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1.EDUCAGAODIGITALE
COMPUTAGAO NA EDUCAGAO
BASICA

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) é um
documento normativo que estabelece as aprendizagens
essenciais a serem desenvolvidas por todos os estudantes ao
longo das etapas e modalidades da Educagdo Basica, a qual
apresenta uma organizagdo progressiva e articulada e visa
assegurar os direitos de aprendizagem e desenvolvimento.
Destinada exclusivamente a educagao escolar, conforme
definicdo do § 1° do Art. 1° da Lei de Diretrizes e Bases da
Educagao Nacional (Lei n.° 9.394/1996), a BNCC orienta-se por
principios éticos, politicos e estéticos que visam a formacao
integral do estudante.

No ambito da Educacao Infantil e do Ensino Fundamental, a
implantacao da BNCC foi instituida pela Resolugdo CNE/CP n.° 2,
de 22 de dezembro de 2017, com base no Parecer CNE/CP n.° 15,
de 15 de dezembro do mesmo ano. Essa resolugéo ja indicava, em
seu artigo 22, a necessidade de elaboragcdo de normas
especificas sobre Computacgao, sinalizando a importancia de
incluir conteudos e processos de aprendizagem relacionados a

esta area na Educagéo Basica.

Tal percurso culminou na publicacdo da Resolucado
CNE/CEB n.° 1, de 4 de outubro de 2022, que estabelece normas
especificas para a Computagado na Educacgado Basica, atuando
como um complemento a BNCC, bem como o Parecer
CNE/CEB n° 2/2022, de 17 de fevereiro de 2022, que institui as
normas para o ensino de Computacdo na Educacido Basica
como complemento a BNCC, destacando-se o seu Anexo, que
reune tabelas de competéncias e habilidades organizadas por
eixos (Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital) para orientar o trabalho curricular em todas as etapas da
Educacdo Basica. Conforme disposto no Art. 2°, cabe aos
sistemas de ensino a definicdo de paradmetros e abordagens
pedagdgicas para a implementacdo da Computagédo e a
necessidade de normatizagdo nos respectivos referenciais
curriculares.

O reconhecimento e a relevancia da Computagéo, foram
ampliados com a Lei n.° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que
institui a Politica Nacional de Educacgao Digital (PNED) a qual define
como um de seus Eixos Estruturantes a formagdo em Computacao,
assim como a inclusdo digital, a educagao escolar digital, a
capacitacao profissional e a pesquisa em tecnologias digitais. Ao
tratar da educagao escolar digital, a lei explicita que as instituicdes
de ensino devem garantir, ndo apenas 0 acesso a dispositivos e
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conectividade, mas também a insercédo curricular de conteudos
ligados a Computagao, ao pensamento computacional, a cultura
digital e a inovagéo.

Seguindo essa mesma légica, no ambito estadual, o
Conselho Estadual de Educacédo do Parana - CEE/PR, como
o6rgao normatizador, aprovou a Deliberacdo n°® 04/2025, que
regulamenta a Educacgédo Digital e Computacdo no Sistema
Estadual de Ensino. Em seu texto, a normativa estabelece, entre
outros dispositivos, nos Artigos 6° e 7°, que a Educacgao Digital e
Computacdo sera ofertada como componente curricular no
Ensino Fundamental e Médio, enquanto que na Educacao Infantil
a oferta deve respeitar a finalidade de proporcionar condi¢des
adequadas para promover o bem-estar das criangas, seu
desenvolvimento fisico, cognitivo, intelectual, afetivo e social,
ampliando experiéncias de interagao e convivéncia na sociedade,
marcadas pelos valores de solidariedade, liberdade, cooperacao
e respeito.

Fundamentada no Art. 8° da Deliberagcdo CEE/PR n°
04/2025, que dispbe sobre a obrigatoriedade da oferta como
componente curricular no Ensino Fundamental e no Ensino
Médio, ressalta-se que tal obrigatoriedade ndo afasta a
possibilidade de desenvolvimento transversal das competéncias
e habilidades da Educagao Digital e Computag¢ao na Educagao
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Basica, por meio das diferentes areas do conhecimento/
componentes curriculares e/ou projetos.

Diante disso, entende-se que a inser¢do da Educacao
Digital e Computagao nos curriculos escolares visa a alinhar a
educacgao aos desafios do mundo digital. A convergéncia entre
os dispositivos normativos demonstra um esforgo conjunto para
garantir que os estudantes desenvolvam competéncias
essenciais. Trata-se, portanto, de promover a formacgao integral,
que valorize tanto o aprofundamento no componente curricular
especifico quanto a aplicagdo do pensamento computacional e
da cultura digital em diferentes contextos, preparando os

estudantes para a vida em sociedade.

1.1 A IMPORTANCIA DA
EDUCACAO DIGITAL E
COMPUTAGCAO NO CURRICULO
ESCOLAR

A presenca da Inteligéncia Artificial, do aprendizado de
maquinas, da Internet das Coisas (loT) e da automagéo em
multiplos setores evidencia a centralidade das tecnologias digitais
no cotidiano e nos processos de producdo de conhecimento.

Considerando esses elementos, € inquestionavel a necessidade da
7

SECRETARIA DA EDUCA cho



REFERENCIAL CURRICULAR DO PARANA: PRINCIPIOS, DIREITOS E ORIENTAGOES

Sistema Estadual de Ensino do Parana

insercdo da Educacdo Digital e Computagdo nos curriculos
escolares, em especial na educacgao basica.

Sendo assim, a formacgdo de sujeitos capazes de exercer
plenamente sua cidadania e de se inserir de maneira critica e criativa
no mundo do trabalho demanda uma compreensao aprofundada
das estruturas contemporaneas. As habilidades fundamentais do
século XXI, como o pensamento critico, a resolucao de problemas
complexos, a criatividade, a ética, a responsabilidade e a
colaboracao exigem os conhecimentos e os fundamentos técnicos,
sociais e éticos da Computagdo, bem como 0s processos
algoritmicos que permeiam os sistemas digitais.

Nesse sentido, a compreenséo critica da informacao digital,
a alfabetizagdo midiatica e a consciéncia algoritmica constituem
dimensdes formativas essenciais para a atuacdo cidada em
sociedades hiperconectadas (BRASIL, 2022). No que tange
aos desafios globais, é
imprescindivel que as novas geragoes sejam formadas com base
em conhecimentos que permitam a analise e a manipulagao de
grandes volumes de dados, promovendo a tomada de decisdes e
a proposicao de solugdes tecnoldgicas socialmente responsaveis
(BRASIL, 2022).

O cotidiano contemporaneo é atravessado por dispositivos
computacionais que operam de forma quase invisivel em contextos

PARANA

diversos, que vao da area da saude a agricultura, da mobilidade
urbana as dindmicas do lar. A informagao produzida e utilizada
pela humanidade encontra-se, em sua maioria, armazenada e
processada digitalmente (BRASIL, 2022). A Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) explicita, em seus principios, a necessidade de
desenvolver competéncias gerais que, direta ou indiretamente,
estdo vinculadas a compreensao e ao uso ético e eficaz das
tecnologias digitais (BRASIL, 2018). A Computagdo, nesse
contexto, caracteriza-se como um vetor de inovagao pedagdgica
para uma formacéo critica e contextualizada.

Assim, a inser¢do da Educacéo Digital e Computagdo no
curriculo escolar deve ser entendida como garantia as novas
geracdes ao direito de compreender e transformar o mundo em
que vivem, apropriando-se das tecnologias que o configuram.
Nesse sentido, a presengca da Computacdo na educagao visa
formar individuos capazes de agir de forma responsavel e critica
diante dos desafios complexos do século XXI.

Enquanto area do conhecimento, a Computacao investiga
processos de informagéao, contribuindo para o desenvolvimento de
linguagens e métodos que permitem descrever procedimentos e
representar dados. Essas habilidades estdo diretamente
relacionadas ao raciocinio logico, as solugcdes inovadoras, a
colaboracéao e a capacidade de resolver problemas, habilidades

8

GOVERNO DO ESTADO

SECRETARIA DA EDUCACAO



REFERENCIAL CURRICULAR DO PARANA: PRINCIPIOS, DIREITOS E ORIENTAGOES

Sistema Estadual de Ensino do Parana

essas que transcendem a area especifica da Computacgao e se
aplicam a diversas esferas da vida e do saber (BRASIL, 2022).

Dessa forma, a insercdo da Educacdo Digital e
Computacido na educacao basica favorece o desenvolvimento
do pensamento computacional, a capacidade de formular
problemas e expressar suas solugbes de forma que possam ser
compreendidas e executadas por um agente computacional ou
humano, a partir da decomposicéo de problemas complexos em
partes mais simples (WING, 2006).

A Sociedade Brasileira de Computagdo (2017), ao
elaborar as “Diretrizes da Sociedade Brasileira de Computagao
para o Ensino de Computacado na Educacao Basica”, ressalta
que:

O empoderamento dos conceitos fundamentais da
Computagéao permitira que estudantes compreendam
de forma mais completa o mundo e tenham,
consequentemente, maior autonomia, flexibilidade,
resiliéncia, pré-atividade e criatividade (RIBEIRO et al.,
2019, s.p.).

Portanto, a Computacdo possibilita ao estudante o
desenvolvimento de habilidades como modelagem, automatizagéo
e solucao légica de problemas. Ao trabalhar com algoritmos, os
estudantes sdo incentivados a refletir sobre seus proprios

processos de pensamento, exercitando argumentacdes

consistentes e construindo solugbes. Tais habilidades
contribuem para o letramento digital, promovendo a fluéncia em
linguagem computacional, ferramenta essencial para representar e
utilizar informagdes e processos. Esse dominio vai além do uso
instrumental das tecnologias, envolvendo a capacidade de cria-
las e utiliza-las em contextos cientificos, culturais, artisticos e
sociais (SOCIEDADE BRASILEIRA DE COMPUTACAO, 2017).
Ao reconhecer a importdncia de um conjunto de
habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes, como o
pensamento computacional, a fluéncia digital e a cultura digital, a
Computagédo se revela essencial para a formacao integral, que
atenda as exigéncias atuais e prepare para os desafios do futuro.

Desse modo,

E preciso considerar que a ID [Inclusdo Digital] ndo
representa, apenas, o alargamento da Fluéncia
Digital, que permite ao usuario desenvolver suas
atividades e tarefas cotidianas com maior facilidade no
meio digital, mas envolve um largo processo de
alfabetizacdo em Computagdo. Essa alfabetizagéo
permite ao cidaddo passar da condi¢cao de usuario
para a condicdo de desenvolvedor de tecnologias,
ou, no minimo, apresentar condi¢gdes de participar
desse desenvolvimento. Considerando este aspecto,
a Computagao inicia pela resolugao de problemas
relacionados a todas areas de conhecimento e vai
sendo aprimorado até o nivel do desenvolvimento em
linguagem de programacgéo (RIBEIRO et al., 2019,

s.p.).
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Diante disso, a inclusdo dos saberes da area de
Computacgao no curriculo busca preparar os estudantes para os
desafios futuros do mundo do trabalho e o exercicio pleno da

cidadania no contexto da sociedade digital.

1.2 FUNDAMENTOS TEORICOS E
PRATICOS

O processo de ensino e aprendizagem da Computagéo requer
uma base tedrica e praticas pedagogicas acessiveis e
significativas. Para tanto, é fundamental considerar os Eixos
Estruturantes da Computag¢ao no curriculo escolar da Educacgao
Infantil e Ensino Fundamental, bem como abordagens de ensino e
aprendizagem da Computagcdo que melhor se adequem aos
diferentes contextos escolares, como a Computacdo Plugada
(mediada por dispositivos digitais e eletrénicos) e a Computagao
Desplugada (sem a mediacdo de dispositivos digitais e

eletronicos).

