomposig&o para resolver
problemas complexos, dividindo esse problema em partes

Decomposigdo
menores, resolvendo-as e combinando suas solugoes.

EXPLICACAO DA HABILIDADE

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

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

Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa
(resolver um problema), se esta criando um algoritmo.
Esses algoritmos podem ser construidos a partir de um
conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve
identificar a sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo do zero,
na qual esses passos também devem ser determinados,
além da sequéncia desses. Pode-se usar linguagem
textual, oral ou pictografica para descrever os passos de
um algoritmo.

As sentencas léglcas sdo sentencas declarativas que
representam a constatacdo de um fato pelo emissor,
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando sa faz
uma declaragdo, ela pode ser "verdadeira” ou "falsa”.
Esses termos definem os possiveis valores (verdade)
para as sentengas logicas. Comparagoes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor
Iégico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenca légica pode ser modificado usando a
operacdo de negacdo, indicada por termos como NAO e
NAO E VERDADE QUE.

Decomposigio é uma das principais técnicas de
resolucdo de problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solugdes sdo combinadas
para construir a solugéo do problema original. Algumas
vantagens da decomposigdo sdo:

- permitir uma melhor organizagdo e visualizagdo do
problema e da soluggo;

' - facllitar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as solugdes dos

| subproblemas em outros problemas.

BN NG PUNMOAMENTAL

EXEMPLOS

O professor pods pedir que 95 3WUnNosS organizem
um conjunto de personagens por g#nero, cor dos
olhos, idade, tamanho, nadonalidade elc
Também pode sugerir que 0% 2Unos organzam
um conjunto de figuras geometricas por Cor, Por
tipo de figura, por tamanho das figuras =iC

O professor pode fornecer sequéncias de cassos
para resolver problemas como construlir orgamis
simples, seguir caminhos, executar um3a recavia,
construir figuras com Tangram, entre oulros, @
solicitar que os alunos as executem.

O professor pode fornecer imagens qua
descrevemn os passos para construir um objeic
usando pecas do tipo ‘Lege’ & sclictar que o3
alunos as organizemn em uma sequénca qua
permita construir o objeto. Ou ainda, o professor
pode soficitar que os alunos expliguam,
oralmente ou através de saquéncias de dasenhos,
como se joga esconde-esconde ou qualguer
outro tipo de jogo.

O professor pode apresentar diferentes sentencas

légicas e solicitar que os alunos determinam saus

valores verdade, coma por exemplo:

» Cinco é maior que seis. (Falso)

« Cinco NAO é maior que sais. (Verdadairo)

+ Araiz e uma das partes de uma plania.
(Verdadeiro)

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

Criar uma receita (algoritmo) qua desgeva a
tarefa (problema) de preparar o café da manhd,
pode-se dividir essa tarsfa em duas stapas
(subproblemas): preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser descrita por
receitas independentes, criadas pala mesma
pessoa ou pessoas difersntes. A sciugio do
problema inicial & obtida combinando as duas
receitas (algortmos). Uma possivel combinagio &
realizar todos os passos da receRa do sanduiche
e depois todos os passas da receita do café.
Qutra combinagao poderia intarcalar os passos
das duas receitas, pedendo, por axemplo, iniciar
aquecendo a 3gua para o café, apds prapararo
sanduiche e por fim terminar o café.
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COMPUTAGAO / POR ETAPA - 10 ao 50 ANO (C'O’N:T.INIUAC&Q

; HABILIDADE

(EF15CO05) Codificar a informagao de diferentes formas,
entendendo a Importéncia desta codificagdo para o
armazenamento, manipulagdo e transmissdo em dispositivos
computacionais,

(EF15C006) Conhecer os componentes basicos de dispositivos
computacionals, entendendo os principios de seu funcionamento.

(EF15C007) Conhecer o conceito de Sistema Operaclonal e sua
importancia na integracio entre software e hardware.

(EF15C008) Reconhecer e utilizar tecnologias computacionais
para pesquisar e acessar informagoes, expressar-se critica e
criativamente e resolver problemas.

(EF15C009) Entender que as tecnologias devem ser utilizadas de
maneira segura, ética e responsavel, respeitando direitos autorais,
de imagem e as leis vigentes.
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Para que um computador possa armazenar, transmitir
ou manlpular uma informacgdo é praciso processa-la e
rapresentd-la como um conjunto de dados
(simbolos). A habilidade trabalha a diferenca entre
asses dois conceltos.

A Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informagéo. Cada tipo de informagao

- possul uma estratégia de representagao. Textos

podem ser representados como uma sequéncia de
numeros decimais, onde cada nimero representa um
caractere (como é feito com o uso da tabela ASCII),
uma imagem pode ser reprasentada como uma
sequéncia de numeros decimais que definem a cor de
cada elemento de um reticulado uniforme que divide
a imagem (pixel) etc.

Para compreender o funcionamento dos
computadores, é importante entender que uma
magquina disponibiliza um conjunto de instrugdes (as
operagoes) que, se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo), produzem algum resultado.

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em
seu cotidiano existem dispositivos fisicos (celulares,
computadores, calculadoras, maquinas de costura
etc.) que sao controlados por algo que segue uma
sequéncia de passos |dgicos (um app do celular, uma
pessoa com a calculadora, uma costureira) etc.

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique
as diferentes caracteristicas das tecnologias de
informac&o e comunicagao, identificando como
funcionam, principais aspactos, bem como
reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das
pessoas dentro e fora da escola.

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um
panorama sobre os cuidados com a seguranga ao
usar dispositivos como celular, tablets, computadores
dentre outros (roubo de dados em dispositivos
fisicos, rastro de dados online quando da utllizagio
de jogos por exemplo etc.). Temos também a
perspectiva da responsabilidade ao usar as
tecnologias, principalmente quanto aos direitos e
deveres como cuidado com propriedade intelectual

dentre outros.

ENSINO FUNDAMENTAL

EXEMPLOS

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuemn significado relevante,
mas que, em conjunto, definem alguma informac3o.
Por exemplo, cada um dos dados de um endereco
(tipo e nomae do logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a Informagdo de um enderego
espaecifico, os dados de dia, més e ano definem uma
data especifica, as cores de cada pixel, juntas,
definem uma imagem etc.

Mostrar que para representar informagdo as vezes é
necessario combinar diferentes tipos de dados. A
informacdo sobre uma data pode ser recuperada pelo
processamento de uma composigdo de dados de um
dia, de um més e de um ano em uma determinada
ordem. Imagens podem sar representados por
composicGes de cores em determinados pontos
(pixels) etc.

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a identificar
que alguns conjuntos de instrugtes bem definidos
(operagdes aritmeéticas simples de uma calculadora,
operagées de dobradura etc.) podem ser usados em
sequéncias bem definidas para produzir coisas {o
calculo de uma expressdo simples, um origami etc.).

Utilizar dispositivos do cotidiano do alunoc para
diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que
o controla (software).

Apresentar imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, computador, dentre outros)
destacando caracteristicas de cada uma deslas como
tamanho, tipos, bem como diferentes uses do no seu
cotidiano, celular para ligacSes, acessar informacdes,
computador para trabalhar com documentos,
produzir contetido, dentre outros.

Criar um portfolio de tecnologias com imagens de
tecnologias;

O professor podera propor atividades de comparacio
entre a seguranga que temos em possas casas como
fechaduras, nos carros com os alarmes, nos cuidados
€OM nossos itens pessoais, comparando com a
necessidade de cuidados quando estamos na
internet, ao conversar com pessoas desconhecidas,
fornecendo informagdo pessoais. Além disso, &
possivel trabalhar com atividades de criacdo de
pinturas ou desenhos que demonstrem de quem é
cada um deles, apresentando os principios de direitos

autorias e da propriedade intelectual.
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EIXO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CBIETO DE CONHECIMENTO

Tipos de dados

Programacgio

Linguagem de
programacio

Decomposigdo

Estratégias de
solugo de
problemas

Generalizagdo

Construir & anallsar
sclugdes
computacionais de
problemas de
diferentes dreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados

adequadas (registros,

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

Empregar diferentes

estratégias da
Computagio
(decomposigao,
generalizagdo e

rediso) para construir

a solugdo de
problemas.
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HABILIDADE

(EFO6C0O01) Classificar
informagdes, agrupando-as em
colegdes (conjuntos) e associando
cada colecdo a um “tipo de dados’

(EF08C002) Elaborar algoritmos
que envolvam instrugdes
sequencials, de repeticio e de
selegdo usando uma linguagem de
programacao.

(EFO6CO003) Descrever com
precisdo a solugio de um
problema, construindo o programa
que implementa a solucdo descrita.

(EFO6CO04) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programagao,

(EFO6C0O05) Identificar os recursos
ou insumos necessarios (entradas)
para a resolugdo de problemas,
bem como os resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definigdo de
problema como uma relagdo entre
entrada e saida.

{EFO6C006) Comparar diferentes
casos particulares (insténcias) de
um mesmo problema, Identificando
as semefthancas e diferengas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
varidveis (pardmetros} para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica,

EXPLICACAC DA HABILIDADE

As informagdes sdo armazenadas da diferentes
manelras, dependendo do tipo de dado que ela
representa, Basicamente existern tras tipos
primitivos de dados: inteiros, real e string,

Existem diferentes linguagens de programacdo que
podem ser usadas para descrever algoritmos em
diferentes niveis de abstragio, como linguagens
visuals, orientadas a objetos, funcionais, entre
outras. Uma ou mais linguagens podemn sar
escolhidas para serem adotadas,

3 Importante qua se consiga expressar a solugio do
problema (algoritmo) em portugues
compreendendo que o programa é apenas uma
descrigdo deste algoritmo em uma linguagem de
programagéo O aluno precisa entender que o mais
Importante é a construgao do algoritmo. Notem que
a ideia aqui ndo é apenas descrever as linhas de
codigo em portuguds, mas sim descrever em um
alto nivel de abstrag@o como o problema é
resolvido.

Decomposigdo é uma das principais técnicas de

: resolucdo de problemas, onde um problema é

dividido em subproblemas, os quais sdo resclvidos
independentemente, e cujas solucdes sio
combinadas para construir a solucio do problema
original, Aigumas vantagens da decornposicdo sdo:
permitir uma melhor organizag3o e visualizagdo do
problema e da solugdo; facilitar o trabalho em
grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros problemas.

Deﬂnlr problemas é uma habrhdade muito
importante, pols é o primeiro passo da solugdc. A
deflmgao de um problema se d4 identificando quais

. s&o os tipos de entradas necessarias {insumos/

Informagdes) e qual o tipo da salda. Como & solugdo
(aigoritmo) deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos das entradas e saida.
O objetivo aqui NAO & propor solugies de
problemas, e sim definir o que é necessario para
resolvé-los e qual serd o resultado esperado.

- ldealmente, um algoritmo € uma soiuc3o genérica:
: ele resolve varias instancias de um problema. Por

exemplo, um algoritmo que calcula a média

aritmética de 2 nimeros resolve aste problema para

qualquer par de nimeros {que sdo as instancias do
problema). Para descrever um algeritmo de forma

. genérica, é necessario dar nomes as entradas do

algoritmo. Esses nomes sdo chamados de variaveis

ou pardmetros do algoritme.