1.2.1 EIXOS ESTRUTURANTES

No que se refere a organizagdo da area da Computacao, a
Sociedade Brasileira de Computagao (2017) tem sugerido um
conjunto de habilidades computacionais a serem desenvolvidas
na Educacdo Basica, tendo, inclusive, elaborado Diretrizes de
Ensino de Computacdo na Educacdo Basica (RIBEIRO et al.,
2019), e muitas das contribuigbes foram estabelecidas no
documento que complementa a BNCC e trata das normas para a
Computacédo, presentes no anexo da Resolugcdo CNE/CEB n.°
1/2022. Neste documento, o conjunto de habilidades da area é
organizada nos Eixos Estruturantes: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

O conceito de Pensamento Computacional é resultado de
um processo histoérico e tedrico consolidado ao longo do século XX.
Um marco importante foi o trabalho desenvolvido pelo matematico
sul-africano, Seymour Papert, e a cientista da computacao norte-
americana, Cynthia Solomon, que, em 1971, publicaram o artigo
Twenty Things to Do with a Computer, no qual defendiam a
utilizagdo do computador como instrumento de construgao ativa
do conhecimento, especialmente no processo de aprendizagem
de criangas. Papert, pioneiro na integragcao entre Computacgéao e
Educagao, associou o conceito ao uso da programacgao e da
l6gica computacional como suporte ao ensino, particularmente
no campo da matematica.
10
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Posteriormente, o conceito foi ampliado e ganhou
destaque com a contribuicdo da cientista da computagao,
Jeannette Wing, que o consolidou como uma abordagem
cognitiva orientada a solugdo de problemas, ao
desenvolvimento de sistemas e a compreensao de fenébmenos
complexos a partir de fundamentos da Ciéncia da Computagao.
Segundo Wing (2006), o Pensamento Computacional possibilita
‘resolver problemas, projetar sistemas e compreender o
comportamento humano utilizando conceitos da Ciéncia da
Computacao”.

Nessa perspectiva, o Pensamento Computacional
favorece o desenvolvimento do pensamento analitico e da
autonomia intelectual, aspectos essenciais para a formacao
cidadd em uma realidade cada vez mais mediada por tecnologias
digitais. Para Wing (2006),

Pensamento computacional € usar abstracdo e
decomposicdo para enfrentar tarefas ou sistemas
complexos. E separar preocupacdes. E escolher a
representacdo apropriada para um problema ou
modelar seus aspectos relevantes para torna-lo
tratdvel. E usar invariantes para descrever o
comportamento de um sistema de forma sucinta e
declarativa. E ter confianga de que podemos usar,
modificar e influenciar um sistema complexo sem
compreender todos os seus detalhes (WING, 2006,
p. 33).

Dessa forma, na BNCC da Computacdo, o Pensamento
Computacional configura-se como um dos Eixos Estruturantes, o
qual contribui para a organizagao curricular.

O conceito de Mundo Digital, conforme as diretrizes da
Sociedade Brasileira de Computacao (2017), esta relacionado a
necessidade de os estudantes compreenderem o funcionamento
das tecnologias que permeiam suas vidas cotidianas. Essa
compreensao vai além do uso de dispositivos e aplicativos: trata-se
de conhecer os processos que sustentam o mundo digital e, por
consequéncia, 0 mundo real, cada vez mais mediado por sistemas
computacionais. A SBC organiza essa compreensdo em trés
pilares: codificacao, processamento e distribuicéo.

A codificacao refere-se a maneira como diferentes tipos
de informagdo — imagens, textos, sons e dados — séao
representados digitalmente. O processamento diz respeito a
capacidade que os sistemas computacionais tém de manipular
essas informagdes com agilidade, permitindo a realizacdo de
tarefas complexas de forma automatizada. Por fim, a distribuicdo
aborda a forma como essas informacgdes circulam em redes
digitais, impactando a comunicagao e o acesso ao conhecimento.
Este ultimo ponto é especialmente relevante, pois vivemos um

momento em que todos os individuos sdo, ao mesmo tempo,

11
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produtores e consumidores de informacédo, o que desafia as
nocdes tradicionais de autoridade e veracidade. Assim,
compreender o funcionamento da internet, os fluxos de dados e
os impactos dessas transformacdes se torna essencial para a
formacgao de cidadaos criticos e conscientes.

Ja o conceito de Cultura Digital, de acordo com os
estudos da Sociedade Brasileira de Computacao (2017), esta
relacionado ao desenvolvimento do letramento em tecnologias
digitais, o que inclui tanto a fluéncia no uso dos recursos
computacionais quanto a capacidade de se expressar, comunicar
e agir de maneira ética e criativa no ambiente digital. A Cultura
Digital envolve a analise dos novos comportamentos sociais, dos
dilemas éticos e das transformacdes culturais que emergem a
partir da intensa presenga da tecnologia na vida cotidiana. Além
disso, promove a articulagao entre a Computacao e outras areas do
conhecimento, valorizando abordagens interdisciplinares que
permitam ao estudante utilizar os conhecimentos computacionais
na solucdo de problemas reais e na criacdo de projetos
contextualizados, significativos e culturalmente relevantes.

Enquanto Eixos Estruturantes, o Pensamento Computacional,
o Mundo Digital e a Cultura Digital foram estabelecidos a partir de
um amplo estudo junto a “docentes de varias areas da Computagéo
em inumeras UFs que se dedicam ao Ensino e Pesquisa da

PARANA &

Computacdo na Educacdo Basica” (BRASIL, 2022). Portanto, a

organizagao da area da Computacao destaca esses 3 (irés) eixos

sendo definidos conforme o quadro a seguir:

EIXOS ESTRUTURANTES DA AREA DA COMPUTAGAO NA EDUCAGAO

BASICA

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Refere-se a habilidade de compreender, analisar
definir, modelar, resolver, comparar e automatizar
problemas e suas solugdes de forma metddica e
sistematica, do desenvolvimento da capacidade de
criar e adaptar algoritmos, aplicando fundamentos
da computacdo para alavancar e aprimorar a
aprendizagem e o pensamento criativo e critico nas
diversas areas do conhecimento.

MUNDO DIGITAL

Envolve aprendizagens sobre artefatos digitais,
compreendendo tanto elementos fisicos
(computadores, celulares, tablets) e virtuais
(internet, redes sociais e nuvens de dados).
Compreender o mundo contemporéneo requer
conhecimento sobre o poder da informagdo e a
importdncia de armazena-la e protegé-la,
entendendo os cdédigos utilizados para a sua
representacdo em diferentes tipologias informacionais,
bem como as formas de processamento, transmissao €
distribuicdo segura e confidvel.

CULTURA DIGITAL

Envolve aprendizagens voltadas a participagéo
consciente e democratica, por meio das tecnologias|
digitais, o que pressupde compreensao dos impactos
da revolugéo digital e seus avangos na sociedade
contemporanea; bem como a construgédo de atitude|
critica, ética e responsavel em relagdo a
multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais, e os
diferentes usos das tecnologias e dos conteudos|
veiculados; assim como fluéncia no uso da tecnologia
digital para proposicao de solu¢cdes e manifestagdes
culturais contextualizadas e criticas.

Fonte: Adaptado de BRASIL. Conselho Nacional de Educagao. Camara de
Educacao Basica. Deliberagao CNE/CEB n.° 2, de 15 de margo de 2022.
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1.2.2 COMPUTAGAO PLUGADA E
DESPLUGADA

A Computagao Plugada refere-se ao conjunto de
praticas e atividades educacionais que envolvem o ensino e a
aprendizagem de conceitos e habilidades da area da
Computagado mediadas por dispositivos digitais e eletrénicos. Isso
inclui o uso de computadores, tablets, robds programaveis, placas
controladoras (como Arduino e micro:bit) e softwares especificos
(como linguagens de programagéo e ambientes de simulagéo).
Essas praticas tém como objetivo promover o Pensamento
Computacional, a resolucdo de problemas, a automacdo de
processos e a compreensao critica das tecnologias digitais.

O uso de plataformas de programacao visual, na
Computagao Plugada, possibilita aos estudantes a criagdo de
jogos, animacdes e simulagdes, e os coloca como autores de
solugdes digitais. Nesse cenario, destacam-se os Recursos
Educacionais Digitais (REDs), que constituem uma vertente
complementar, oferecendo meios interativos, dindmicos e
personalizados para o aprofundamento e aplicagao dos conceitos
computacionais em ambientes digitais. Esses recursos abrangem

uma ampla gama de ferramentas, plataformas e ambientes de

PARANA

programacao em blocos (por exemplo, Scratch e Mblock), jogos
educativos interativos, simuladores de l6gica computacional,
videos explicativos, tutoriais animados e softwares de criagao
digital.

As abordagens de ensino e aprendizagem da Computagao
podem, ainda, incluir a Computagao Desplugada, que nao
depende do uso de dispositivos eletrdnicos e tem potencial para
ser aplicada em qualquer ambiente escolar. Conforme Cruz et al.
(2023):

Diferentemente da Computagdo Plugada, a
Computagdo Desplugada n&do exige o uso de
computadores ou acesso a Internet para ser
implementada, o que a torna facilmente aplicavel
nos mais variados contextos educacionais. A
Computagdo Desplugada consiste em uma
metodologia em que conceitos da Computagao sédo
trabalhados sem o uso do computador, para isso sao
inseridos em atividades como jogos e desafios que
utilizam os mais variados materiais, como papel,
cartas, jogos de tabuleiro, entre outros materiais
alternativos concretos. (CRUZ et al., 2023, p. 339).

Para Silva et al. (2020), a Computagao Desplugada tem se
mostrado eficaz no ensino e aprendizagem de conceitos
computacionais, além de favorecer a ludicidade, a colaboragéo e

a interdisciplinaridade.
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A Computagéo Desplugada fundamenta-se em atividades
que permitem aos estudantes explorarem ideias como
algoritmos, logica, estruturas de repeticdo, decomposicao de
problemas e abstracdo por meio de representagdes concretas e
simbdlicas. Essa abordagem foi sistematizada
internacionalmente a partir de iniciativas como o Computer
Science Unplugged, de Tim Bell e colaboradores (2009) e se
apresenta como um diferencial importante no contexto
educacional: sua baixa dependéncia de infraestrutura
tecnolégica, o que a torna particularmente relevante para
realidades escolares que enfrentam limitagbes de acesso a
equipamentos digitais e conexao com a internet. Por meio de jogos,
representagdes graficas, materiais manipulaveis e estratégias
interativas, os estudantes constroem significados sobre os
conceitos computacionais em um ambiente colaborativo e
contextualizado, promovendo o desenvolvimento do pensamento

computacional de forma progressiva.

2. EDUCAGAODIGITALE
COMPUTAGAO NA EDUCAGAO
INFANTIL

A insercdo da Educacdo Digital e Computagdo na
Educacédo Infantil deve respeitar os principios orientadores
contemplados na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e
fundamentais para essa etapa de ensino, pautando-se pelo brincar,
pela interagcao e pela experimentagcdo, com o objetivo de oferecer
experiéncias significativas que estimulem o pensamento légico, a
criatividade e a resolucdo de problemas. Para isso, foram
definidas as premissas que orientam a Computacao na Educacgao

Infantil:

PREMISSAS NA EDUCAGAO INFANTIL

1. Desenvolver o reconhecimento e a identificagcao de
padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em
diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor
e comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interagcéo
mediadas por artefatos computacionais, compreendendo a
tecnologia como parte do cotidiano e reconhecendo seu
potencial para ampliar formas de expressao e
comunicacéo.

3. Ciriar e testar algoritmos, brincando com objetos do
ambiente e com movimentos do corpo, de maneira
individual ou em grupo, favorecendo a antecipagao de
acdes e a organizagao de ideias.

4. Solucionar problemas por meio da decomposicao,
identificando etapas, ciclos ou repeticdes que possam ser
generalizados e reutilizados em novas situagoes,
estimulando o raciocinio Iégico e a criatividade.
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3. EDUCAGCAO DIGITALE
COMPUTACAO NO ENSINO
FUNDAMENTAL

A organizagao curricular da area da Computagao para o
Ensino Fundamental visa garantir a progressao da aprendizagem
e a formacéo integral dos estudantes, articulando competéncias
e habilidades que estruturam os conhecimentos essenciais a
serem desenvolvidos ao longo da escolaridade. Segundo a
BNCC (BRASIL, 2018), competéncias sao definidas como: “A
mobilizacdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),
habilidades (praticas cognitivas e socioemocionais), atitudes e
valores para resolver demandas complexas da vida cotidiana, do
pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho.” Ou seja, as
competéncias envolvem saber, saber fazer e saber ser, articulando
conhecimentos, habilidades e valores para agir com autonomia,
criticidade e responsabilidade. A seguir estdo dispostas as
competéncias da area de Computacdo a serem desenvolvidos

nessa etapa de ensino:

COMPETENCIAS DA AREA DE COMPUTAGAO
PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

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

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

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

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

5. Avaliar as solugbes e os processos envolvidos na resolugao
computacional de problemas de diversas areas do conhecimento, sendo
capaz de construir argumentacdes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computagao para argumentar em diferentes contextos
com base em fatos e informagdes confiaveis com respeito a diversidade de
opinides, saberes, identidades e culturas.

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades
que facam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira
individual e/ou cooperativa, fazendo uso da Computacao e suas tecnologias,
utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem
automatizar processos em diversas areas do conhecimento com base em
principios éticos, democraticos, sustentaveis e solidarios, valorizando a
diversidade de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computagdo e suas
tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.
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4. EDUCAGAO INFANTIL ]
4.1 ORGANIZADOR CURRICULAR PARA A EDUCAGAO INFANTIL

EDUCAGAO INFANTIL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

EIXO OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS

Computagéao plugada
1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas e cores diferentes: (i) por meio de editor de desenho; (ii) por meio de
ferramenta online (Pattern Shapes: https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/).
2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o padrdo estabelecido por meio de jogo online: (i) Shape Pattern
(https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns); (i) Chicken Dance

(EI03CO01) (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Reconhecer padrao

de repeticado em
sequéncia de sons,

Computagao desplugada:
1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeticdo de movimentos: (i) comer um sanduiche (morder, mastigar, engolir); (ii)

movimentos, respirar (inspirar, expirar).
desenhos. 2) Reconhecer padrao por meio de sons do préprio corpo: (i) Perguntar as criangas se sabem o que € um padrao; (ii) Escolher uma
musica produzida com sons do corpo; (iii) E, apds ouvir, fazer questionamentos como: Alguma coisa nessa musica se repete? O
qué? Qual padrao vocé conseguiu observar? Vocé consegue reproduzir?
Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores ou formas semelhantes, indicando a quantidade de repeticdes por meio de
blocos de montar ou outros materiais.
Computacao plugada
1) Experienciar as etapas de execuc¢édo de tarefas, discutindo como as tarefas sao divididas em etapas, a partir de jogos digitais
como: (i) Cookie Monsters Foodie Truck (https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/); (ii) Ready Set Grow
(E103C002) (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Expressar as etapas
para a realizagéo de
uma tarefa de forma
clara e ordenada.

Computacéao desplugada
1) Expressar as etapas de realizagéo de tarefas diarias por meio de desenhos ou de forma oral.

Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as etapas de uma tarefa diaria, como por exemplo: Hora de dormir: (i) tomar
banho, (ii) colocar pijama, (iii) escovar os dentes, (iv) ouvir uma histéria, (v) dormir.
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EDUCAGAO INFANTIL

EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EI03CO03) Experienciar
a execugao de algoritmos
brincando com objetos
(des)plugados.

Computagao plugada
1)Experienciar a execugao de algoritmos por meio de (i) jogos digitais (e.g. Follow the Code:
https://www.mathplayground.com/follow_the code.html); (ii) brinquedos robdticos (e.g. Rope: http:/smartfunbrasil.com/).

Computagao desplugada
1) Experienciar a execugéo de algoritmos por meio de percursos realizados a partir de desenhos no ch&o (ou maquetes) como, por
exemplo: (i) jogos de labirinto; (ii) amarelinha; (iii) sequéncias de numeros; (iv) sequéncias de cores.

Experienciar a execugéo de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras, bordado, costura). Exemplo: Executar o
seguinte algoritmo: Passo (1) - Pegar uma folha de papel sulfite; Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio; Passo (3) - Dobrar
novamente ao meio; Passo (4) - Dobrar novamente ao meio. Avaliar o resultado refletindo sobre: (a) Quantas vezes pode-se repetir
este passo? e (b) Existem formas diferentes de dobrar o papel ao meio?

(EI03CO04) Criar €
representar algoritmos
para resolver problemas.

Computacao desplugada

1) Propor atividades de visualizag&o ou exploracao de dispositivos eletrénicos (e.g. lanterna, calculadora, televiséo, celular, radio,
tablets) de forma a: (i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos, (ii) reconhecer quando estéo ligados ou
desligados, e (iii) diferenciar dos dispositivos n&do-eletrénicos.

Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de exemplo: (i) Seu mestre
mandou; (ii) Pega-gelo / Pega-congelou; (iii) Estatua.

(EI03CO05) Comparar
solucbes algoritmicas
para resolver um mesmo
problema.

Computagao Plugada

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle remoto etc.) e suas partes,
diferenciando as formas de comunicar agdes.

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

Computagao Desplugada
1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular), dialogando sobre o conceito de interface; Criar desenhos representando
diferentes formas de interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas de um telefone).
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EDUCAGAO INFANTIL

(verdadeiro ou falso)

Computagao Desplugada

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagao usando imagens que representam as diferentes formas de interagao

EIXO OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS
Computagao Plugada

4 1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador, dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por
o <zt meio de jogos educacionais ou situagdes de aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as diferentes formas de
h .y ~ . . e e . ~ ~ .
=z O £l utilizado de cada uma delas, como: (i) toque de tela em tablets, (i) uso do mouse no computador, (iii) manipulagéo de um robé, (iv)
wo (EI03CO06) . comando por voz, (v) reconhecimento facial, (vi) reconhecimento de gestos.
= <« | Compreender decisbes
¢,<, '5 em dois estados
Z 0o
w=
oo

(&]

entre os dispositivos.

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

MUNDO DIGITAL

(EI03CO07)
Reconhecer
dispositivos
eletrbnicos (e
eletrénicos),
identificando quando
estdo ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).

nao-

Computacgao (Des)plugada:

1) Propor atividades de visualizagdo ou exploragéo de dispositivos eletrdnicos (e.g. lanterna, calculadora, televiséo, celular, radio,
tablets) de forma a: (i) possibilitar que as criancas possam ligar e desligar os aparelhos, (ii) reconhecer quando estao ligados ou
desligados, e (iii) diferenciar dos dispositivos n&o-eletrénicos.

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e desligado). Como brincadeiras de exemplo: (i) Seu
mestre mandou; (i) Pega-gelo / Pega-congelou; (iii) Estatua.

(EI03CO08)

Compreender o)
conceito de interfaces
para comunicagao com
objetos (des)plugados.

Computagao Plugada

1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle remoto etc.) e suas partes,
diferenciando as formas de comunicar agdes.

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

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

Criar desenhos representando diferentes formas de interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas de um telefone).
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EDUCAGAO INFANTIL

EIXO OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS
Computagao Plugada
4 1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador, dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por
l‘j ) meio de jogos educacionais ou situagdes de aprendizagem, a fim de que as criangas possam verificar as diferentes formas de
o (EI03CO09)  Identificar | ytilizagao de cada uma delas, como: (i) toque de tela em tablets, (i) uso do mouse no computador, (iii) manipulagao de um robd, (iv)
o | dispositivos comando por voz, (v) reconhecimento facial, (vi) reconhecimento de gestos.
o | computacionais e as
2 FilferenEes formas de Computacéo Desplugada
> | interagdo. 1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou adivinhagdo usando imagens que representam as diferentes formas de interagdo
= entre os dispositivos;
2) Representar as diferentes formas de interagéo (e.g. narrativas, storyboards) com dispositivos, por meio de atividades manuais
(e.g. desenhos, maquetes, colagem, modelagem).
Computacgao plugada
1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam situacées reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. E
possivel criar ambientes como esse gratuitamente pelo Google Forms, Escape Factory ou Genial.ly.
2) Adaptar o caga ao tesouro para ser jogado de forma cooperativa ou competitiva, individual ou em grupo, podendo ser online,
hibrido ou presencial.
3) Produzir um portfélio com dicas para manter-se seguro ao assistir a videos, jogar online, registrar videos e fotos e compartilhar
3;' informagdes na internet. O portfélio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir videos, imagens, desenhos e escrita
E esponténea. Como opg¢des para produzir um portfélio online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.
g (EI03CO10) Utilizar]
< [tecnologia  digital ~de] Computagdo desplugada
n:: maneira segura,| 1) Propor um caga ao tesouro, no qual as pistas s&o situagdes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética. Para avangar para a
: consciente e respeitosa préxima pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacgao.
8 Produzir um portfdlio fisico a partir da mesma realidade apresentada no exemplo plugado. Situagdes de exemplo (caga ao

tesouro): (i) vocé esta jogando e aparece uma propaganda que o(a) deixa com medo. O que vocé deve fazer? (ii) Vocé esta
participando de uma interagao na internet. Alguém que vocé ndo conhece pergunta onde vocé mora. Vocé conta? (iii) Todo jogo
pode ser jogado por criangas da sua idade? Como vocé descobre se ele sera legal ou ndo?
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EDUCAGAO INFANTIL

EIXO OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM EXEMPLOS

(E,IO.3CO1 1) . Adotar Computagéao plugada

habitos saudaveis de 1) Compreender a importancia do tempo de exposig¢éo a tela por meio de um 6culos sem grau: (i) Utilizar um 6culos usado e sem
- uso de. f’:lrtefatos grau; (ii) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador; (iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tamp&es
l‘j compu;a(:lonas, de tamanhos diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizag&o; (iv) Quando todos visualizaram com o ultimo tampao (o
o seguindo mais fechado), explicar que o grau de dificuldade simboliza o tempo de permanéncia na frente da tela, de forma que, quanto maior o
o r,ecgmendagoes ,de tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.
< |0Or930s de saude | ) compreender os potenciais efeitos do uso prolongado de jogos digitais, como por exemplo: i) Fazer um levantamento sobre os
L competentes. jogos que as criangas jogam; i) Acessar um jogo em um dispositivo ilustrando-o para as criangas; iii) Dialogar sobre caracteristicas
L que tornam os jogos estimulantes (visual, sons graficos etc.); iv) Dialogar sobre estratégias usadas para manter o usuario envolvido
3 com o jogo o maior tempo possivel (recompensas, fases, bénus etc.); v) Dialogar sobre a sensagéo que esses jogos geram nas

criangas.

Computagao desplugada
3) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um painel de fantoches.

OVERNO
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5.

ENSINO FUNDAMENTAL

5.1 ORGANIZADOR CURRICULAR PARA O ENSINO FUNDAMENTAL

EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 1° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Organizagdo de
objetos

(EF01CO01)  Organizar
objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes
caracteristicas para essa
organizagao, explicitando
semelhancas (padroes) e
diferengas.