EXEMPLOE

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um
baralho (lista de cartas) e, o resulttado ¢ uma carta;
para calcular a média da3s provas dos alunos de uma
turma, precisa-se da lista de provas dos alunos, e o
resultado é um numaro,

Calcular a média de notas de uma turma em uma
dada disciplina e Informar se o resultado esta acima
da média do colégio.

Dasenvolver um programa que: (1) *Se o ponteiro do
mouse tocar no 2nimal entdo o animal andara 10
passos, 10 vezes sequidas.” (2) "Dada uma pitha de
cartas, se a pilka estiver vazla, dizer que n3o ha as; se
a primeira carta for um 3s, dizer que ha as na piha,
sendo, remover a primeira carta e verficar sa ha as no
resto da pilha,”

Decompor o problema de desenhar imagens em
subprablemas de desenhar formas basicas,
compondo as subsolugbes por meaio de operages
sobre imagens (sobrepor, posicionar ac lado etc.).
Decompor ¢ problemna de desenhar uma casa em
subproblemas de desenhar poligonos reguleres
(retdngulos, quadrados, tridngulos), compondo essas
formas com as operagbes sobre imagens (rotac3o,
sobreposic3o etc.).

Encontrar um As em um baralho, predsa-sa de um
baralho (lista de cartas) e, o resultade é uma carta;
para calcular a média das provas dos alunos de uma
turma, precrsa se da lista de provas dos alunos, e &
resultado é um ndmero.

Comparar diferentes instandas do problema de
caleular a drea de um reténguio, identficandoque o
que varia entre elas sio as medidas da base e da
altura e, por fim, criar um algoritmo para caloular a
area de qualquer retadngulo.
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COMEUTATAD

COMPUTACAO - 6° ANO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programac3o

Estratégias de
solugdo de
probiemas

OBJETO DE CONHECIMENTO

Tipos de dados

Linguagem de
programacéo

Decomposigio

Generalizacdo

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

Empregar diferentes
estratégias da
Computagdo
{decomposicdo,
generalizaggo e
reliso) para construir
a solugéo de
problemas.
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HABILIDADE

(EFOBCO01) Classificar
informagdes, agrupando-as em
coleges (conjuntos) e associando
cada colegio a um ‘tipo de dados’

(EFO6C0O02) Elaborar algoritmos
que envolvam instrugbes
sequenciais, de repetigio e de
sele¢8o usando uma linguagem de
programacao.

(EFO6CO03) Descrever com
precis3o a solugiio de um
preblema, construindo o programa
que implementa a solug3o descrita.

(EFO6C004) Construir solugBes de
problemas usando a técnica de
decomposicdo e automnatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programaco.

(EFC6COD0S) Identificar os recursos
ou insumos necessarios (entradas)
para a resolugdo de problemas,
bem como os resultados esperados
(saldas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definigdo de
problema como uma relagdo entre
entrada e saida,

(EFO6CO06) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de
um mesmo problema, identificando
as semelhangas e diferencas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
varidveis (parématros) para
permitir o tratamento de todos os
casos de forma genérica.

EXPLICACAO DA HABILIDADE

As informagdes so armazanadas da diferantes
manairas, dependendo do tipo da dado que ala
representa. Basicamente existam tras tipos
primitivos de dados: inteiros, reaf e string.

Existern difarentes linguagens de programacic que
podem ser usadas para descrever algoritmes em
diferentes niveis de abstrag3o, como linguagans
visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre
outras, Uma ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

E importante que se consiga expressar a solugdc do
problema (algoritmo) em portuguéds,
compreendando que o programa é apenas uma
descrigdo deste algoritme em uma linguagem de
programagdo. O aluno precisa entender que o mars
importante & a construgio do algoritmo. Notem que
a ideia aqui ndo é apenas descrever as linhas de
codiga em portugués, mas sim descrever em um

alto nivel de abstracdo como o problema é
resolvido.

Decomposigio é uma das principais técnicas de
resclugdo de problemas, onde um problema &
dividido em subproblemas, os quais s3o resolvidos
independentemente, e cujas solucdes s3o
combinadas para construir a solug3o do problema
original. Algumas vantagens da decomposicio s3o:
permitir uma melhor organizagio e visualizacio do
problema e da solugdo; facilitar o trabaltho em
grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes

dos subproblemnas em outros problemas.

Definir problemas & uma habilidade muito
importante, pols é o primeiro passo da solugde. A
definic8o de um problema se da identifiando quais
s80 os tipos de entradas necessarias (insumes/
Informagdes) e qual o tipo da saida. Como a solucio
{algoritmo) deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos das entradas e saida.
O objetivo aqui NAO é propor solucSes de
problemas, e sim definir o que é necessanio para
resolvé-los e qual sera o resultado esperado.

Idealmente, um algoritmo & uma solu¢lo gendrica:
ele resolve varias Instdncias de um preblema. Por
exemplo, um algoritrmo que calcula a media
aritmética de 2 nimeros resolva este problema para
qualquer par de nimeros {que sdo as instincias do
problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, & necessario dar nomes as antradas do
algoritmo. Esses nomes sdo chamados de varidveis
ou pardmetros do algoritmo.

EMSinT P URCAMEMTAL

Ercnrirar urm As em um Bareite, il E=a = 257 35T RN
baraibn (it 49 Zaras) 2, o remTads @ w3 LN,
para calcular @ madiz 433 Sroven dus purors Y4 ia
luma, precma-e 42 e de proores 495 et € 9
resyitado & urm nogmers.

Calcular a med:a ds rotas de = Luor—a v o—a
dada discipiing ¢ rformar 3a 5 retutads oa a—my
da meédia do colegn,

Desenvolver um programs gue. (i) "5 5 potmes &0
mouse tocar no anmmal entho © amrma’ aniay LT
passos, 10 vezes seguxdas * |2) “Data vma pika 22
artas, se a piha estver vara, 0w sue e “a 0t e
2 primeira @rta for um &, 42w Soe 8% T e,

sendo, remover a primera Qe ¢ vrtCET I8 Sw M D
resto da pitha.®

Decompar o problama de desechar —ruges e
subproblemas de desenhar formmas St
compendo as subsolughas por meed Se owrasies
sobre imagens {sobrepor, pomcorar a0 Bds &)
Decompor o preblema de dasenhar u—a cata 2
subproblemas de desenhar polgones ~eyuiares
(retdngulos, quadrades, rdnguios), compords piaat
formas com as operagies sobre emage™s (rommcho.
sobreposigdo etc ).

Encontrar um As em um barsihg, precw-ta 3 U
baralho (lista de cartas) e, o resuladc & wra Sty
para caicular a média das provas dos alomos o9 ™A

turma, precsa-se da ksta da provas 323 akunat. 2 O
resuitado e um numaro.

Comparar dferantes instinoas do problama de
calcular B area de um retdngulo, Mentficando que o
que varia entre alas sio as madaas da base ¢ da

altura @, por fim, criar urn PKOMM™O para caicular a
drea de qualquer retdnguls.
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Uso de tecnologias
computacionais

Fundamentos de
transmissdo de

Tecnologia digital
e sustentabilidade

COMPUTACAO - 69 ANO (CONTINUACAO)

EIXQ | OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE ; - .

Entender come os
dados s3o

para se expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamentea os
diferentes impactos
na socledade.

(EFO6CO07) Entender o
procasso de transmissio de
dados, como a informacio
é quebrada em pedagos,

criticamente o caminho da
preducdo dos recursos bem
como aspectos ligados &
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

EXPLICACAC DA HABILIDADE

O processo de transmissio de dados envolve em dividir a
Informag&o em pedacos para que ela seja mais facilmentas
enviada através da rede de comunica¢do. Esses pedagos s3o
transmittdos através de caminhos compostos por diferantas

perspectivas do ser humano e o consumo de tecnologia,
como quando compramos novos celutares em substituigdo a
aparelhos mals antigos, ou uma televisiio, dentra outros, ou
seja, nossos habitos. Quantos recursos sdo necassirios para
se produzir uma tecnolegla?

EA AT P ORTAMTN AL

Utilzar o3 aluros 2o equparartos 2y
transmiszdo, sisar w—a fom o~ jecenns
de papel e orartar aigurs ek SoEree-ty

: ) J a ertregarem samipee Ay Jedess fu sacal e
dados transmitida em pacotes equipamantos, Fl’nlair'nente, a informac3o é rementada no 8 um sagundo momerts 8 i Etrers 3
2 armazenados através de muttip| destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na 2
4 multiplos P ; pedaco. Depois pode sar guaiets to=u &
= d . transmissdo e alguns pedacos da informacdo podam sar
5 processados e equipamentos, e liiEnal o i 4 faltant mansagem chega ro CeRre ~eset
=y Armazenamento e transmitidos reconstruida no destino. igrl::r:n?doo: ‘::‘ forr:e::fr d:r:e oo (3lantes, diferentas cond4sas.
o Transmissio de dados usando dispositivos PISes: ‘
g computacionais, .
S considerands O gerenclamento de dados é frequentemente realizado
x aspectos da (EFO6C008) Compreender através do conceito de arquivo. Neste contexto, s arqurvas
seguranga e utilizar diferentes formas sdo criados considerando alguma légiea interna e Utilzar urm arguivo fisco pars srwimr o
Gestio de dados - ——r de armazenar, manipular, armazenados em meméria secundaria. Pasteriormente, esses sistema de argus/os @ resizar aSer Se
compactar e recuperar arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem manipulaches das drversas oasses,
arquivos, documentos e utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos raalzands analogas ¢tom os arsoes,
metadados. podem ser compactados para diminuir o espago ocupade na
memoria secundéria.
Entender que as
tecnologlas devem (EFO6COQ9) Apresentar . Gz
A d
s ser utilizadas de conduta e linguagem N'esta 'hablh. ade. N lmport.ante que £3:alupas possam ldentifiando e reflotrmds sobry cond tp o
eguranca e Tecnologia digital maneira segura apropriadas ao se vivenciar, discutir e refletic sobre o comportamento a se lina, por exemplo, proponds reorat 2o
responsabilidade no X 9 G 9 £ prop A : comunicar em ambiente digital, principalmente na internet » pol P, ) b
@ sociedade etica e responsavel, comunicar em ambiente & . i ke conduta que colaborem para o detats S
uso da tecnologla g ; : , mas ndo limitada a ela(por exemplo também em aplicatives i T 5
- respeitando direitos digital, considerando a de conversa) questies éticas em evidédnca.
E autorais, de imagem ética e o respeito. i
Q e as leis vigentes.
[}
g selecionar e utlizar (ero6c010) Analisar o
E Czcnou"tg';:nais consumo de tecnologia na Importante nesta habilidade considerar a reflexio sobra as Refletindo e discutnso sobre
'] InpHes sociedade, ¢compreendendo

sustentabilidade e tecnolog@, por exerpio,
identificando formas de ecromoar AT
@ outros recursos, como deshigancs o
dispositivas ou deixando—os &m mods Bs
aconomia de energia.
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Para automatizar a solugdo de um problema através da
construgdo de um programa de computador,
normalmenta & necessarlo definir as estruturas de
dados que serdo usadas para representar a informagao