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

O professor pode pedir que os alunos
organizem um conjunto de personagens
por género, cor dos olhos, idade,
tamanho, nacionalidade etc. Também
pode sugerir que os alunos organizem um
conjunto de figuras geométricas por cor,
por tipo de figura, por tamanho das figuras
etc.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Conceituacao de

Algoritmos

(EF01C0O02) Identificar e
seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a
dia para resolver
problemas.

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

O professor pode fornecer sequéncias de
passos para resolver problemas, como
construir origamis simples, seguir
caminhos, executar uma receita, construir
figuras com Tangram, entre outros, e
solicitar que os alunos as executem.

(EF01CO03) Reorganizar e
criar  sequéncias de
passos em meios fisicos
ou digitais, relacionando
essas sequéncias a
palavra ‘Algoritmos’.

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, em que o aluno deve identificar a
sequéncia em que esses passos devem ser executados, ou
podem ser construidos partindo-se do zero. Nesse caso,
esses passos também devem ser determinados, além da sua
sequéncia. Pode-se usar linguagem textual, oral ou
pictografica para descrever os passos de um algoritmo.

O professor pode fornecer imagens que
descrevem os passos para construir um
objeto usando pegas do tipo 'Lego' e
solicitar que os alunos as organizem em
uma sequéncia que permita construir o
objeto. Ou ainda, o professor pode
solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga esconde-
esconde ou qualquer outro tipo de jogo.
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EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 1° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE ~
EIXO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
CONHECIMENTO
O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o conceito de
(EF01CO04) Reconhecer mformagap, e reco_nhega que uma mesma m_formagao pode
X . ~ ser descrita de diversas formas (usando linguagem oral,
0 que é a informacgao, | . Id e d d T it | ‘telef
ue ela pode ser imagens, sons etc.) e que ta_ escrigdo pode ser armazenada ransmitir uma palavra por ‘telefone sem
grmazena da e transmitida. Por exemplo, a informagao sobre a existéncia de | fio’, enviar um desenho para um colega,
transmitida ’ como | UM cachorro pode ser representada como uma imagem ou | gravar uma mensagem de audio e
. como o som de seu latido, que pode ser transmitida | reproduzi-la para um colega, entre
mensagem por diversos :
- meios e descrita em repassando a folha com a imagem para outra pessoa ou | outros.
,‘E A reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira
= varias linguagens. ) )
O telefone sem fio) e depois pode ser armazenada em uma pasta
(a] Codificagdo da ou gravacao.
8 informagao Compreender o conceito de representacdo € um passo
4 importante para a compreensdao de como computadores
g representam as informagdes e simulam comportamentos,
além de ser habilidade importante para o desenvolvimento e uso | Mostrar que ao pintar as areas de uma
EF01CO05) Representarl de abstragdes. Um algoritmo executado por um computador | imagem com cores pré-definidas
informagéao usando| opera dados representados de maneira simbdlica. Por | (codificagdo)umaimagem é recuperada
diferentes codificagbes. | exemplo, uma imagem pode ser representada por uma grade | (informagao) ou mostrar a relagdo de uma
formada por pequenos quadrados (pixels), cada qual com um | musica com suas notas musicais.
numero que representa sua cor (por exemplo, 0 para branco
e 1para o preto), assim como sons podem ser representados
por notas musicais etc.
(EF01CO06) Reconhecer Esta habilidade tem como proposta a identificacdo e @) profgssor podera utilizar um jogo
a Usode artefatos | € explorar artefatos exploracdo de tecnologias fisicas ou digitais, como por educacional em ferramentas, como
< computacionais computacionais voltados : ’ n computador, tablet, mesas interativas,
= : exemplo computador, tablets, brinquedos eletrénicos,
o a atender necessidades ferramentas do cotidiano (martelo, alavancas, rampa) celular, em que os alunos possam
o pessoais ou coletivas. ' ' ) experimentar seus recursos.
é (EFO1CO07) Conhecer | Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a | O professor podera fazer um jogo de
=) Sequranca e as possibilidades de uso | importancia de resguardar dados pessoais como nome, | imagens de dispositivos como celular,
= res ongsabiligade no| Seguro das tecnologias | enderecgo, idade, onde estuda, quando da utilizagdo de | tablet, computador, dentre outros em que
2 P .| computacionais para | tecnologias como celular, tablets, e reconhecer que nédo se | os estudantes reflitam e apresentem o que
O | uso de tecnologia ~ : . ~ - . . )
protecdo dos dados | pode compartilhar essas informagdes com qualquer pessoa. € possivel fazer com tais tecnologias.

computacional

pessoais e para garantir
a propria segurancga.

Assim, o professor podera destacar os
cuidados ao utiliza-las.

uuuuuuuu
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OBJETO DE _
EIXO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
CONHECIMENTO
O professor pode distribuir um conjunto
de imagens de veiculos, como motos,
(EF02C001) Criar e bicicletas, automoveis, trens, avides,
comparar modelos | Um modelo é construido ao se identificar caracteristicas g:;zg‘sh%ei’ela T::gﬁg;egz’ e Jféli;l.(gr
Modelagem de (representagodes) de | essenciais de objetos. Modelos sdo importantes para U 0S alunos’a rupem as i;ﬁa ens dos
objetos objetos, identificando | classificar objetos e a escolha das caracteristicas define os qu grup 9

< ) veiculos que voam ou que possuem

padrées e atributos | agrupamentos. .
essenciais. rodas, ou ainda 0s que possuem motor,

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

entre outras caracteristicas. Chamar a
atencao de que diferentes caracteristicas
podem gerar diferentes agrupamentos.

Algoritmos com
repeticdes simples

(EF02CO02) Criar e simular

algoritmos  representados
em linguagem oral, escrita
ou pictografica,

construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteracdes
definidas) com base em
instrucdes

preestabelecidas ou
criadas, analisando como a
precisdo da  instrugao
impacta na execugao do
algoritmo.

Usar linguagem oral, textual ou pictografica para
descrever algoritmos, percebendo a importdncia de
descrevé- los com precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas (ou maquinas). Os
algoritmos aqui devem ser descritos por meio de
sequéncias de instru¢cdes (preestabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser repetidas um determinado
numero de vezes. Os ciclos de repeticido devem ser
simples,

isto é, ndo devem conter outros ciclos.

Os estudantes podem construir
algoritmos com conjuntos de instru¢des
pré-definidas, como acgbes para
avangar, virar a direita, virar a esquerda,
bem como definir seus proprios
conjuntos de instrugdes. Para descrever
a tarefa de andar 10 passos, virar a
esquerda e andar mais 5 passos, pode-
se definir o seguinte algoritmo: 'Ande um
passo 10 vezes; vire a esquerda; e ande
um passo 5 vezes'.

MUNDO DIGITAL

Instrucao de
maquina

(EF02CO03) Identificar
que maquinas diferentes
executam conjuntos
préprios de instrugcbes e
que podem ser usadas
para definir algoritmos.

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

Nessa etapa, o aluno poderia comegar
a identificar que alguns conjuntos de
instrucbes bem definidos (operagdes
aritméticas simples de uma
calculadora, operagbes de dobradura
etc.) podem ser usados em sequéncias
bem definidas para produzir coisas (o
célculo de umaexpressao simples, um
origami etc.).

uuuuuuuuu
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EIXO OBJETO DE ~
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
3:' (E.FOZC.OOA') O objetivo da habilidade € mostrar aos alunos que, em seu
= Diferenciar - . . . - - . -
G componentes fisicos cotidiano, existem  dispositivos fisicos (celulares, | Pode-se utilizar dispositivos do
) Hardware e software (hardpware) e programas computadores, calculadoras, maquinas de costura etc.) que sdo | cotidiano do aluno para diferenciar
fo) e fornecr;)err? as controlados por algo que segue uma sequéncia de passos | o dispositivo fisico (hardware)
o q ~ I6gicos (um App do celular, uma pessoa com a calculadora, | daquilo que o controla (software).
z instrugbes  (software) .
) uma costureira) etc.
= para o hardware.
O professor pode apresentar
imagens de diferentes tecnologias
(celular, tablets, = computador,
(EF02CO05) dentre outros) destacando
Reconhecer as | A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as | caracteristicas de cada uma delas,
Uso de artefatos caracteristicas e usos | diferentes caracteristicas das tecnologias de informagdo e | como tamanho, tipos, bem como
N as ecnologias | comunicagéo, identificando como funcionam, principais iferentes usos do/ no seu cotidiano,
computacionais d t logi icacao, identificand funci incipai diferent do/ tidi
| P computacionais no | aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos no dia | celular para ligagdes, acessar
,‘E cotidiano dentro e fora | adia das pessoas dentro e fora da escola. informagdes, computador para
(I) da escola. trabalhar com documentos,
(=) produzir conteudo, dentre outros.
é Criar um portfélio de  tecnologias
E com imagens de tecnologias;
il
8 (EF02CO06) Nessa habilidade tem-se a perspectiva de trazer um O professor podera criar um portfélio
Reconhecer os | panorama sobre os cuidados com a seguranga ao usar| com alguns cuidados ao jogar nos
cuidados com a | dispositivos como ceIL_JIar, taplets,lcpmputadores dentre out_ros dispositivos como celular, tablets.
Segurancae seguranga no uso de | (roubodedados em dispositivos fisicos, rastro de dados online
responsabilidade no dispositivos quando da utilizagdo de jogos, por exemplo etc.).
uso de tecn_olog|a computacionais.
computacional

PARANA &
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EIXO OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Légica
computacional

(EFO3COO01) Associar os
valores ‘'verdadeiro' e
'falso’ a sentencgas légicas
que dizem respeito a
situagbes do dia a dia,
fazendo uso de termos
que indicam negacéo.

As sentencas I6gicas sao sentengas
declarativas que representam a constatagdo de um fato
pelo emissor, podendo ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaragdo, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as sentencgas
l6gicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor de
objetos tem como resultado um valor légico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma sentenca
l6gica pode ser modificado usando a operagdo de
negagao, indicada por termos como NAO e NAO
E VERDADE QUE.

O professor pode apresentar diferentes
sentengas légicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo: cinco € maior que seis (falso); cinco
NAO é maior que seis (verdadeiro); a raiz é
uma das partes de uma planta. (verdadeiro);
a raiz NAO é uma das partes de uma planta
(falso).

Algoritmos com
repeticdes
condicionais
simples

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFO3CO02) Criar e
simular algoritmos
representados em

linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repetigcdes
simples com condicado
(iteragdes  indefinidas),
para resolver problemas
de forma independente e
em colaboracao.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de
sequéncias de instru¢gdes que podem ser repetidas
um numero de vezes que nhao é conhecido
previamente. Nesses casos, tal repeticdo é controlada
por alguma condic&o (sentenga légica). Os ciclos de
repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem
conter outros ciclos.

Os alunos podem construir algoritmos com
conjuntos de instrugées, como agbes para
avangar, virar a direita, virar a esquerda. Para
descrever a tarefa de andar em um tabuleiro
até encontrar um obstaculo, pode-se definir
0 seguinte algoritmo: "Enquanto a préxima
posicdo estiver vazia, ande um passo".
Nesse exemplo, o0 numero de vezes em que a
acao "andar um passo" sera repetida é
determinado pelo valor l6gico da sentenca
"a proxima posi¢ao esta vazia". Caso o valor
seja "verdadeiro", o ciclo de repetigdo
continua, caso contrario, ele sera
interrompido.
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EIXO OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Decomposicao

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EFO3CO03) Aplicar a

estratégia de
decomposigao para
resolver problemas
complexos, dividindo

esse problema em partes
menores, resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

Decomposigéo é uma das principais técnicas
de resolugdo de problemas, na qual um
problema ¢é dividido em subproblemas, os
quais sao resolvidos independentemente, e
cujas solugdes sdo combinadas para construir
a solugao do problema original. Algumas
vantagens da decomposi¢ao s&o: permitir uma
melhor organizagdo e Vvisualizagdo do
problema e da solugao; facilitar o trabalho em
grupo; permitir que possamos reutilizar as
solugbes dos subproblemas em outros
problemas.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarefa
(problema) de preparar o café da manha. Pode-se
dividir essa tarefa em duas etapas (subproblemas):
preparar o café e fazer um sanduiche. Cada etapa pode
ser descrita por receitas independentes, criadas pela
mesma pessoa ou pessoas diferentes. A solugdo do
problema inicial é obtida combinando-se as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel combinacéo &
realizar todos os passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita do café. Outra
combinagdo poderia intercalar os passos das duas
receitas, podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a
agua para o café, apos preparar o sanduiche e, por fim,
terminar o café.

Codificagdo da
informacgéao

MUNDO DIGITAL

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

Para que um computador possa armazenar,
transmitir ou manipular uma informagao ¢é
preciso processa-la e representa-lacomo um
conjunto de dados (simbolos). A habilidade
trabalha a diferenca entre esses dois
conceitos.

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

(EFO3CO06)

Reconhecer que, para
um computador realizar
tarefas, ele se comunica
com o mundo exterior

E importante entender que o computador se
comunica com o mundo exterior por meio de
dispositivos  fisicos  préprios. Alguns dos
dispositivos permitem fornecer informagdes para
os computadores; os dispositivos de entrada
(teclado, mouse, microfone, sensores, antena etc.),

EIXO OBJETO DE _
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
A Computagdo emprega diferentes técnicas para . L
organizar dados de forma estruturada para | Mostrar que, pararepresentar informago, as
representar informaggo. Cada tipo de informagdo | VeZes € necessario combinar diferentes
(EF03CO05) possui uma estratégia de representagdo. Textos | tipos de dados. A informagdo sobre uma
Codificagéio da Compreender que dados | podem ser representados como uma sequéncia de | data  pode  ser  recuperada  pelo
) - sao estruturados em numeros decimais, no qual cada nimero representa processamento de uma composi¢cao de
informac&o formatos especificos | um caractere (como é feito com o uso da tabela | dados de um dia, de um més e de um ano
dependendo da | ASCII), uma imagem pode ser representada como | em uma determinada ordem. Imagens
informacéao armazenada. uma sequéncia de numeros decimais que definema | podem ser representados por composigbes
cor de cada elemento de um reticulado uniforme que | de cores em determinados pontos (pixels)
3:1 divide a imagem (pixel) etc. etc.
E
Qo
(=)
o
(=]
Z
)
=

Exemplificar os diferentes tipos de
dispositivos de entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena etc.) e de

com o uso de interfaces enquanto outros permitem que o computador dispositivos de saida (monitor, alto-
fisicas transmita informagdes para o mundo exterior, como falante, impressora etc.).
(dispositivos de entrada os dispositivos de saida (monitor, alto-falante,
e saida). impressora etc.).
PARANA @ 27
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EIXO OBJETO DE _
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O professor pode solicitar uma pesquisa
Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno Zg?;zlrii emsoe;)lgeum tzltr:asde sjrc];%lha udn(:
(EFO3CO07) Utilizar | possa explorar diferentes navegadores e persona,gem de desenho animado por
diferentes navegadores e | buscadores, conhecendo aspectos gerais das exemplo, em que os alunos poderdo
ferramentas de busca | ferramentas de busca como associagao de palavras, verificar ’os diferentes resultados da busca
para pesquisar € acessar | as abas em cada um deles, filtros, dentre outros. verificando filtros de pesquisa, testan dé
informacgdes. Além disso, por meio das pesquisas apresentar os novas palavras associadas a’ escolhida
cuidados na busca das informagbes desejadas. L . , )
Uso de primeiramente e assim os diferentes tipos de
tecnologias informagao sobre um mesmo assunto.
computacionais
-
X (EF03CO08) Usar
§ ferramentas O objetivo desta habilidade é que o aluno possa O professor poderé utilizar uma ferramenta
(=] computacionais em | explorar diversas ferramentas computacionais como de desenho para os alunos criarem uma
é situacbes didaticas para | jogos educacionais, programas de animacao, fi P .
igura que represente suas férias ou algum
E se expressar em ferr_amentas de desenho dentre outros, expressar evento importante.
- diferentes formatos | ideias
a3 digitais.

Seguranga e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer
o0 potencial impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais ou
de seus pares em meio
digital.

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa
identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagbes pessoais com colegas ou
pessoas em meio digital, como por exemplo
enderegco, nomes das pessoas da familia, onde
estuda, onde mora. Essas informagdes podem ser
utilizadas por pessoas de forma mal-intencionadas,
quando os alunos trocam informacbes online por
celular, computador ou até mesmo quando estado
jogando na internet.

O professor podera apresentar um caso em
que foram utilizados dados roubados de
pessoas, solicitando aos alunos que
destaquem o que pode ter acontecido para
que os dados pudessem ter sido roubados.
Podera ainda, a partir do que foi levantado
pelos alunos, criar um painel com imagens
dos dispositivos computacionais como
tablets, celular, computador, apontando em
cada um os impactos de acordo com o que
mais se utiliza nesses dispositivos.
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EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Matrizes e registros

(EF04CO01)  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 posicado definida por
coordenadas, fazendo
manipulagdes simples sobre
estas representagoes.

Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados
organizadas em linhas e colunas assim como as
tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-
definido e todos os dados que fazem parte da
estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado
especifico é acessado em uma matriz através de
coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna
em que esse se localiza. Matrizes compostas de
uma unica linha sdo denominadas vetores. A
ideia aqui € que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real que possam
ser caracterizados como matrizes e usem algum
tipo de representacéo (podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulacdes simples sobre essas
representagbes como recuperar e alterar
informagdes nas matrizes. Exemplos de objetos
que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez,
caixa de ovos, organizagao de classes em uma
sala, janelas na fachada de um prédio etc.

O professor pode solicitar que os
estudantesconstruam o tabuleiro (usando
uma matriz) e joguem a batalha naval, onde
os ftiros sdo dados informando as
coordenadas no tabuleiro. Outra atividade
que pode ser feita é apresentar diferentes
fachadas de prédios e solicitar que os
alunos representem a distribuicdo das
janelas por matrizes, registrando nas
correspondentes coordenadas as
caracteristicas de cada janela (por exempilo,
aberta ou fechada, com cortina ou ndo, com
persiana  ou nao). Com essas
representacdes, os alunos podem fazer um
jogo estilo "cara a cara" onde cada jogador
escolhe secretamente uma janela (por
exemplo 22 janela do 3° andar) e o
adversario deve descobrir a janela
escolhida. Para isso, os jogadores devem
fazer perguntas, sobre as caracteristicas das
janelas, que permitam ir descartando
janelas até descobrir a janela escolhida
pelo adversario. O registro das janelas
descartadas deve ser feito na matriz
querepresenta a fachada do prédio.

uuuuuuuuu
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Matrizes e registros

(EF04C002) Reconhecer
objetos do mundo real
elou digital que podem
ser representados
através de registros que
estabelecem uma
organizagao na qual cada
componente é identificado
por um nome, fazendo
manipulagbes sobre
estas representagoes.

Registros, que sao agrupamentos de
informacgdes, sdo um tipo de estrutura de
dados que possui um tamanho pré-definido e
os dados agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informacdo especifica de um
registro €& acessada através de um
identificador (ou nome) associado a ela. A ideia
aqui € que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como registros e
usem algum tipo de representagdo (podendo
ser visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre essas
representagbes como recuperar e alterar
informagdes nos registros. Exemplos de
objetos que podem ser caracterizados como
registros: carteira de estudante, boletim,
ficha de cadastro de aluno, descricdo de
qualquer objeto/pessoa (escolhendo um
conjunto de atributos) etc.

O professor pode distribuir imagens de documentos
de identidade de pessoas ficticias e solicitar que os
alunos identifiquem quais informacbes estao
disponiveis nos documentos, como por exemplo
nome, registro geral, filiagdo, naturalidade, data de
nascimento etc. Pedir que os alunos separem os
documentos cujas pessoas tenham nascido em um
determinado ano ou em uma determinada cidade. O
docente pode ainda solicitar que identifiquem qual é a
cidade em que a maioria das pessoas nasceu.
Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os
alunos, em grupos, criem um formulario para coletar
informagdes andnimas sobre os colegas, como
caracteristicas fisicas, gostos sobre comida, time de
futebol, jogo/brincadeira, filmes etc. Apds isso,
distribuir aos colegas de grupos diferentes para que
completem e devolvam ao grupo. De posse dos
formularios preenchidos, o0s grupos devem
identificar qual o colega que preencheu cada
formulario.

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Algoritmos com
repeticdes simples e

(EF04COQ03) Criar e
simularalgoritmos
representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repeticdes
simples e aninhadas
(teracdes definidas e
indefinidas), para resolver
problemas de forma
independente e
em

colaboragéo.

Os algoritmos aqui devem ser descritos
através de sequéncias de instrugdes que
podem ser repetidas. As repeticdes, aqui,
podem ser aninhadas, isto €, um ciclo de
repeticdo pode conter outro.

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um
prédio com 10 andares e 20 janelas por andar. A
pessoas pode lavar as 20 janelas de um andar, e
depois ir para o préximo andar (até chegar ao ultimo
andar). Este é um algoritmo que envolve uma
repeticdo aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a
tarefa de lavar 20 janelas, que por sua vez, repete 20
vezes a tarefa de lavar uma janela.

uuuuuuuuuuuuuu
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EIXO OBJETO DE _
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(EF04CO04)  Entender Um processador é formado por circuitos eletrénicos
que para guardar, que operam apenas em dois niveis de tensao. Por Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificagédo de

manipular e transmitir
dados deve-se codifica-

isso, o sistema binario (0 e 1) é o sistema de
numeragcdo usado para codificagdo em formato
digital. Isso implica que para que um computador

caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a
tabela ASCIl de codificagdo, a letra "A" é

obtidas na Internet.