(EFQ7CO01) Criar solugdes de

relacionada ao problema, e depois descrever o
algoritme usando as construgdes disponiveis na
linguagem de programac&o escolhida. Uma das
estruturas mais usadas & o registro, que permite

Desanvolver um programa que leia os dados de
um documento de idantidade, calcule a idade e
mostre todas as informagtes na tela, Ou um

programa que armazene um cadastro de grupos

de pesscas com os seguintes dados: nome,
descrever objetos identificando atributos destes telefone e data de nascimento (dia, més, ano) e
roblemas para os quais seja objetos, permitindo assim que se trabalhe em um nivel realize consultas (como pessoas que fazem
2 - L 9 § de abstracio maior: ao invés de receber varios dados de  aniversario em um determinado mes).
Programacao adequado o uso de registros e alun arad rograma pode receber o
usando registros matrizes unidimensionais para lum Ist ?dsep = |°5’ A RERICAIO dadoran loba
e matrizes dascrever suas informacdes e regsiro’ de um aluna (que seria um qlenng
i as varias informacdes sobre um aluno)
automnatiza-las usando uma
lingua do. - -
inguagem de programagio Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser
Construlr e analisar . ;
solugses usados quando temos situagdes nas quais queramos
-4 computacionsis. de representar que um determinado objeto é composto
% problemns Be por varios elementos similares, por exemplo, uma turma Desenvolver um programa gque Ié os cartSes de
] diferentes areas do pode ter varios alunos; um tabuleiro de xadrez pode ter resposta do vestibular e um gabarito, verificando
;5 . varias pegas, um armaric possui varias gavetas etc, A para cada candidato o seu numero de acertes.
> ' oz
= forma individual ou Ideia é que cada el_emento em uma matrizlveF0r ocupa
= (Abawak uma posigao. Matrizes podem ter uma ou mais
o Programacao Foisborativa, dimenstes
g seleclonando as :
d s
E zztruturda: de dados Deve-se estimular a analise critica do programa
2 e 3‘?‘;?05 s - (EFO7C002) Analisar programas
< Analise de registros, matrizes, para detectar e remover erros,
) listas e grafos),
E programas
o

Projatos com
programacao

aperfelgoando e

articulando saberes
escolares.

ampliando a confian¢a na sua
corregdo.

(EFO7C003) Construir solugdes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhacimento,
de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

construldo. Uma das formas é através da depuragio,

que consiste em uma analise detalhada do cadige e

realizagao de testes para identificar erros. Depuragdo é

uma das formas de desenvolver a habilidade do
pensamento critico.

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacio, é
uma cole¢do tanto de valores (e seus relaclonamentos)

quanto de operagdes (sobre os valores e estruturas
decorrentes). £ uma implementagdo concreta de um

tipo abstrato de dado ou um tipo de dade bésico ou
primitivo.

Usar aplicativos disponiveis que permitem ao
pregramador monitorar a execugso de um

programa, para-lo e reinida-lo, ativar pontos de
parada, entre outros.

Anallsar a proposicio e os requisites de um
programa e identificar qual a estrutura de dados
adequada z ser empregada: um programa gue
manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um

jogo no Scratch pode armazenar a pontuagdo dos

usuarios numa lista e salvar esses dados na

nuvem, dentre outros.
Propriedades de

Grafos possuemn muitas propriedades que podem ser
grafos

(Otels para a descoberta de conhecimento. Por exemplo,
comunidades virtuals s3o0 caracterizadas por uma
propriedade gue se chama clique de um grafo. Algumas

propriedades de grafos sdo: coloragdo, cliques, graus de
vértices, didmetro, pontes.

(EF07C004) Explorar Analisar a estrutura de conexo antre os usuarios
CroBHd e BN R GraR de urna rede soclal ou sclucionar um problema de
‘ entregas de mercadorias num mapa de cidade.

cn,
(.riai;é':mupa! de b g
Ahteracae, S Uit o 1 2,38 Nono,
A Qarr a® Munfcig, . 10/90
15t e EACE0 Ly ! 1° 1,663 06
B e e Bngiy, Ee‘.’s 2’360/06
42 (-.'«m’ Intery (. n° 2,379,
.L, G¢ GOO'CU() -L. un 19 A
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COMPUTACAO

COMPUTAGAO - 70 ANO (CONTINUACAO)

R T T EXPLICAGAD DA HABILIDADE | —

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

Estratégias de
solugdo de
problemas

Armazenamento
e Transmissao de
dados

Relso

Protocolos de
comunicagdoc em
redes

Fundamentos de
Segurancga
Cibernética

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagao
(decomposigdo,
generalizagdo e
relso) para
construir a solugéo
de problemas.

Entender como os
dados s&o
armazenados,
processados e
transmitidos
usando dispositivos
computacionals,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética.

(EFO7CO05) Criar algoritmos
fazendo uso da decomposicio e
do reuso no processo de solugio
de forma colaborativa e
cooperatlva e automatiza-los
usando uma linguagem de
programagao.

(EFO7C0O06) Compreender o
papel de protocolos para a
transmissao de dados.

(EFO7CO07) Identificar
problemas de seguranga
cibernética e experimentar
formas de protegdo.

_ —_— e— b - - - - & - - - - -

A decomposl¢so facllita o trabalho cocperativo,
pois auxilia na identificagdo clara de cada
subtarefa (subproblema), que pode ser realizada
por diferentes equipes, bem como da forma
como os resultados das tarefas devem ser
combinados. A identificagdo precisa das
interfaces das tarefas (entradas e saidas) é
essencial para viabilizar a combinagdo das
solugdes dessas tarefas, bem como o redso das
mesmas.

A transmissdo de dados precisa ser realizada
considerando um conjunto de regras para sua
execugdo correta. Esse conjunto de regras é
chamado de protocolo e permite que a
transmissdo de dados seja realizada de forma
consistente por diferentes aquipamentos.

A utilizagdo de sistemas e redes de
computadores precisa respeitar algumas
propriedades fundamentos da seguranga da
informacdo, como confidencialidade, integridade
e disponibilidade. No entanto, essas
propriedades podem ser armeagadas por
eventos maliciosos ou ndo-maliciosos. A fim de
diminuir a ocorréncia desses eventos,
mecanismos de protegac podem ser
empregados

44

iy
{ Hacd, ':'T"paf Je t‘u.-(_acé
A era'cg f' 2 ’Uoc‘:l "o p - no:
) EOrga,"z‘_’caoe' IoDet no 1-31
U0 et 20 L1 Moy 1 L863/05
99:56; u:m mno 3794,
0-6og - onoai!resl A

ENSINO FUNDAMENTAL

Criar um algoritmo para organizar um baralho por nalpe
e numerac3o, seguindo as etapas: (1) Coletivamente,
dividir o problema em separar 05 nalpes, ordenar as
cartas de cada um dos naipes e juntar os naipes
ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar
é comum aos 4 naipes, (3) Estabelecer a seguinta forma
de Interag&o entre os subproblemas (interfaces): (a) o
subproblema de separar os naipes tem como entrada o
baralho inteiro (vetor de 52 posigoes) e como resultado
quatro montes (vetores de 13 posi¢des) do baralho, um
para cada naipe; {b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um monte de cartas do
mesmo naipe e retorna como saida esse monte
ordenado; (c) o subproblema de juntar nos naipes
ordenados tem come entrada 4 montes de cartas e como
saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés
grupoes menecres, atribuindo a cada urna um dos
subproblemas distintos (separa¢do dos naipes,
ordenagdo de um monte do mesmo naipe e jungdo dos
montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos
subproblemas de modo a obter o baralho organizado.

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

Historias como "Todo melhor amigo tem um methor
amigo também” podemn ser utilizadas para demonstrar
como segredos compartilhados podem ser espalhados.
Esquemas de criptografia através de um dicionario de
cédigos também podem ser utilizados.
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COMFUTAGAD

COMPUTACAO - 70 ANO (CONTINUACAQ)

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO s : HABILIDADE : . .

Seguranga e
responsabilidade

no uso da
tecnologia

2

E

=

a

>

5

=

Q
Uso de
tecnologias

computacionais
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Cyberbullying

Impactes da
tacnologia digital

Produgao Digital

Entender que as
tecnologias devermn
ser utilizadas de
maneira segura,
ética e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de
Imagern e as leis
vigentes.

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

(EFO7C0O08) Demonstrar empatia
sobre opinides divergentes na
web.

(EFO7C0O09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

(EFO7CO10) Identificar os
Impactos ambientais do descarte
de pegas de computadores e
eletrénicos, bem como sua
relagdo com a sustentabilidade.

(EF07C011) Criar, documentar e
publicar, de forma individual ou
colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usande
recursos de tecnologia.

EXPLICACAO DA HABILIDADE

Nesta habilidade considera-se a discussdo e
reflex3o de colocar-se em posigio do outro e
respelto em relacdo as opinides divergentes na
internet, como opinibes de estilos de musica, de
filmes, de roupas, dentre cutros. Espera-se que
o aluno possa ser capaz de reconhecer a
importancia de raspeitar as opinides difarentes
da sua.

O contexto desta habilidade é a de proporcionar
a0 aluno a reflexdo e discusséo sobre
cyberbullying, trazendo sua definiggo. Além
disso, espera-se gue o aluno reflita sobre a
importancia de se combater o cyberbullying
(essa pratica de intimidagdo, humilhag3o,
exposicdo, dentre outros em meio digital)

Esta habilidade sugere a reflex3o e discussdo
sobre a relagdo da sustentabilidade e o impacto
na produgdo e descarte de lixo eletrdnico.
Considera-se importante enfatizar o descarte de
material tecnoléglico e as diferencas para outros
tipos de lixo. Como localidade, tipos de
reciclagem.

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize

. recursos e ferramentas digitais como editores de

video, editor de dudio, de blogs, para produzir
um video, um 3udio, uma pagina na internet,

. criando e publicando contetido, individualmente

e colaborativamente. Nesse sentido,
experimentar diferentes recursos e ferramentas,
inclusive intagrando um recurso de video e um
blog por exemplo!

ENSIHD FUNDAMENTAL

EXEMPLOS

Demonstrando respeito a dferentes opiniGes, por .
exemplo, em um debate sobre escweinas musicals, politxa,
dentre outros

Abordando e reflatindo sobra as caractersticas do
cyberbullying, por exemplo, em um debate a partir d2 um
estudo de caso real, e propondo agtes para soiuconar o
problema

Refletindo sobre o descarte de computadoras e suas
pecas, por exemplo, realizando estudo sobre o rmpacio
das toxinas quimicas quando os hardwares dos
computadores s3o expostos & descartados de forma
indevida,

Detalhando o processo de documentagdo de um projeto/
atividade, por exemplo, erganizando uma lnha do tempo
do projeto.
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MUNDO DIGITAL

OBIETO OE CONHECIMENTO

Programagéo

Sistemas
distribuldos e
internet

Programacéo
com listas e
recursdo

Construlr e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas
(registros, matrizes,
fistas e grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes

Algoritmos
escolares.

classicos

Projetos com

programagao

Fundamentos

de sistemas

distribuidos
Entander os
fundamentos de
sistemas distribuidos
e da internet.

Internat

HABILIDADE

(EFOBCO01) Construlr sclugées de
problemas usando a técnica da
racursio @ automatizar tals
solugdes usando uma linguagem
de programagio.

(EFOBCOO02) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas Informagdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programac3o,
empregando ou n3o a recurséo
como uma técnica de resolver o
problema.

(EFOBCO03) Utllizar algoritmos
cléssicos de manipulagBo sobre
listas.

(EFOBCO04) Construir solugBes
computacionals de problemas de
diferentes areas do conhecimanto,
de forma Individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,

aperfeigoando e articulando ¥ ~
saberes escolares. 7 e L
223, %
-3
I Ec IO F
m22835°2
o g = "z
.y g a: 9' [
O = o cE
Sehor- 2
(EFOBCOO05) Compreender&ﬂ - ]
conceitos de paralellsmo, 83 g'a- =5
concorréncla e armazenamgnid/ £ © £ £ =
processamento distribuidogd 3 ;.s" 33 =
[a)
' o
2553822
=3 c
3FsEa2g
1983
= O W o
AT SNRE
ALl B
(EFDBCO06) Entender comor 4, b 5 g
estrutura e funcionamento dif w € &
internet. LR 3
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EXPLICAGAG DA HABIL

O conceito de racursdo parmite exarcitar o paniamants
Indutive na rasolugdo de problamas, ou seja, recursdo nka
dave ser entendida como uma questdo sintética e sim coma
uma forma poderosa de resolvar problamas. G raciodnio
indutive é muito util na resoluc3o de problemas, pois
permite que se trabalhe am um nivel da abstracdo mals
alevado do que usando raclocinio dedutivo, ¢ que am
multas situacdes facilita ancontrar solucdes (grande parts
dos algoritmos cldssicos da Computag3o 530 bam mais
ficeis de compraander nas suas versdes racursivas).

Fazer profetos e construlr solugdes usando listas o recyrsas.
E importante sallentar a Importincia da analise critica de
programas recursives idantificando a existéncia de um caso
base (fim) a de chamadas recursivas que fazam o programa
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario o5
programas podem néo terminar.

Compreender algoritmos de manipulagdo de listas. Para
Isso, 0s alunos podem simular os algoritmos ou mesmo

Implementé-los.

Uma estrutura de dados em ciéncla da computacdo, é uma
colegBo tanto de valores {e seus ralacionamentos) quanto
de operagBes (sobre os valores e estruturas decorrentes).
uma implementagdo concreta de um tipo abstrato da dado
ou um tipo de dado basico ou primitivo.

O aluno deve compreender que o parafelismo permite a
utilizagio de diferantes recursos para executar partes de
uma tarefa que podem ser realizadas simultaneamente.
Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa é executada
ao mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
methorar o tempo de execugio de uma solugdo, mas
também para gue © processo possa ser executado por
vérias pessoas trabalhando concomitantemente. Para
construlr uma solu¢do usando paralelismo, deve-se
Identificar quais partes da solugiio s3o independentes,
podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se
também replicar a2 mesma tarefa para otimizar a execugio.

Ainternet é uma rede composta por muitas redes, as quais
compartiiham o pratacolo Internat. Essas redes sio
agrupadas em sistemas auténomos, conjuntes de redes que
possuem uma politica de operagio comum. A definigdo
dessas slstamas auténomos é realizada por entidades que
operam na organizagdo dos recursos da Intemnet.

(1) Schuckn mourwres pare defirar o tamanhn
de urra (mta ‘e 9 Uste Ior sagm, © tamankn @
mro, serds o Serentn & T TR T tarmanho
A resto da sta.” {1} Sahuda recutmva pacs
encorirar o murtars 4a aanderteg ca _dho:
FIUR @M UrE BriOYE EreShREa k B &rrute
eslivar vATA, O restEds @ 1u, 1WreT v 8
paIica da rad da srewe e s ghan,
snrma | a0 numern 49 sRrieTies 4 s
azuis por parte da po § Sa ke doa peALa,
sa ala ndo trver cihans iy, 5 rRINET # ©
niomaer de sscandentes de sihon anues (g
parte da pe @ mie) deid pess

Fazer um programa Gue jurie a8 Sues pi=es
da canas crdenadas da forrms sue o bt
todo contmua ordenats.

Simular ou programar sigortyros S
ordenzcio (Bubblesort, Mergeiorl (Lotasort
etc ), inserco, remogko, tusca (bnmer, Drace
etc.), entre outros.

Analisar a proposicio a oS requalos de U™
programa e identificar qual 3 estnturs de
dados adeqguada a ser empregash. UM
programa que manpuls tragens Sude
manipular os pixels dessa mage™ a parle Se
um vetor ou Wma matr, UM jogo no Soreech
poda armazenar a portudcio 4o LSS
numa lista e salvar esses Sl N mereeem,
dentre outros.

A partir da especificaclo da um sslchs wed
ndo implemantado cu real os etudaies
podem anaksar quas as funconaldadas gue
dependem de concorrénoa ou
armazenamernto distribuidos. A propre
Intarnet & considerada wn wcterns datriduda,
alem de Aplicactes e servigos Saseados na
Computagdo em Nuvem.

Usar a légica de um modeio em camadas ¢
mostrar como uma ENgUs MM pode sec
qtrmumnmmwm 2
inguas qua nBo possuem Cracutores (ex:
mmnsmiswlhnmhw
-> portugués-espanhodl).
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

Programacao

Sistemas
distribuidos e
internet

Programacao
com listas e
recursdo

Algoritmos
classicos

Projetos com
programacao

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Internet

Construlr e analisar
solugbes
computacionais de
problemas de
diferentes dreas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas
{reglstros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeigoando e
erticulando saberes
escolares.,

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuldos
e da internet.

(EFOBCOO01) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
recursBo e automnatizar tais
solugdes usando uma linguagem
de programacao.

(EFO8CO02) Criar solugbes de
problemas para os quais saja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagdes e
automatizd-las usando uma
linguagem de programagio,
empregando ou ndo a recursdo
como uma técnica de resolver o
problema.

(EFO8CO03) Utilizar algoritmos
cléssicos de manipulagSo sobre
listas,

(EFOBCO04} Construir solugdes
computacionais de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,

aperfelgoando ¢ articulando & ~
saberes ascolares, TEx 1
L0 x
= @0 n "
ESFDF
gEisgsz
35284

v a é NS o 3y

& oo o

€58~ 3

(EFOBCO0S5) Compreendergsg @ o T @ &
conceitos de paralelismo, 83 2~ = = O
P a = [
concorrencxaeamazen_amgnb/ §2E e~
processamento distribuidos® * 2 ¥ 3 3 ©
2 RS- 4N

g 5 = 53 £

= v 3 =)

2 23§

IPEI~EN

233085

(EFOBCO06) Entender comor a3, &b -‘S g &
estrutura e funcionamento ¥ & 2 &8 g

internet, 5 3}' & 2

£

O concaito de racursio parmite axerctar ¢ pansaments
Indutive na resolucio da problemas, ou jejd, recurido nis
deve sar entendida ¢coma uma questio sintitica g Bm cama
uma forma poderosa de ressbyar problamas O raciodnia
indutive é muito Gtil na resnlugio de problemas, pois
permite que sa trabalhe am um nivel de abstracdo mau
elevado do que usando radocinis dedutivo, 0 gua em
multag situagdes facilita ercontrar zolucies (granda parte
dos algoritmos cléssicos da Computacdo sd3o bem mais
ficeis de compreendar nas suas versdes racursvas).

Fazer projetos e construlr solugdes usando listas 4 recursdo
E importante salientar a importdnca da analise «ritica da
programas recursivos idantificando a axistanda de urmn casc
base (fim) e de chamadas recursivas qua fazem o programa
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario os
programas podem ndo terminar.

Compreender algoritmos de manipulagdo de listas. Para
Iss0, os alunos podern simular os algoritmos ou masmeo

implementa-los.

Uma estrutura de dados em ciéndia da computagio, d uma

colecdo tanto de valores (e seus ralacionamentaos) quanio
de operages (sobre os valores e estruturas decorrentes). £
uma implementagdo concreta de um tipo abstrato de dada
ou um tipo de dado basico ou primitiva.

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a
utllizagdo de diferentes recursos para executar partes de
uma tarefa que podem ser realizadas simuftaneaments.
Paralellsme ocorre quando mais de uma tarefa @ executada
ao mesmo tempo. Normaimente, se usa paralelisme para
melhorar o tempo de execugdo de uma solugdo, mas
também para que o processo possa ser executado por
varias pessoas trabalhando concomitantamente. Faca
construfr uma solugdo usando paralelismo, deve-se
identificar quais partes da solu¢do sio indapendentes,
podendo ser executadas simultansamante. Poda-se
também replicar a mesma tarefa para otimizar a execucio.

Ainternet é uma rede composta por muitas redes, as quais
compartilham o protocelo Internet. Essas redes sio
agrupadas em sistemas autdnomos, conjuntos de redes que
possuem uma politica da oparagdo comum. A definicdo
desses sistemas autdnomos é realizada por entidades que
operam na organiza¢ao dos recursos da Intemet.

du e wta e g Yela 2 sRrS i ETArtR ®
193 mnin g Samertn § on TN 1 e
da rests A9 ks " I Feidn cewa 2008
ercartrar o ruemars 45 ewwedertion tw A
S BT WA SCrINY JEOMBCIEC R TR § HTeEE
astver r2R. n rewrtads € e wetin = 8
seng 08 rad ta TR Ve Fhen s,
snrra | 30 rurrers 49 gncmrdecian dw P
ETAS grr gIrte <A S@ € Sw —im PeLa perane
e ¢la ndo Sver obes get 7 rERtEiv 8 3
rirmers de acesnderies te S ET0T T
parte de cai e ~nae | T95e Sesaam

Fazer urm proGras ous s 85 Dues pibes
da cartas crdanscas 98 e 58 ¢ harelhs
todo continue orleneds

Simular ou prograrmar pigortTel o
ordanachc (Bubbiscor:, Mergesort, Qucizor?
etc ), insarcho, rermochs, lusts [lewmpr, twwre
atc.), entre cutros.

Anahsar 3 propoucho ¢ &6 reguslise $¢ o=
programa a olentificer gusd » e utrs Se
dados adequada & sar eSregaly. o™
Programa Gue Manpuil magent dhde
rmanpuldr o5 poels 24338 FURAGIT 8 DRTTE So
UM vator oy L Tt Wt Xoge nid Saraen
pede armazenar a portuachks o aRasres
ruma lsta ¢ taivar ety SO0 S e,
dantre cutros.

A partir da especlicacio St U™ aaEteray wed
ndo mpiemantads cu redl D8 MITuSieten
podem analsar Quads &8s funcomalicade: Joe
depandem da concorménca Su

AUTHATS Ao destriados. & prasg-a
Intamat @ conpdemnmdd om ERRETD SR By,
alem de Apicacies ¢ tencignd Sibeds %2
Computagia em Mauvern.