:tl los de alguma forma que possa guardar, manipular e transmitir dados representada pelo numero decimal 65, que é
= seja _compreendlda_ pela precisamos  codifica-los  utilizando  diferentes codificado em binario como 1000001.
o Codi ~ maquina (formato digital). .
) odificagdo da estratégias.
fo) informacgao Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII,
(=] (EF04CO05) Codificar . . - ~ que especifica como codificar caracteres em
z . . ~ Existem diferentes estratégias de representagdo em . .
) diferentes  informacgdes formato diaital para diferentes tinos de informacao formato digital, ou os formatos de imagem
= para representacdo em digrtal p P &ao. 'Portable BitMap' e 'Portable GrayMap', que
oo Conhecé-las é um passo importante para o : . !
computador (binaria, . ; codificam uma imagem de forma simples usando
X : desenvolvimento de algoritmos que trabalhem com .
ASCII, atributos de pixel, tinos diferentes de informacio uma matriz de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma
como RGB etc.). P gao. matriz com valores entre 0 e 255 (tons de cinza),
respectivamente.
(EF04CO06) Usar | O objetivo desa habilidade & que o aluno possa | O professor podera propor um projeto de criacdo de
Uso de diferentes  ferramentas | explorar diversas ferramentas computacionais como | uma histéria digital ou um video de curta duracéo,
tecnologias computacionais para | editor de texto, editor de imagem, editor de | em que os alunos experimentam os recursos de um
com utac?onais criagdo de conteudo | apresentagbes, programa de histéria em quadrinhos, | editor de texto ou de video.
P (textos, apresentagdes, | animagdo dentre outros, para produzir conteddo em
B videos etc.). projetos, atividades diversas.
< (EF04COQ7) Demonstrar | Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos | Construgao de um painel, a partir das imagens de
('—; postura ética nas | relacionados a manipulagdo de dados, como por | tecnologias, como o celular e computador, em que
=) atividades de coleta, | exemplo quando assiste a um video e faz download, | os alunos poderao destacar agdes importantes de
< transferéncia, guarda e | compartilha uma imagem, dentre outros. quando se manipula um dado como imagem,
% Sequranca e uso de dados. musica, video, informagao, como verificar as
I: res (?nsabiﬁ dade permissoes, autoria, dentre outros.
D ?10 uso da (EF04CO08) Reconhecer | Nesta habilidade espera-se que os alunos possam | O professor podera organizar casos em que se
o tecnoloqia a importancia de verificar | reconhecer que, ao se obter informagdes na Internet, | precisa de determinadas informagdes e ao se
9 a confiabilidade das | é preciso identificar as suas fontes e se elas sdo | deparar com elas, se verifica que muitas dessas
fontes de informagbes | seguras e ainformacao é confiavel. informacbes estdo equivocadas, comparando

paginas que tratam do mesmo tema, mas com
informacgdes diferentes, como por exemplo em uma
biografia.
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EIXO OBJETO DE .
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Listas sédo estruturas de dados que agrupam
iFens or_ganizados, (logicamente), ur_n_depois do outro_. As
(EF05C001) Reconhecer listas nao tém um tamanho pré-definido, o que permite a

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Listas e grafos

objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através de
listas que estabelecem
uma organizagao na qual
ha um numero variavel de

resolugao de problemas que tratam argumentos de
diferentes tamanhos (um algoritmo que descreve como
gerenciar uma fila de pessoas em um caixa € o mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia aqui é
que os alunos consigam identificar objetos estruturados
no mundo real que possam ser caracterizados como
listas e usem algum tipo de representagéo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulagées simples sobre essas representagdes
como recuperar, alterar e inserir informagdes 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 musicais etc.

O professor pode fornecer cartas agrupadas por naipes e, em cada
naipe as cartas estdo ordenadas por seus valores. Fornecer novas
cartas, solicitar que os estudantes as incluam no baralho, mantendo
a ordem e registrem as cartas vizinhas. O professor também pode
solicitar que todas as cartas de um determinado valor sejam
substituidas por cartas curingas ou retiradas do monte. Outra tarefa
qgue pode ser dada é fazer a busca por uma carta especifica que
pode ou ndo estar no monte de cartas.

Listas e grafos

itens dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulagoes simples
sobre estas
representagoes.

(EFO5CO02) Reconhecer

objetos do mundo real e
digital que podem ser
representados através de
grafos que estabelecem
uma organizagdo com uma
quantidade variavel de
vértices conectados por

arestas, fazendo
manipulacdes simples
sobre estas
representacoes.

Grafos sao um tipo de estrutura usada para representar
relagdes entre objetos. Eles sao descritos por vértices
(objetos) e arestas (relagdes). Os grafos também ndo tém
um tamanho pré-definido, o que permite a resolugdo de
problemas que tratam argumentos de diferentes tamanhos
(Um algoritmo que encontra um caminho em um mapa
pode ter como entrada tanto um mapa de uma regido como
um mapa de um pais.). A ideia aqui & que os alunos
consigam identificar objetos estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados como grafos e usem
algum tipo de representagéo (podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem realizar manipulagdes
simples sobre essas representagdes como recuperar
informagdes ou encontrar caminhos nos grafos.
Exemplos de objetos que podem ser representados
usando grafos: mapas, redes sociais, internet, redes de
computadores, arvores genealdgicas, chaveamento de
times em um campeonato etc.

O professor pode distribuir, para diferentes grupos de estudante,
mapas do bairro onde alguns prédios estdo marcados. Pedir que
eles tracem linhas, ligando esses prédios sempre que houver um
caminho entre eles, sem passar na frente de outro (dentre os
marcados). Marcar na linha tragcada o numero de quadras de cada
caminho considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos
para verificar se todos tém as mesmas arestas ou nao e qual o
numero de quadras dos caminhos encontrados. Depois pode-se
construir conjuntamente a representagéo do grafo, considerando
0s menores caminhos encontrados dentre os resultados de cada
grupo. Com a representacdo Unica, pedir que tracem rotas
passando por determinados prédios, calculando o nimero de
quadras que se deve andar para chegar no destino. Voltarao mapa
e tracar as rotas identificadas no grafo, nas ruas do bairro. O
professor pode, ainda, distribuir os perfis ficticios de diferentes
pessoas em alguma rede social, indicando amigos comuns entre os
donos dos perfis. Pedir que representem a relagdo de amizade
através de um grafo, no qual as pessoas sao representadas por
vértices e a amizade, pelas arestas. Depois fazer perguntas sobre
amigos comuns, "distdncia" de amizades etc.

GovERNG DO ESTADO

SECRETARIA DA EDUCACAO
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Ldgica
computacional

operagdes de negagao,
conjungdao e disjungao
sobre sentengas logicas
e valores 'verdadeiro' e
'falso’.

modificados ou combinados usando operagoes logicas
como negagdo (NAO), conjuncdo (E) e disjungéo
(OU). A operacdo da negagado modifica o valor da
sentenga logica invertendo seu valor, isto €, uma
sentenga verdadeira torna-se falsa quando aplicada a
operagao de negacgao e vice-versa.

EIXO OBJETO DE _
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O professor pode apresentar diferentes
(EF05CO03) Realizar Os valores de sentencas logicas podem ser | sentengas légicas e solicitar que os alunos

determinem seus valores verdade, como
por exemplo: cinco € maior que seis. (Falso)
Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
Cinco é maior que seis E maior que dois.
(Falso) Cinco é maior que seis OU maior
que dez. (Falso) Cinco é maior que seis OU
maior que dois. (Verdadeiro)

Algoritmos com
selecao
condicional

(EFO5CO04) Criar e
simular algoritmos
representados em

linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias, repeticdes e
selecdes condicionais
para resolver problemas
de forma independente e
em colaboragao.

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrugcdes, repetidas ou nao, muitas vezes ¢é
necessario fazer escolhas sobre qual agdo a ser
executada a seguir. Escolhas sao feitas a partir de
situagdes (condigbes definidas por sentengas
l6gicas), como, por exemplo, ao chegar em um
semaforo, dependendo de sua cor, a agao a ser
realizada é diferente.

O professor pode solicitar que os alunos
simulem um algoritmo que descreve o que
fazer para atravessar uma rua com semaforo
usando a instrugao de selegao condicional:
um trecho deste algoritmo poderia ser: "se
o semaforo estiver vermelho OU amarelo,
aguardar na calgada, caso contrario,
atravessar arua". Além disso, pode solicitar
que os alunos determinem os passos de um
algoritmo que faca uso da selegcéo
condicional, como por exemplo, definir as
acdes que devem ser realizadas ao chegar
em algum local caso este esteja aberto ou
fechado.

MUNDO DIGITAL

Arquitetura de
computadores

(EFO5CO05) Identificar
0s componentes
principais de um
computador (dispositivos
de entrada/saida,
processadores e
armazenamento).

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

Explicar os componentes basicos dos
computadores e suas fungoes:
processador, memoéria, e exemplos de
diferentes dispositivos de entrada e saida.
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EIXO OBJETO DE _
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Os dispositivos fisicos que compdem
um computador ndo funcionam sozinhos. E
, " L . preciso mostrar que a operagado desses
Os dls_posmvos fisicos de um computadpr 80 | dispositivos & controlada por um software
(EFO5CO06) Reconhecer | derenciados por um software que denominamos | que denominamos Sistema Operacional. E
Armazenamento de| que os dados podem ser Sistema Operacional. O objetivo da habilidade € | possivel falar sobre algumas das fungGes de
dados armazenados em  um explicitar a eX|§tenC|a desse sc_>ftware e mostrar que & um sistema operacional (gerenciamento da
dispositivo _ local  ou ele o responsavel por gerenciar os recursos de um meméfiga, de sistemas de arquivos, de
remoto computador (define qual programa pode utilizar o | dispositivos de entrada e saida como
- ) processador, gerencia os dispositivos fisicos da | teclado, mouse, monitores, impressoras
5 maquina etc.). etc.). Também ¢é possivel mostrar que
o existem varios Sistemas Operacionais
o diferentes (Windows, Linux, macOS etc.).
(@)
Q
=z
g Os dados de um usuario podem ser armazenados | pgde-se exemplificar os diferentes
(EFO5C0O07) Reconhecer | &M UM dispositivo de armazenamento acoplado @0 | gispositivos de armazenamento de dados
a necessidade de um | computador utilizado (disco rigido, disco SSD etc.), | existentes, mostrar que os arquivos s&o
Sisterna sistema operacional para em dispositivos removiveis (pen drives, discos organizados de forma diferentes neles e,
ional a execucio de rigidos etc.) ou serem transm!tldos e armazenados em | para cada dispositivo, mostrar claramente se
operaciona outros  computadores  ligados a Internet | o  dispositvo é local (acoplado
ggg:ﬂiﬂa?ento d?) (armazenamento na nuvem). Reconhecer a permgnentemente ao ,computgdor ”do
hardware necessidade de armazenar dados em dispositivos de | usuario) ou remoto (removivel ou dispositivo
' armazenamento permitrd a compreensdo do | de armazenamento na Internet).
conceito de sistemas de arquivos.
-
=
§ Seguranga e i(rli‘z?rggcggg) ,r’-]\;:eslﬁgmaes; Nestg habilidade,_é importante que os alunos possam | O profegsor pode_' propor - um _e§tgdo
(=) responsabilidade de forma critica para refletir e acessar informagdes em buscas na Internet | comparativo entre sites de jornais oficiais e
é no uso da distinguir os conteddos criticamente, identificando caracteristicas de | blogs para falar sobre as fontes de
E tecnologia confiaveis de ndo conteudos prejudiciais, informag¢des confiaveis, ou | informagéo, considerando sua
51 confiaveis noticias falsas, confiabilidade.
(&
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EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

CULTURA DIGITAL

Segurangae

responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO5C009) Usar informagodes
considerando  aplicagbes e
limites dos direitos autorais em
diferentes midias digitais.

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

O aluno podera criar um portfélio com
imagens de personagens de desenhos
animados em que ele podera citar as fontes
e propor um formato em que considera
todos os direitos autorais.

Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5CO10) Expressar-se critica
e criativamente na
compreensao das mudangas
tecnolégicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugao da
sociedade.

Espera-se que o aluno possa expressar-se
critica e criativamente, por meio de
dispositivos ~ computacionais  ou néo,
demonstrando compreensdo das mudangas
que as tecnologias trazem ao cotidiano,
incluindo mundo do trabalho.

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

(EFO5CO011) Identificar a
adequagao de diferentes
tecnologias computacionais na
resolucao de problemas.

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

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam
de solugao, usando diferentes tecnologias
e, os alunos, individualmente ou em
grupos, buscam a solugdo escolhendo a
melhor tecnologia considerando
diferentes critérios.

uuuuuuuuuu
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE

CONHECIMENTO EXEMPLOS

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao: tipos

Programacao:
Linguagem de
programacao

Construir e
analisar
solugdes
computacionais
de problemas de
diferentes areas

do
conhecimento,
de forma

individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas  de
dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando
saberes
escolares.