Usar » Qe da U Modeid &M CImaSRE ¢
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OBJETO DE CONHECIMENTO

Fundamantos da
transmisshio de
dados

Entendar como os
dados siio
Armazenados,
pProcessados o
transmitidos usando
dispositivos

Armazenamento o
Transmissfio de

dados computacionals,
consldernndo
aspeclos da
sequranca
Gostho de dados clbernética,
=
=
T}
(=)
Q
[a)
=
=
=
Fundamentos de
sistamas
distribuidos
Sistemas Entender os
distribuidos e fundamentos de
internat sistemnas distribuldos
e da Internet.
Internet
Entender que as
tecnologias devem
Seguranga e sar utjlizadas de‘
responsabilidade Tecnologia digital e maneira segura, etica
no uso da socledade e responsavel,
= tecnologia respeitando direitos
E autorais, de imagem
G} e as leis vigentes.
=
o
g Selecionar e utilizar
= tecnologias
i computacionals para
o Uso de se expressar e

Tecnologia digital e

. resolver problemas,
sustentabilidade P 4

analisando
criticamente os
diferentes impactos
na sociedada.

tecnologias
computacionais

58

ANO (CONTINUAGAO)

HABILIDADE

EAPLICAGAOD DA HABILIDADE

(EF69CO07) Entandar o
procasso da transmissfio de
dados, comoe n Informacko 4
quebrada am pedacon,
transmitida em pacotas
através de maltiplos
aquipamentos, e raconstrulda
no dastino,

O procasso de tranamissko de dados envolva em dividir 5
Informacéo am padacos para que ala saja mals faciimante
anviada através da rede da comunicaciio. Fssas padacos sho
transmitidos através da caminhos compostos por diferentss
aquipamantos, Finalmanta, a Informagio & ramontada no
dastina, Ao sar dividida, problernas qug acorrem na
transmissio am alguns padagos da Informagio, podem ser
saluclonados palo reanvio de pedngos faltantes, corrompides,
ou fora da ordarn,

O garanciamento da dados & fraquantamenta realizado atrayés
do concelto de arquivo, Hasta contaxto, os arquivos sdo
criados consldarando alguma légica intarna e srmazenados am
maemérla secundéria, Posteriormants, astas arquives podarn
ser racarragados a fim de saus dados serem utilzades ou
masmo aditados, Finalmenta, os arqulvos podem ser

compactados para diminuir o £5paco ocupado na maméria
sacundaria,

(EF69C008) Compraender o
utilizar diferantas formas da
armazanar, manipular,
compactar e recuparar
arquivos, documantos e
metadados,

O aluno dave compreander que o paralelismo parmite a
utilizagéo de diferantes recursos para exacutar partes de uma
tarefa que podem ser raalizadas simultaneameante,
Paralelismo ocorre quando mals de uma tarefa é exacutada ao
mesmo tempo, Normalmente, se usa paralellsmo parz malhorar
o tempo de execugdo de uma solugo, mas também para que o
Processo possa ser executado por varias passoas trabalhanda
concomitantemente. Para construir uma solugdo usando
paralalismo, deve-se identificar quais partas da solucdo sdo
Independentes, podendo ser exacutadas simultaneamenta.
Pode-se também raplicar a mesma tarefa para otimizar a

(EF69CO09) Compreander
0s conceltos de paralelismo,
concorrdncla a
armazenamento/
processamento distribuldos,

execucdo,
;E”  internet é uma rede composta por muitas redes, as quals
e ) ompartilham o protocolo Internet, Essas redes <40 agrupadas
(EE69C010) Entendericome 3 § 8 > @ m sistamas autdnomos, conjuntos de redes que possuem uma
éaestruniale : 3 =3 5 0 Solitica de operacdo comum, A definicdo desses sistemas
fticlonsmento dulinternat. Q 5 § s 5 dautbnomos é reallzada por entidades que operam na
Al fc-g; 5.’ No ‘), 3organizagéo dos recursos da Internet.
0= 20 C
£2s8rp 2
(EF69CO11) Apresentar © 3 G oo —, © Nesta habllidade é importante’ destacar as formas de y
conduta e linguagem ? 3 g 2 2 Y comunicagiio na internet, em foruns, em sites, em redes sociais,
apropriadas ao se comunlaa§ ' 82 x5 3 o considerando a empatia, os direitos e deveres, as leis como o
em ambiente digital > g * £ 82 % marco civil. Importante que o aluno possa refletir sobre as
00 LB EEOR D &ncias d duta online
considerando a ética e o =0 % & § & ' consequéncias de sua conduta online.
respeito. $x §B_ 33 5
a1 SEA 8
> 83y
x" N
(EF69C012) Analisaro 3 & 5 a
consuma de tecnologla na = », g S g = Importante aqul o aluno identificar e refletir sobre o caminho e
socledade, compreendendo 3 &y & 11 © & imoactos em que a produgio da tecnologia tem em nossa
criticamente o caminho da =7+~ = iedade. Assim, espera-se que o aluno reconheca a cadela
soc , esp

produgéo dos recursos bem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

humano e os impactos no melo ambiente.

A AWK 4

EXEMPLOSG

\Rilizar 54 shunos come ales fossern
squipamentss de Leanumisals, paseer ums
frase am padagys de papel e orientar
alguns delas inicisirments a antragerem
ampre seu pedago de pagel € ern urn
sagundy moments & ndo sntreger o
pedacn. Depols pods ser pv/abads comeo 8
mansagesm chieqa no destiing restas
difarsntas condicies

Ltilizar um arquiro Nsico pare semuiar am
sistama de acquivos & realizer acies de
manipulacies das diversas pastas,
realzando snalogias com o5 srqumes

A partir ds especificaclic de um sisterma
web n3o implementado cu resl, os
estudantas podem analisar guas as
funcicnalidades que dependem de
concorréncia cu armazenamantis
distribuldos. A propria Intermet &
considerada um sistama distribuids, além
de Aplicag3es e servigos baseados na
Computacio em Nuvern.

Uzar a légica de um modalo em camadas &
mostrar como uma lingua comum pode sar
utilizada para traduzir comunicagdes antre
2 linguas que n3o possuem traduiores ex
tradutores portugués-inglés e Inglés-
aspanhol -> portugués-espanhal).

Como exemplo o professor podera
organizar um ~Escape Room”, em gue sia
apresentadas situagdes de condutas
inapropriadas em ambiente digkal, e os
alunos precisam criar saidas baseadas ma
ética e mudangas nas atitudes para
conseguir escapar da sala.

O professor podera elaborar um jogo que
demonstre os caminhos da tecnologia, sua
produgdo e seu descarte, considerando
tomadas de decisdo pelo aluno do qua
fazer durante o jogo.
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COMPUTAGAO

EIXO

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programagao

Estratégias
de solugao
de problemas

v

MRS A A A A & & & & A A A A A A 2 A A A A 4 & & & & 2 d

OBJETO DE CONHECIMENTO

Tipos de
dados

Linguagem de
Programagio

Decomposicéo

Generalizagao

i

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

Empregar
diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposigdo,
generalizacdo e
redso) para
construir a solugao
de problemas,

'COMPUTAGAO / POR ETAPA - 69 a0 99 ANO

HABILIOADE

(EF69C001) Classificar informacBes,
agrupando-as em colegdes (conjuntos) e
associando cada colegdo a um ‘tipo de

dado’.

(EF69C002) Elaborar algoritmos que
envolvam instrugdes sequenciais, de
repetigio e de selecdio usando uma
linguagem de programacso.

(EF69C003) Descrever com precisio a
solugéo de um problema, construindo o
programa que implementa a solugSo

descrita.

(EF69CQ04) Construir solugdes de

problemas usando a técnica de
decomposicdo e automatizar tais

solugbes usando uma linguagem de
programagao.

(EF69CO05) Identificar os recursos ou
insumos necessarios (entradas) para a
resolugdo de problemas, bem como os
resultados esperados (saidas),
determinando os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo a defini¢do de
problema como uma relagio entre
entrada e saida.

(EF6SC006) Comparar diferentes casos
particulares (instancias) de um mesmo

problema, identificando as semelhangas e :
diferengas entre eles, e criar um

algoritmo para resolver todos, fazendo t
uso de variaveis (pardmetros) para
permitir o tratamento de todos os casos
de forma genérica.

Reorganiza-;zo L
Ststema unicipal de Ens;
Reyimento Inter;

e ) ,i-h;!pal Je -
Cinagdu Lel Mym
Alterac3o Lei

+1.3630 de Nono:

Cipatl 01° 1.310/90

Municipal no 1.663/95

& Munripal no 2.360/0¢
N0 - Lei Municipal no 2,379,

no - Dec. Mun. No 19/0¢&

CEP: 99600-000 - Nonoai/RS

EXPLICAGAO. DA HABILIDADE

Para encontrar uma carta do tipo As em um baralho, precisa-se
de umn baralho (lista de cartas) e, o resultado é uma carta; para
calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-
se da lista de provas dos alunos, e o resultado é um niimero.

Existem diferentes linguagens de programac3o que podem ser
usadas para descraver algoritmos em diferentes niveis de
abstracdo, como linguagens visuals, oriantadas a objetos,
funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

E importante que se consiga expressar a solugio do problema
(algoritmo) em portugués, compreendendo que o programa é
apenas uma descricdo deste algoritmo em uma linguagem de
programacao. O aluno precisa entender que o mais importante
€ a construgdo do algoritmo. Notem que a ideia aqui ndo &

apenas descrever as linhas de cédigo em portugués, mas sim

descrever em um alto nivel de abstragdo como o problema &
resolvido.

Decomposicio é uma das principais técnicas de resolucdo de
problemas, onde um problema é dividido em subproblemas, os

' quais sdo resolvidos independentemente, e cujas solucdes sio

combinadas para construir a solugdo do problema original.
Algumas vantagens da decomposic3o s3o: permitir uma
melhor organiza¢o e visualizagdo do problema e da solugdo;
facilitar o trabalho em grupo; permitir que possamos reutilizar
as solugdes dos subproblemas em outros problemas.

Definir prablemas € uma habilidade muito importante, pois & o
primeiro passo da solugdo. A definigio de um problema se da
identificando quais s&o os tipos de entradas necessarias
(insumos/informacdes) e qual o tipo da saida. Como a solugio
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O objetivo aqui NAO &
propor solugdes de problemas, e sim definir o que & necessario
para resolvé-los e qual sera o resultado esperado.

Idealmente, um algoritmo € uma solugdo genérica: ele resolve

varias instancias de um problema. Por exemplo, um algoritmo

que calcula a média aritmética de 2 niimeros resolve este

problema para qualquer par de nimeros (que s3o as instancias

do problema). Para descrever um algoritmo de forma genérica,

- é necessario dar nomes s entradas do algoritmo. Esses nomes
sdo chamados de variaveis ou pardmetros do algoritmo.

ENEING FUNDAMENTAL

EAEMPLOS

Para encontrar uma carta do tipo As em
um baralho, precisa-se da um baralho (bsta
de cartas) e, o resultado é uma carta, para
calcular 2 média das provas dos aluncs de
uma turma, precisa-se da lista de provas
dos alunos, e o resultado é um ndmero.