(EF06CO01) Classificar
informacgdes, agrupando-as em
colegbes (conjuntos) e
associando cada colecdo a um
‘tipo de dados’

As informagbdes sdo armazenadas de
diferentes maneiras, dependendo do tipo de
dado que ela representa. Basicamente
existem trés tipos primitivos de dados:
inteiros, real e string.

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

(EF06CO002) Elaborar
algoritmos que  envolvam
instrucbes sequenciais, de
repeticéo e de selegédo usando
uma linguagem de
programagao.

Existem diferentes linguagens de
programagédo que podem ser usadas para
descrever algoritmos em diferentes niveis de
abstracdo, como linguagens Vvisuais,
orientadas a objetos, funcionais, entre outras.
Uma ou mais linguagens podem ser
escolhidas para serem adotadas.

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

(EFO6CO03) Descrever com
precisdo a solugdo de um
problema, construindo o)
programa que implementa a
solugdo descrita.

E importante que se consiga expressar a
solucdo do problema (algoritmo) em
portugués, compreendendo que o programa é
apenas uma descri¢ao deste algoritmo em
uma linguagem de programacéo. O aluno
precisa entender que o mais importante é a
construgéo do algoritmo. E importante notar
que a ideia aqui ndo é apenas descrever as
linhas de cdédigo em portugués, mas sim
descrever em um alto nivel de abstragao
como o problema é resolvido.

Desenvolver um programa que
(1) "Se o ponteiro do mouse
tocar no animal entdo o animal
andara 10 passos, 10 vezes
seguidas."... (2) "Dada uma pilha
de cartas, se a pilha estiver
vazia, dizer que ndo ha as; se a
primeira carta for um as, dizer
que ha as na pilha, senéao,
remover a primeira carta e
verificar se ha as no resto da
pilha."

uuuuuuuuuuuuuu
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de
solugao de
problemas:

decomposigao

Estratégias de
solugao de
problemas:

generalizacédo

Empregar
diferentes

estratégias da
Computagao
(decomposicao,
generalizagéo e

redso)
construir
solugao

problemas.

(EF06CO04) Construir solugcdes
de problemas usando a técnica
de decomposic¢ado e automatizar
tais solugdes usando uma
linguagem de programagao.

Decomposigéo € uma das principais técnicas de
resolugcado de problemas, onde um problema é
dividido em subproblemas, os quais sao
resolvidos independentemente, e cujas solugdes
sao combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens da
decomposicdo sao: permitir uma melhor
organizagao e visualizagdo do problema e da
solugao; facilitar o trabalho em grupo; permitir
que possamos reutilizar as solugbes dos
subproblemas em outros problemas.

Decompor o} problema de
desenhar imagens em
subproblemas de desenhar formas
basicas, compondo as subsolugdes
por meio de operagdes sobre
imagens (sobrepor, posicionar ao
lado etc.). Decompor o problema de

desenhar uma casa em
subproblemas de desenhar
poligonos  regulares  (retangulos,
quadrados, triangulos), compondo
essas formas com as operagdes
sobre imagens (rotagéo,

sobreposigao etc.).

(EFO6COO05) Identificar os
recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a
resolucado de problemas, bem
como os resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicdo de
problema como uma relagao
entre entrada e saida.

Definir problemas é uma habilidade muito
importante, pois € o primeiro passo da solugao.
A definicdo de um problema se da identificando
quais sado os tipos de entradas necessarias
(insumos/ informacgdes) e qual o tipo da saida.
Como a solugao (algoritmo) deve ser genérica, se
define um problema em termos dos tipos das
entradas e saida. O objetivo aqui NAO é propor
solugdes de problemas, e sim definir o que é
necessario par

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

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

Idealmente, um algoritmo é uma solugéo
genérica: ele resolve varias instancias de um
problema. Por exemplo, um algoritmo que
calcula a meédia aritmética de 2 numeros resolve
este problema para qualquer par de numeros
(que sao as instdncias do problema). Para
descrever um algoritmo de forma genérica, é
necessario dar nomes as entradas do algoritmo.
Esses nomes sdo chamados de variaveis ou
parametros do algoritmo.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retdngulo, identificando que o que
varia entre elas sdo as medidas da
base e da altura e, por fim, criar um
algoritmo para calcular a area de
qualquer retangulo.
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OBJETO DE
EIXO | CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O processo de transmissao de dados envolve | Utilizar os alunos como
dividir a informagéo em pedagos para que ela| equipamentos de transmissao,
(EF06CO07) Entender o | Seja mais fa.cilmiante enviada através da rege passar uma frase em pedagos de
Armazenamento e processo de transmissdo de | d& comunicagdo. Esses pedagos s&o papel e orientar alguns deles
Transmissao de dados, como a informagédo é transr_nltldos atrave_s de camlnho_s compostos | .. © [
. ’ or diferentes equipamentos. Finalmente, a| Nicialmente a  entregarem
dados: fundamentos quebrada  em  pedagos, i%formagéo é remontada no destino. Ao ser| Sempre seu pedago de papel e
de transmissao de transn,wltl_da em pa.cotes através | ividida, problemas que ocorram na| em um segundo momento a n&o
dados de multiplos equipamentos, € | transmissdo em alguns pedagos da| entregar o pedaco. Depois pode
reconstruida no destino. informagdo podem ser solucionados pelo| ser avaliado como a mensagem
Entender como reenvio de pedacos faltantes, corrompidos, | chega no destino nestas
os dados sdo ou fora de ordem. diferentes condicdes
. armazenados, ’
< processados e
5 transmitidos
o usando
o dispositivos
% computacionais,
g considerando O gerenciamento de dados é frequentemente

Armazenamento e
Transmissao de
dados: gestéo de
dados

aspectos da
seguranga
cibernética.

(EFO6CO08) Compreender e
utilizar diferentes formas de
armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.

realizado através do conceito de arquivo.
Neste contexto, os arquivos sdo criados
considerando alguma Idgica interna e
armazenados em memoéria secundaria.
Posteriormente, esses arquivos podem ser
recarregados a fim de seus dados serem
utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os
arquivos podem ser compactados para
diminuir o espago ocupado na memoria
secundaria.

Utilizar um arquivo fisico para
simular um sistema de arquivos
e realizar acdes de
manipulacbes das diversas
pastas, realizando analogias
com 0S arquivos.

PARANA &
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OBJETO DE

EIXO| CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Seguranga e
responsabilidade
no
uso da tecnologia:
tecnologia digital e
sociedade

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

(EFO6CO09)  Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em ambiente
digital, considerando a
ética e o respeito.

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

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

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
Computacionais
tecnologia digital e
sustentabilidade

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

(EFO6CO10) Analisar o
consumo de tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente o caminho da
producdo dos recursos
bem como aspectos
ligados a obsolescéncia e
a sustentabilidade.

Importante nesta habilidade considerar a
reflexdo sobre as perspectivas do ser
humano e o consumo de tecnologia, como
quando compramos novos celulares em
substituicdo a aparelhos mais antigos, ou
uma televiséo, dentre outros, ou seja, N0Ssos
habitos. Quantos recursos sdo necessarios
para se produzir uma tecnologia?

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

PARANA &
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao:
programacgao
usando registros e
matrizes

Construir e analisar

solugdes
computacionais de
problemas de

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

listas e

(EFO7COOQ01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para
descrever suas informagdes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacéo.

Para automatizar a solugéo de um problema
através da construgao de um programa de
computador, normalmente €& necessario
definir as estruturas de dados que serédo
usadas para representar a informagao
relacionada ao problema, e depois
descrever o algoritmo wusando as
construgdes disponiveis na linguagem de
programagao escolhida. Uma das estruturas
mais usadas € o registro, que permite
descrever objetos identificando seus
atributos uma vez que, permitindo assim,
que se trabalhe em um nivel de abstragao
maior: em vez de receber varios dados de
um aluno separados, um programa pode
receber o 'registro' de um aluno (que seria
um dado que engloba as varias informagdes
sobre um aluno).

Desenvolver um programa que leia
0os dados de um documento de
identidade, calcule a idade e mostre
todas as informagdes na tela. Ou um
programa que armazene um cadastro
de grupos de pessoas com o0s
seguintes dados: nome, telefone e
data de nascimento (dia, més, ano) e
realize consultas (como pessoas que
fazem aniversario em um
determinado més).

Matrizes unidimensionais (ou vetores)
podem ser usados quando temos situagdes
nas quais queremos representar que um
determinado objeto é composto por varios
elementos similares, por exemplo, uma
turma pode ter varios alunos; um tabuleiro
de xadrez pode ter varias pegas, um armario
possui varias gavetas etc. A ideia é que cada
elemento em uma matriz/vetor ocupa uma
posicédo. Matrizes podem ter uma ou mais
dimensdes.