Calcular a média de notas de uma turma
em uma dada disdplina e .:nformar se o
resultado esta acima da média do colégio.

Desenvolver um programa que: (1) "Se o
ponteiro do mousa tocar no animal entdo
o animal andara 10 passos, 10 vezes
seguidas.” (2) "Dada uma pilha de cartas,
se a pilha estiver vazia, dizer qus n3o ha
ds; se a primeira carta for um 3s, dizer que
ha as na pilha, sen3o, remover a primeira
carta e verificar se ha 3s no rests da pilha.”

Decompor o problema de desanhar
imagens em subproblemas da desanhar
formas basicas, compondo as subsolugtas
por meio de operagoes sobre imagens
(sobrepor, posicicnar ao lado, etc.).
Decompor o problema de dessnhar uma
casa em subpreblemas de desenhar
poligonos regulares (retingulos,
quadrados, tridngulos), compondo essas
formas com as operagdes sobrz im2gens
(rotacdo, sobreposicao etc.).

Para encontrar um As em um baralho,
precisa-se de um baralho {lista de cartas)
e, 0 resultado € uma carta; para calculara
média das provas dos alunes de uma
turma, precisa-se da lista de provas dos
aluncs, e o resultado & um numaro.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a &rea de um
retdngulo, identificando qua o que varia
entre elas sfo as madidas da base e da
altura e, por fim, criar um algoritma para
calcular a drea de qualquer retdngulo.

S7
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ENWND FUNDAMENTAL

CCMPUTACAQ

COMPUTAGAO - 90 ANO (CONTINUAGCAO)

A criptografia é o processo de pegar uma
mensagem e torna-fa ilagivel para todos, excato {1) Apresentando o conceito de criptografia, por
para a pessoa a quem se destina, exemplo, usando algoritmos simples de criptografia para

3
E Erverd Historicamente, a razdo mais popular para que os estudantes codifiquemn textos e frases e troguem
5] Sistemas Seguranca ntender os EF09C005) Analisar técni criptografar informagdes era permitir a mensagens criptografadas com os colegas. (2)
P tecnicas d = : 5 . a : f
g distribuidos e cibernética lindamentosids: E:riptografia para armazenamenue; comunicag3o entre lideres militares, espides ou  Discutindo a importéncia do trafego de informaghes
st internet (cont.) (cont.) stemad g s e chefes de estado. Mais racentemente, com o criptografadas nas redes, por exemplo, em relagao a
= e da intemet. (cont.) ’ advento da internet & das compras online, a dados como senhas e Informagdes bancanas das
= criptografia esta se tornando cada vez mais pessoas. (3) Discutindo o papel histérico da criptografia,
importante. Por exemplo, € usado para manter o or exemplo, na comunicagdc de informagSes sigilosas
P plo,
dinheiro dos clientss seguro durante as durante a Segunda Guerra Mundial.
transagdes, .
- Espera-se que o aluno utilize recursos digitais
09C0O06) Anallsar problemas para analisar problemas sociais de seu cotidiano, -
sociais de sua cidade e estado a como por exemplo em pesquisa, comparacdo de A:presentando i i pa;a probfl;emas e
partir de ambientes digitafs, Informagio, documentagio da pesquisa, seja em ity M t?airro, BEY Sxemiple, Wsandn i
propondo solugdes. sua cidade ou estado, propondo solugBes a recurso digital aberto para expr FSUAR s
esses problemas.
(EF09CO07) Avaliar aplicagGes e Importante nessa habilidade que o aluno possa I .
implicagGes politicas, refletir, discutir as diversas aplicagSes das Anzlisandso Surgimento d? s proﬁa_sﬁes a_paftmr sok
socloaml?ientais e culturals das tecnologias em nosso cotidiano, considerando :va_ngc:’s tecrologicos f os |m_pactos socmecono::os
Tecnologla tecnoloqlas digitais para propor propor solugbes aos desafios da atualidade do e"f;'a 205, por exgn;p S redizandorlm estinds PR
digital e Entender que as alternativas aos ds{saﬁos de ser humano em qualquer &rea, como por g:? RAOES q:e ams.t e p:ssadoﬁe s o ax:stam-
cociedade tecnalogias daviEr mundo contempaoraneo, incluindo exemple no meio ambiente, na sadde, na 1€, & maln d° SO ERIER T 50 S P Ay Sevhrag
Seguranga e ser utilizadas de aqueles relativos ac mundo do economla, acessibilidade, transporte, dentre :‘:O;x:;gg:;u:;?:e?a:u::g;uz:ﬁ:' slam:denovas
. 3 trabalho. outros. n uro-
responsabilidad maneira segura, ética
e no uso da e responsavel , )
2 tecnologia respeitando di’reitos v o Nesta_ habilidade espera-se que o gluno possa
E autorais, de imagem {EFO9C008) Discutir como a z ,-"-& < ;eaf:g;:obre ° ?cess:t as tec_nololgdla: pulas
o e as leis vigentes. distribuigdo d 5 §  $8us Impactos na iguaidade, - i i
a ¥ & :;z:‘pﬁ:géff;al;z :aec?r::r:siag' é ex At desenvolvimento sustentavel, e poder, como por :t;de R i e gRiRe enlins aos ekl
3 gkilinl levants gasstaeside A 3 = ega g exemplo sobre os custos de determinada : ;;gntesdtecnologlas, SEUS CUSLES 6 Geus impacios.no
5 ) m3 3 g 2 tecnologia e quem pode compré-la, trazendo SQtisiahG do:Serhumano.
2 equidade, acesso e poder. Pr2EROL = . % ¢
=z To gy o & ¢ assim questdes como pobreza, acesso ao poder,
3 g5 a8 ,S E g dentre outros.
tToL a0
§§ g e 2 T ¥ Espera-se que o aluno p tili
o0 5.6k 2azs:d - ossa utilizar recursos _ c
E:E,r:(t)egddo zgncr;':iroodi x.;:a::zar é ? 3= g .S c como editores de texto, planilha, apresentacdes, (1) Apresentando_a deﬁm;-ao de direito autoral =
Autoria em meio A g 14 ues?:ﬁes' ética? ,? kR £ T edltores de video, blogs, programas de explorando_questoes relacrnadas & arse tana, por
digital coir ;onadas . :,e a5e atioes s g 3 EA o 2 animaggo, linguagens de programagsio, para exemplo, d|sc§1tinqo sobre download de mdsicas e filmes
i *2 25 2 3 S criar contelidos diversos considerando o na web. (2) Discutindo sobre direito autoral de musicas ¢
e L3 gzé ; 2 i 8 cuidado com direitos autorais. filmes e sabre a pratica de pirataria
% ~ S
Selecionar e utilizar .3 % 2 N g g a
tecnologias oo W L Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva de
S EFD9C010) Avaliar a veracidader = g o : i %
computacionais para Eredibilidad)e & TRliaTEE R 5_:3 :gg 2  refletir e discutir sobre o papel da informacso FieEsRd 5 ..
Uso de Qualidade da sa expressar e fshtacio am sus dforenkes: = TS ©  que circula em diferentes formatos (fisico ou pondo a reflexdo de valores e atitudes responsaveis
tecnologias o formacs resolver problemas, format i g us - BNEOS e A digital), analisando se é veridico, se tem relaclonadas ao uso de dados em ambiente digital, por
computacionais INTArmAgs analisando it?;:‘t?ﬂzz'r ?"r: ZZE;Z e?o val credibilidade, sua importancia e relevincia, bem  @X¢MPIo, trabalhando com fake news, diferenciande
criticamente os foi dissemlna';a s PRI como relacionando a intengio dessa informaggo ~ Mormagdes falsas e verdadeiras
diferentes impactos * e sua circulagdo.

na sociedade.
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Programacio
usando grafos e
érvores

Construlr e analisar

HABILIDADE

{EFO9CO01) Criar solucBes de
problemas para os quais seja
adequado o Uso de érvores a
grafos para descrever suas
informagdes e automatizd-1as
usando uma linguagem de
pregramacio,

R Muumpa.'

b A A A 4

o gamy; Foas AMENT &

Grafos a Aryores podem ter ygardne para
rapresantar uma gama anarmne da infarmagies
Para que potsamos constryir prograrmas 4e
computador, e4sad estruturas precisam sar
formalizadas e daseritas am inguagens de
programacdo. Grafos 130 astrutyras que
permitam represantar sbjatas a ralacionarnentns
entre assas objatos (comn redes saciais, mapan
de cidades, a internat et ) Uma dreore 6 um
grafo com elementos organizadoa
hierarquicamente, Examplos de drvores sdo

no computador e no que faz quando esta ia.

Carsiruir yre SagrarPrvg S3ey seripessd o e e
e maga (grafti] garSrdn dm ove Crhada 5 “Pegerd
T Gutry Gra et enrelc o pegnrtree gwry
erienrtrir 5% Slbem dq e gesroe ST e
yeresicgia

.-(J soluges drvoras genealdgicas, organagramas, mapas
2 computacionais de mentais, chavearnents da timas atc.
o
=1 preblemas de
9] . {EF09C0D02) Construir solugbes e -
é :::::rc};‘.;se::iazgo computacionals de problemas de ::.l;na zts;ru_tur: de daddos em:énaa da Analizar 3 Zmumhwq .71 resuslaT f:;:i;d."ﬂ::_' .
2 ento, diferentes reas do canhecimants mp g?o, uma colecdo tanto de valores (e dantificar qual 7 est-Bure ¢ St s
= Projetos com forma Individual ou de forma individua) « eolaborativn' seus relacionamentos) quanto ds operacias . SMOregacs uro Jrograr—s DUl IS ETER rMEpeETS ke
2 Programagao programagio colaborativa, selecionando as estruturas de {sobre o3 valoras e estruturas decorrentes). £ Manigular o8 pras SeEEe ragE— 8 FEFLr T8 i reEwr
o selecionando as dados e técnicas adequadas uma implementacio concreta de um tipo CU UTa MBlry, um jogn ra SORT™ gode aeneeEa @
£ estruturas de dados Hei g e — abstrato de dado ou um tipe de dado basics ou pontuacdo os usuarios T ata § RelE T Sedns
2 adequadas aperteigoando e articulando primitivo. na nuvern, dartry cutros,
5 (registros, matrizes, saberes escolares.
% I;;t:;:lgor:;:sg,e Unguagens.baseadas em eventos permitem
o articulando saberes descr.ever sistemas que s3o orientados pela
escolares ocorrencia de eventos (como cliques de mouse,
i pressionamento de alguma tecla, sinal de algum
(EFO9C003) Usar autématos para sensor). Este tipo de linguagem tem mutas
Autématos e descrever comportamentos de aplicagdes como por exemplo, o projeto de } i
linguagens forma abstrata automatizando-os Interfaces ou aplicages de robdtica. Para se ::;mr & mmu::r'..:::m - M:mr v
baseadasem através de uma linguagem de desenvolver um programa criantado a eveantos, hrtun" ';:“M .
eventos programacdo baseada em muito (til construir como primeiro passe uma i
eventos, especificagdo abstrata do sistema usanda
autdématos (ou sistemas de transicdo), qua sio
modelos que representam os estados do
sistena e as transigies possiveis dependendc
dos eventos que ocorreram.
Software malicioso, ou malware, sio programas
nocivos que obtém acesso ilegal a dispositives
digitals. Eles podem acessar um computador ou
dispositivo por meio de anexos de e-mail,
?:‘ pendrives ou sites desprotegidos. O malwars - = ™
% . Entender os (EFO0SC004) Compreender o pode invadir um computador & causar estragos. Mﬂ'ﬂﬂ‘mﬂdl urr dos boos - m-; ';:.w ;
B ) HINTETIRS fundamentos de ; Esses programas podem desacelerar um examplcs canhecdoy, toma o Brie em 1306 wars
a distribuidos e Segucarica bl i : funcionamento de malwares e dispositive, enviar e-mails de spam ou até Morris em 1988, muuDuck e 2013, L Wmiy aom 199
; cibernética sisternas distribuidos e bbies spositivo, ‘ % i
8 internet e da internet. outros staguisicibe : mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O dentre qutros casos
% malware é classificado com bass em como entra
=

Alguns exemplos de malware sio: virus, worms,
rootkits, spyware, trejans, backdoors,
ransomware, entre outros.

U< Euiicagio de
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COMPUTACAO - 80 ANO (CONTINUAGAO)

OBJETO DE CONHECIMENTO

EIXO

Redes sociais e
seguranga da

informagao
Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia
&J
o
g
—
a
g
Seguranga em
ambientes
virtuals
Uso de . Uso critico das
tecnologias

. midlas digitais
computacionais

50

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

Selecionar e utifizar
tecnologias
computacionais para
se expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentas impactos na
sociedade.

HABILIDADE

(EFOBCO07) Compartilhar
informacdes por meio de redes
sociais, compreendendo a sua
dindmica de funclonamento, de
forma responsave! e avaliando
sua confiabilidade,
considerando o respeito e a
ética.

(EFOBCOO08) Distinguir os tipos
de dados pessoais que sdo
solicitados em espagos digitais
e os riscos assoclados.

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

{EFO8CO10) Discutir questdes
sobre seguranga e privacidade
relacionadas ao uso dos
amblentes virtuals.

(EF08CO11) Avaliar a precisao,
relevéncia, adequagdo,
abrangéncia e vleses que
ocorrem em fontes de
informaggo eletrdnica.

EXPLICACAC DA HABILIDADE

A perspectiva desta habilidade é que o aluno
tenha a vivéncla das redes sociais, identifique
seu funcionamento como regras, cadastro,
dentre outros aspectos operacionais. Além
disso, espera-se que 0 aluno possa refletir sobre
o uso responsavel das redes sociais, discutindo
&tica e raspeito ao interagir com o outro em

meio digital.

Nesta habilidade importanta que o aluno
identifique os tipos de dados pessoais (nome,
endereco, documento de identidade) que s&o
exigidos em diferentes espagos como jogos
online, redes sociais, bem como refletir sobre os
riscos de de compartilhar esses dados em
espagos digitais como a intarnet.

Espera-se que o aluno possa discutir e analisar
os termos e politicas de uso das redes sociais e
demais plataformas, refletinde sobre suas
implica¢des, como por exemplo em nNossos
dados pessoais que ficam armazenados.

Destaca-se nessa habilidade a reflexde sobre
aspectos de seguranga e privacidade que sdo
importantes quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online, compras online,
interacdo em salas de conversa onling, interacdo
em redes sociais. assim, destaca-se o
compartilhamento de informagdes, acesso a
sites da internet que ndo s8o seguros e
desconhecidos, dentre outros.

- A perspectiva desta habilidade é gue o aluno
tenha a vivéncia e faga anélise critica de fontes
de Informagdes, como em jornals, blogs, canais
de comunicagiio como YouTube, verificando
suas caracteristicas € como a informagéo é
veiculada.

EXEMPLOS

Utllizando as redes sociais para compartilhar
informagdes, por exemplo, compartilhando com outros
colegas um evento ou acontecimanto.

Identificando as informagdes pessoais que podem ser
tornadas publicas, por exemplo, criando uma lista de
sites elencando os tipos de dados pessoais solicitados
(ex: sites de compras, jogos an-line, redes sociais) e
avaliando os riscos envolvidos.

Identiticando elementos "polémicos® dessas politicas, poer
exemnple, Identificando aspectos que podem ser
melhorados para garantir a protesio dos individuos.

Analisando dadaos de seguranga, por examplo, verificando
as configuragdes-padric de privacidade para garantir
maxima protecio e tomando consciéncia das tecnicas e
filtros utilizados na escola & em casa

(1) Realizando pesquisa na internet utilzando palavras-
chave, por exemplo, pesquisando sobre os rios do
municipio da escola. {2} Identificando a relag3c entre as
palavras pesquisadas e as respostas listadas pelo
buscador, por exemplo, acessando as paginas indicadas e
observando a presenga das palavras nos resuitados do
buscador. (3) Identificando a existéncia de uma
ordenagdo {ranqueamento) nos resultados da pesquisa,
por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
com os dez consecutivos & discutindo o critério de
relevéncia dos resultados,
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COMPUTACAO - 90 ANO

QRIETO DE CONHECINENTO

Programacio

usando grafes e
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eventos
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Pa Internet
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Construlr @ analisar
solugtes
computadonais de
problemas de
diferentes dreas do
¢conhecimento, de
forma individual ou
¢olaborativa,
selecionando as
astruturas de dados
adequadas

W W W W W W W

HABILIDADE

(EFO9CO01) Criar solugBes da
problemas para os quais RS
adequado o uso de 4rvores e
prafos para descraver suns
Informaces s automatizé-las
usando uma linguagem de
programacho.

(EFO9C002) Construir solugdes
computacionals de problemas de
diferentes areas do conhecimento,
de forma Individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeigpando e articulando
saberes escolares.

{reglstros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes
ascolares,

(EFQ9CQ03) Usar autématos para
descrever comportamantos de
forma abstrata automatizando-os
através de uma linguagem de
programacg8o baseada em
eventos,

Entender os
fundamentos de
sisternas distribuidos
e da internet.

(EFO9C004) Compreender o
funclonamento de malwares a
outros ataques cibernéticos.

e iy

Viagy M“”‘L'l
3,60 Mo ue ¢ N
CIECEG Log fa s " BCE0 de o
Alteracs,, <! Funicipg, 0o Nono;

& MUAICiy s 1.310/99

EXPLICACAD Ok HA

Grafos & Arvores podam ser usadas pars
reprasantar uma gama anorma 4 informasdes
Para que passamas construir programas de
computador, assnd astruturad precisam sar
formalizadas e descritas em linguagans de
programacdo. Grafos sdo estruturas que
parmitemn rapresantar nbjatos e relarionamentse
antra asses objatos (como rades sociale. mapas
de cidades, a intarnet etc ) Uma driore 4 um
grafo com alementos organizados
hierarquicamanta. Exemplos da érvoras sio
drvores genealdgicas, organngramas, mapas
mantais, chaveamanto da timas atc.

Uma estrutura de dados em cdncia da
computacio, @ uma coleglo tants da valores (a
saus relaclonamentos) quanto de oparagdes
(sobre os valores e estruturas decorrantes). E
uma Implementacio concreta de um tipo
abstrato de dado ou um tipo da dado basico ou
primitive.

Linguagens baseadas em eventos permitemn
descrever sisternas que s3o arientados pela
ocorréncia de eventos (como cliques de mouse,
pressionamento de alguma tacia, sinal de algum
sensor). Este tipo de linguagem tem muitas
aplicagbes como por exemplo, o projeto de
interfacas ou aplicacGes de robética. Para se
desenvolver um programa orientado a eventos,
& muito Gtll construir come primeire passo uma
especifica¢do abstrata do sistema usando
autématos (ou sistemas de transigio), que sdo
modelos que rapresentam os estados do
sistema e as transiges possiveis dependando
dos eventos que ocorrerem.

Software malicioso, ou malware, s3o programas
nocivos que obtém acesso ilegal a dispositives
digitais. Eles podem acessar um computador ou
dispositivo por melo de anexos da e-mail,
pendrives ou sites desprotegidos. O malwara
pode invadir um computador e causar estragos.
Esses programas podem desacelerar um
dispositivo, enviar e-mails de spam ou até
mesmo roubar ou excluir dados pessoais. ©
malware é dassificado com base em como entra
no computador & no que faz quando esté la.
Alguns exemplos de malware sio: virus, wormns,
rootkits, spyware, trojans, backdaors,
ransomware, entre outros.

(LY R AV X A

Caratrue e sgueierm gare Srear g o TRy e
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genasidgica
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COMPUTAGAO - 9° ANO (CONTINUAGAO)

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE f -
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S
E Entender os
= Sistemas Seguranga
g distribuidos & cibernética fgndamenlos .de i
= internet (cont.) (cont.) sistemas distribuidos
% ¢ da internet. (cont.)
=
3¢30 de Nonoa
+1.310/90
. 2 1,663/95
' n® 2,360/0¢€
: nicipal ne 2,379/
cn e siun NO 18/06
Gl Moo RS
Tecnologia
digital e Entender que as
socledade tecnologias devem
Seguranga e ser utilizadas de
respensabilidad maneira segura, ética
e no uso da e responsavel,
3 tecnologia respeitando direitos
& autorais, de imagem
1 e as leis vigentes.
(o)
P
5
=]
O
Autoria em meio
digital
Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionals para
Uso de : se expressar e
| d
tecnologias E\g:r:'i:zgo = resolver problemas,

computacionais

analisando
criticamente os
diferentes impactos
na sociedade.

(EFO9CQO05) Analisar técnicas de

criptografia para armazenameanto
e transmiss3o de dados.

(EF09CO006) Analisar problemas
sociais de sua cidade e estado a
partir de ambientes digitais,
propondo solugdes.

(EFO9CO007) Avaliar aplicagBes e
implicagdes politicas,
socioambientais e culturais das
tecnologias digitals para propor
alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo, incluindo
aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

(EFO9C008) Discutir comeo a
distribuigdo desigual de recursos
de computa¢do em uma economia
global levanta questdes de
equidade, acesso e poder.

(EF09C009) Criar ou utlilizar
contelido em meio digital,
compreendendo questdes éticas
relacionadas a direitos autorais e
de uso de imagem.

(EFO9CO10} Avaliar a veracidade,
credibilidade e relevancia da
informac3o em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propdsito pelo qual
foi dissemninada.

EXPLICACAO DA HABILIDADE

A criptografia € o processo de pegar uma
mensagem e tornd-la llegivel para todos, exceto
para a pessoa a quem se destina.
Historlcamente, a razdo mais popular para
criptografar informacBes era permitir a
comunicacdo entre lideres militares, espides ou
chefes de astado. Mals recentemente, com o
advento da internet @ das compras online, a
criptografia esta se tornando cada vez mais
importante. Por exemplo, € usado para manter o
dinheiro dos clientes seguro durante as
transagbes.

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais
para analisar problemas socials da seu cotidiano,
como por exemplo em pesqulsa, comparagio de
informagdo, documentagdo da pesquisa, seja em
sua cidade ou estado, propondo solugdes a
esses problemas.

Importante nessa habilidade que o aluno possa
refletir, discutir as diversas aplicagSes das
tecnologias e nosso cotidiano, considerando
propor solugGes aos desafios da atualidade do
ser humano em qualquer area, como por
exemplo no meio ambiente, na salde, na

economia, acessibilidade, transporte, dentre
outros.

Nesta habilidade espera-se que o aluno possa
refletir sobre o acesso as tecnologias pelas
pessoas e seus impactos na igualdade,
desenvolvimento sustentavel, e poder, como por
exemplo sobre os custos de determinada
tecnologia & quem pode compré-la, trazendo
assim questGes como pobreza, acesso ao poder,
dentre outros.

Espera-se que o aluno possa utiiizar recursos
como editores de texto, planilha, apresentagdas,
editores de video, blogs, programas de
animagcdo, linguagens de programagdo, para
criar contetdos diversos considerando o
cuidado com direitos autorais.

Nesta habilidade o aluno terad a perspectiva de
refletir e discutir sobre o papel da Infermacgo
que circula em difarentes formatos (fisico ou
digital), analisando se @ veridico, se tem
credibilidlade, sua importancia e relevincia, bem
como refacionando a inteng8o dessa informacdo
e sua circulacao.

ENSING FUNDAMEN

(1) Aprasentando o concerto de ciptografia, por
exemglo, usando algortmos simples de criptografia paré
que o5 estudantes codifiquemn textos e frases e troquem
mensagens criptografadas com os colegas. (2)
Discutindo a importénca do trifego de informagies
aiptografades nas redes, por examplo, em relagdo a
dados como senhas @ nformacdes bancanas das
pessoas. {3) Discutindo o papai historico da criptografia
por exemplo, na comunicagde de informagdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundaal.

Apresentando propostas/solugdeas para prob!_emns de 51
cidade ou bairre, por exemple, usando um férum ou ur
recurso digital aberto para expressar suas Heias.

Analisando o surgimento de novas profissdas a partir do
avangos tecnolégicos e os impactos socipecondmicos
derivados, por exemplo, realzando um estudo sobre a
profissdes que existiram no passado & as qua existem
hoje, @ ¢riando conjecturas sobre profissdes que deverd
se extinguir devido a automatizac3o, além de novas
profisses que poderao surgir no futuro.

Pode-se organizar um pamal onlna gque compare

diferentes tecnologias, seus custos e seus Impactos no
cotidiano do ser humano.

(1) Apresentando a definic3o de direto autoral e
explorando questdes reiaconadas a essa tema, por
exemplo, discutindo sobre download de musicas e film
na web. (2) Discutindo sobre dirsito autoral de musicat
filmes e sobre a pratica de piratana

Propondo a reflex3c de valores e atitudes responsavei
relacionadas ao uso de dados em ambiente digital, po
exemplo, trabalhando com fake news, diferenciando
informac&es falsas e verdadeiras
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COMPUTACAO / POR ETAPA - 6° ao 99 ANO

EIXD

OBIETO DE CONHECIMENTO

Tipos de Construir e
dados anallsar solugdes

computacionais de

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

Programacéo

Linguagem de
Programacio

Decomposicio

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Ermpregar
diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposigio,
generalizagdo e
redso) para
construir a solugéo
de problemas.

Estratéglas
de solucdo
de problemas

Generalizag&o
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HABILIDADE

(EF69C0O01) Classificar InformacBas,
agrupando-as em cclegbas (conjuntos) a

assoclando cada cole¢iio a um ‘tipo de
dade’,

(EF69C002) Elaborar algoritmos que
envolvam instrugdes sequencials, de
repeticho e de seleglio usando uma
linguagem de programacso.

(EF69C0O03) Descrever com precisio a
solugdo de um problema, construindo o

programa que Implementa a solugdo
descrita.

(EF69C004) Congtruir solucdes de
problemas usando a técnica de
decomposigBo e automatizar tais
solugdes usande uma linguagem de
programacio.

(EF69C00S) Identificar os recursos ou
insumos necessérios (entradas) para a
resolugdo de problemas, bem como os
resultados esperados (saldas),
determinando os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo a definicio de
problema como uma relagdo entre
entrada e saida.

(EF65C006) Comparar diferentes casos
particulares (Insténclas) de um mesmo
problema, identificando as semelhancas e
diferengas entre eles, e criar um
algeritmo para resolver todos, fazendo
uso de variaveis (pardmetros) para
permitir o tratamento de todos os casos
de forma genérica.

Para encontrar uma carta do tipo As emum bareiho, precine s
de um baralho (lista de carlas) e, o resultads & uma arta. pers
talcular a média das provat daos ahinos de uma turra, grecies-
sa dalista de provas dos alunos, e o resuitads & urmt rurraro

Existem diferantas linquagans da programac3o qua podeam sar
usadas para dascrever algoritmos em difarentes nrvem da
abstracdo, como linguagens visuals, oriantadas a cbjstos,

funcionais, entre outras. Uma su mais linguagens padem sar
escolhidas para seram adotadas.

E Importante que sa consiga exprassar a solucio do problema
(sigoritmo) em portugués, compreandendo que 0 programa &
apenas uma dascricdo deste algoritmeo em uma lingusgem de
programagdo. O aluno pracisa entender que o mais importants
é a construg3o do algoritmo. Notam que a idaia aqul nioc 4

apenas descrever as limhas de cédigo em portugués, mas sim

descrever em um alto nivel de abstracio como o problama &
resolvido.

Decomposicdo @ uma das principais tacnicas de resolugdo de
problemas, onde um problema ¢ dividido em subproblamas, os
quals séo resolvidos Independentemanta, a cujas solugdes sio
combinadas para construir a solugio do prablama original.
Algumas vantagens da decomposicdo s3o: permtir yma
melhor organizacio e visualizagio do problema e da sclugdo,
facllitar o trabatho em grupo; permitir que possames reutilizar
as solugdes dos subproblemas em outres problermas,

Definir problemas é uma habilidade muite importante, pas é o
primeiro passo da sofugdo. A definigio de um problema se da
ldentificando quais s8o os tipos de entradas necessarias
(Insumos/informagdes) e qual o tipo da saida. Como a solugio
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em
termos dos tipos das entradas e saida. O objetive aqui NAO &
propor solugtes de problemas, e sim definir 0 que é necessarnic
para resolvé-los & qual serd o resultado esperado.

Idealmente, um algoritmo é uma solugdo gendrica: ele resolve
varias Instnclas de um problema. Por axemplo, um aigontme
que calcula a média aritmética de 2 nimeros resaive aste
problema para qualquer par de nimeros (que s3o as instandas
do problema). Para descrever um algeritma de forma genérica,
€ necessario dar nomes as entradas do algoritme. Esses nomes
s#o chamados de varidveis ou par@metros do algoritme.
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CULTURA DIGITAL

MUNDO DIGITAL

Fundamentos de
transmissdo de
dados

Armazenamento e
Transmissio de

dados
Gest3o de dados
Fundamentos de
sistemas
distribuldos
Sistemas
distribuidos e
internet
Internet
Seguranga e
responsabilidade Tecnologia digital e
no uso da sociedade
tecnologia
Uso de - Y
tecnologias Tecnologia digital e

el 2 sustentabilidade
computacionais

Entender como os
dados s&o
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionals,
considerando
aspectos da
seguranca
cibernética.

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos
e da internet.

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

Seleclonar e utilizar
tecnologlas
computacionais para
se expressar e
resolver problemas,
analisando
criticamente os
diferentes impactos
na socledade.

f (3 ¥

yd /i

(EF69C007) Entander o
processo de transmissdo de
dados, como a informacao é
quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes
atraves de multiplos
equipamentos, e reconstruida
no destino.

(EF69C0O08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquives, documentos e

metadados. Z
R g
L8z
=\ roie, A
a % s % =
M
veghe”
(EF65C009) Compreepder — G ~ 7 -
os conceitos de paralel ': g o
concorréncia e =g SR
armazenamento/ T o 3 ) % =
processamento distribl.iiﬁo_q. = = i
5 z i
5§22 T2
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5 Tepi AN
’x TwwWw= M
(EF69C010) Entender cotna o 5 8 =
é a estrutura e CLlwn o
funcionamento da internet.3 & 2 2

(EF69C0O11) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao se comunicar
em ambiente digital,
considerando a ética e o
respeito.

(EF69C012) Analisar o
consumo de tecnologia na
socledade, compreendendo
criticamente o caminho da
produgdo dos recursos bem
como aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

” 3

EXPLICACAD DA HASILIDADE

O procaszo de trantmissdo de dados envolve em diidir a

5 " [ wivaks Caribrovanil
informacio em padacgos para due ela gaja main faciiments
anviada através da reds de comunicagda. Eases pedacns s
transmitidos através de caminhos compostos por difsrentsy
equipamentos. Finalmente, a informagda é ramontada ra
dastino. Ao ser dividida, prablernas gque acorram na
transmissdo em alguns padacos da nfarmagis, podam ser
solucionados pelo reenvio de padagos faltantes, corrompidas
ou fora de ordem

O gerenciamento de dados & frequentamaents raalicada atrpves
do conceito de arquivo. Nesta contaxts, os arquiees sao
criados considarando alguma logica intarna & armazenades arm
memdria secundaria. Posteriormenta, ssses aruives pgodem
ser recarregados a fim de saus dados seram utilizados
mesmo editados. Finalmente, os arquivos podam ser
compactados para diminuir o espago ocupade na memons
secundaria.

O aluno deve compreendear qua 5 paralalismo parmita a
utilizagao de diferentes recursos para exacutar partes de uma
tarefa que podem ser realizadas simultansaments

Paralelismo ocorre quando mais de uma tarafa & exacutacds 3o
mesmo tempo, Normalmente, sa usa paraleilsmo para malhorar
o tempo de execugdo de uma solugdo, mas tambar para qua o
processo possa ser executado por varias pesscas rabsihando
concomitantemente. Para construir uma solucic usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da sclucic sic
independentes, podendo ser exacutadas simultaneameanta

Pode-se também replicar a mesma tarefa para ctimizar a
execucao.

A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais
compartilham o protocolo Internet. Essas redes sdo agrupadas
em sistemas auténomos, conjuntos da redas que possuem uma
politica de operagdo comum. A definigdc desses sistemas
auténomos é realizada por entidades qua operam na
organizagao dos recursos da Internat.

Nesta habilidade é importante destacar as formas da
comunicagio na internet, em foruns, em sitas, em redes socais,
considerando a empatia, os direites & deveras, as leis como o

marco civil, Importante que o alunc possa rafletir sobrs as
consequéncias de sua conduta onlina.

Importante aqui o aluno identificar e reftetir sobre o caminho &
Impactos em que a predugdo da tecnolegla tem em nossa
sociedade. Assim, espera-sa que o aluno reconhaga a cadela
de produgdo da tecnologla, seus usos no cotidiano do sar
humano e os impactos no meio ambiente.
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