Desenvolver um programa que |€ os
cartdes de resposta do vestibular e
um gabarito, verificando para cada
candidato o seu numero de acertos.

~~~~~~
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EIXO

OBJETO DE

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Deve-se estimular a analise critica o ) o
. doprograma  construido. Uma das Usarl aplicativos disponiveis que
Programacso: (EF07C002) Analisar formas ¢ através da depuracdo, que perrr_ntem ao E)rogramador
andlise de programas para detectar e consiste em uma analise detalhada do | monitorar a execugao de um
programas remover erros, ampliando a | cédigo e realizagdo de testes para | programa, para- lo e reinicia-lo,

Construir e

Programacao: projetos
com programagao

analisar solugdes
computacionais
de problemas de

diferentes areas
do conhecimento,
de forma
individual ou

colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados adequadas
(registros,
matrizes, listas e

Programacao:
propriedades de
grafos

grafos),
aperfeicoando e
articulando
saberes
escolares.

confianga na sua corregao.

identificar erros. Depuragdo é uma das
formas de desenvolver a habilidade do
pensamento critico.

ativar pontos de parada, entre
outros.

(EF07CO03) Construir
solugbes computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa, selecionando
as estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e articulando
saberes escolares.

Uma estrutura de dados em ciéncia da
computagdo, € uma colegdo, tanto de
valores (e seus relacionamentos) quanto
de operacdes (sobre os valores e
estruturas  decorrentes). E uma
implementacdo concreta de um tipo
abstrato de dado ou um tipo de dado basico
ou primitivo.

Analisar a proposicdo e o0s
requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um
programa que manipula imagens
pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma
matriz, um jogo no Scratch pode
armazenar a pontuagdo dos
usuarios numa lista e salvar esses
dados na nuvem, dentre outros.

(EFO7CO04)
propriedades
grafos

Explorar
basicas de

Grafos possuem muitas propriedades que
podem ser Uteis para a descoberta de
conhecimento. Por exemplo,
comunidades virtuais sdo caracterizadas
por uma propriedade que se chama
cligue de um grafo. Algumas
propriedades de grafos sdo: coloracgéo,
cliques, graus de vértices, didmetro,
pontes.

Analisar a estrutura de conexao
entre os usuarios de uma rede
social ou solucionar um problema
de entregas de mercadorias num
mapa de cidade.
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EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de
solucdo de
problemas: redso

HABILIDADE
(EFO7COQ5)  Criar
. algoritmos  fazendo
Empregar diferentes -
estratéqgias da | Us© da decomposicéo
gias e do reuso no
Computagéao =
(decomposico processo de solugéo
eneralipza go ’ e de forma colaborativa
ger ¢ . e cooperativa e
reuso)para construir 4l
a solugéo de automatiza-los
usando uma
problemas. i
inguagem de
programacao

A decomposicdo facilita o trabalho
cooperativo, pois  auxilia na
identificacdo 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
identificagao precisa das interfaces
das tarefas (entradas e saidas) é
essencial para viabilizar a
combinagdo das solugbes dessas
tarefas, bem como o reuso.

Criar um algoritmo para organizar um
baralho por naipe e numeragéo,
seguindo as etapas: (1) Coletivamente,
dividir o problema em separar os naipes,
ordenar as cartas de cada um dos naipes|
e juntar os naipes ordenados. (2)
Identificar que o subproblema de ordenar
€ comum aos 4 naipes. (3) Estabelecer a
seguinte forma de interagdo entre os|
subproblemas  (interfaces): (a) o
subproblema de separar 0s naipes tem
como entrada o baralho inteiro (vetor de
52 posi¢cdes) e como resultado quatro
montes (vetores de 13 posi¢cdes) do
baralho, um para cada naipe; (b) os
subproblemas de ordenar o0s 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 como entrada 4 montes
de cartas e como saida o baralho
organizado. (4) Dividir a equipe em trés
grupos menores, atribuindo a cada uma
um dos  subproblemas  distintos
(separacgdo 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.

PARANA &
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OBJETO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Armazenamento (EFO7CO06) A tra_nsmlssao de dad_os precisa ser realizada Eeencarrr)l?:r?;\ﬁclanto d:ﬁlg:{sagensregr:tarz
y e Transmissdo de | Entender como | Compreender o papel conS|de~rando um conjunto de regras para SUa8 | s alunos em uma brincadeira do tipo
< dados: protocolos | os dados sdo | de protocolos para a | €xecugao correta. Esse conjunto de regras € | “telefone sem fio". Em um segundo
5 de comunicagido | armazenados, transmissao de | chamado de protocolo e permite que a | momento, alguns alunos podem ser
= em redes processados e | dados. transmissao de dados seja realizada de forma | instruidos a nép cumprir tais regras, a fim
fo) transmitidos consistente por diferentes equipamentos. de ressaltar a importancia de protocolos.
2 usando A utilizagdo de s_istemas e redes de
2 Armazenamento | dispositivos (EF07CO07) g(r)cr)?)‘r)i:tcia:c?er:sfun%raer?:Zﬁtosregge::;ur::\ggl;mgz Historias como "Todo melhor amigo tem
e Transmiss3o de computauonals, Identificar problemas | informagao, como confidencialidade, um melhor amigo também" podem ser
dados: considerando de seguranca | integridade e disponibilidade. No entanto, | Utlizadas — para  demonstrar  como
fundamentos de | aspectos da | cibernética e | essas propriedades podem ser ameacadas | Segredos compartilhados poc?lem ser
Seguranca seguranga experimentar formas | Por eventos maliciosos ou ndo-maliciosos. A espalhados. Esquemas de criptografia
Cibernética cibernética. de proteggo. fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, | através de um dicionario de cédigos
mecanismos de protecdo podem ser | também podem ser utilizados.
empregados.
Nesta habilidade, considera-se a discusséo e
reflexdo de colocar-se em posigéo do outro e
(EFO7CO08) respeito em relagao as opinides divergentes na | Demonstrando respeito a diferentes
Entender que as | Demonstrar empatia | internet, como opiniGes de estilos de musica, | opinides, por exemplo, em um debate
tecnologias sobre opinides | de filmes, de roupas, dentre outros. Espera-se | sobre escolhas musicais, politica, dentre
_| devem se | divergentes na web. que o aluno possa ser capaz de reconhecer a | outros.
,S Seguranca e rutilizadas de importéncia de respeitar as opinides
o responsabilidade maneira segura, diferentes da sua.
a no uso da ética e
< tecnologia: responsavel, O contexto desta habilidade é a de
2 cyberbullying respeitando proporcionar ao aluno a reflexdo e discussdo | Abordando e refletindo sobre as
il direitos autorais, | (EFO7C0O09) sobre cyberbullying, trazendo sua definicdo. | caracteristicas do cyberbullying, por
8 de imagem e as | Reconhecer e debater | Além disso, espera-se que o aluno reflita sobre | exemplo, em um debate a partir de um

leis vigentes

sobre cyberbullying.

a importancia de se combater o cyberbullying
(essa pratica de intimidagdo, humilhagao,
exposicao, dentre outros em meio digital).

estudo de caso real, e propondo acées
para solucionar o problema.
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OBJETO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Uso de Selegionar & Ulizar | (EF07C010) Identificar os | =t habiidade sugere a reflexdo | pogotingo sobre o descarte de
tecnologias com utgacionais ara impactos - ambientais - do sustentabilidade e o im a(i:to na computadores e suas pegas, por
com utaci%naiS' se ei ressareresglver descarte de pecas de roducao e descarte de lixo gletrénico exemplo, realizando estudo sobre o
impactos da . roblgmas analisando computadores © gonsi%era—se importante enfatizaré impacto  das  toxinas _quimicas
terc):nolo ia Eriticament,e 0s eletronicos, bem como sua descarte de mateﬁal tecnoldgico e as quando = os  hardwares dos
1olog . ) relagao com a ) /09 . computadores sdo expostos e
digital diferentes impactos na sustentabilidade diferencas para outros tipos de lixo. descartados de forma indevida
sociedade. ’ Como localidade, tipos de reciclagem. '
-
<
E
o
(=)
<
14
E Nesta habilidade, espera-se que o
5' Seleci til aluno utilize recursos e ferramentas
) eecllon_ar e uliz@r ' ergrcon) Criar, | digitais como editores de video, editor
Uso deo Zcr:oligginais o documentar e publicar, de | de audio, de blogs, para produzir um
tecnologias se ei ressareresglver forma individual oy w?eo, tum a}ud:jo, e pagll_na ga oetaihando 5 ? e oSS i de
9 . P . colaborativa, produtos n e{m,ad, chan dq i el put Icando dggumentagao de um proleto/
computacionais: | problemas, analisando |\ iye00 " (odcasts, web | Comeudo individualmente = € | atividade, por exemplo, organizando
produgdo d|g|ta| criticamente 0s colaborativamente. Nesse sentido, uma linha do tempo do projeto.

diferentes impactos na
sociedade.

sites) usando recursos de
tecnologia.

experimentar diferentes recursos e
ferramentas, inclusive integrando um
recurso de video e um blog por
exemplo.

PARANA &
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EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao:
programagao com
listas e recursdo

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

(EFO8COO01) Construir solugdes
de problemas usando a técnica
de recursédo e automatizar tais
solucdes usando uma
linguagem de programacéo.

O conceito de recursao permite exercitar o
pensamento indutivo na resolugdo de
problemas, ou seja, recursdo nao deve ser
entendida como uma questao sintatica e
sim como uma forma poderosa de resolver
problemas. O raciocinio indutivo é muito
util na resolugao de problemas, pois
permite que se trabalhe em um nivel de
abstracao mais elevado do que usando
raciocinio dedutivo, o que, em muitas
situagdes, facilita encontrar solugdes
(grande parte dos algoritmos classicos da
Computagdo sdo bem mais faceis de
compreender nas suas versdes
recursivas).

(1) Solugcdo recursiva para
definir o tamanho de uma lista:
"se a lista for vazia, o tamanho é
zero, senao o tamanho é um
mais o tamanho do resto da
lista.". (2) Solugédo recursiva
para encontrar 0 numero de
ascendentes de olhos azuis em
uma arvore genealdgica: se a
arvore estiver vazia, o resultado
é zero, senao, se a pessoa da
raiz da arvore tiver olhos azuis,
soma 1 ao numero de
ascendentes de olhos azuis por
parte de pai e de méae desta
pessoa, se ela nao tiver olhos
azuis, o resultado é o numero de
ascendentes de olhos azuis (por
parte de pai e mae) desta
pessoa.

(EFO8CO02) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de listas para
descrever suas informagbes e
automatiza-las usando uma
linguagem de programacéo,
empregando ou ndo a recursao
como uma técnica de resolver o
problema.

Fazer projetos e construir solugbes
usando listas e recursdo. E importante
salientar a importancia da analise critica
de programas recursivos identificando a
existéncia de um caso base (fim) e de
chamadas recursivas que fazem o
programa convergir (se aproximar do fim)
caso contrario os programas podem nao
terminar.

Fazer um programa que junte as
duas pilhas de cartas ordenadas
de forma que o baralho todo
continue ordenado.

CvERNO Do
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OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
c g aorit g oulacs Simular ou programar
. (EF08CO03) Utilizar algoritmos | ~°MPreender aigontmos de manipulacao | algoritmos =~ de  ordenag&o
Programac@o:  |Construir e analisa] gjassicos de manipulacdo de listas. Para isso, os alunos podem | (Bubblesort, Mergesort,
algoritmos classicos [solugées computacionai pulag simular os algoritmos ou mesmo | Quicksort  etc.), insergéo,

s de problemas de
diferentes areas do

sobre listas

implementa-los.

remogao, busca (linear, binaria
etc.), entre outros.

conhecimento, de forma

Analisar a proposicdao e os

identificar quais partes da solugdo sao
independentes, podendo ser executadas
simultaneamente. Pode-se também replicari

a mesma tarefa para otimizar a execugéo.

-
<
z
)
Q
<
5
o individual oul (EF08CQO04) Construir requisitos de um programa e
g colaborativa solugbes computacionais de | Uma estrutura de dados em ciéncia da | identificar qual a estrutura de
. ’ . ~ I ~ r
o selecionando as| problemas de _diferentes | computagdo € uma colecdo tanto de dados daqequada a se
o Programacdo:  [estruturas  de  dados| éreas do conhecimento, de | valores (e seus relacionamentos) quanto ?nrgﬁiregg a. l;nTap(rac:]gSrama ggg
-4 7 " |adequadas (registros,| forma individual e de operagbes (sobre os valores e Ip 9¢ P
= projetos com i li f | colaborativa, selecionando | estruturas decorrentes) E uma manipular os - pixels dessa
= programacdo | matrizes, listas e grafos), : , ) . _ imagem a partir de um vetor ou
f}; aperfeicoando el as estruturas de dados e | implementacdo concreta de um tipo | yma matriz, um jogo no Scratch
E articulando saberes| técnicas adequadas, abstrato de dado ou um tipo de dado | pode armazenar a pontuacéo
o escolares. aperfeicoando e articulando | basico ou primitivo. dos usuarios numa lista e salvar
saberes escolares. esses dados na nuvem, dentre
outros.
O estudante deve compreender que o
paralelismo permite a utilizagdo de
diferentes recursos para executar partes de|
uma tarefa que podem ser realizadas| A partir da especificagdo de um
simultaneamente. Paralelismo  ocorre| sistema web ndo implementado
< |sistemas distribuidos | Entender os | (EF08CO05) Compreender quando mais de uma tarefa é executada ao| oy real, os estudantes podem
g o intemet: fundamentos  de | conceitos de mesrlnlq tempo. Normalmente,t se ugal analisar quais asfuncionalidades
o : . paralelismo, concorréncia paralelismo para melnorar o lempo de que dependem de concorréncia
o fundamentos de sistemas o armazenamento/ execucgao de uma solugédo, mas também para ou armazenamento distribuidos
(o) sistemas distribuidos e da que O processo possa ser executado por . X . :
g distribuidos internet. proc§s§amento varias pessoas trabalhandol A propria Inter.ne.t é ’conS|d,erada
5 distribuidos. concomitantemente. Para construir umal um sistema distribuido, além de
= solugdo usando paralelismo, deve-se| Aplicacbes e servicos baseados

na Computagcdo em Nuvem.
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REFERENCIAL CURRICULAR DO PARANA: PRINCIPIOS, DIREITOS E ORIENTAGOES

Sistema Estadual de Ensino do Parana

EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 8° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE ,
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
A internet € uma rede composta por muitas
2 redes, as quais compartilham o protocolo | Usar a légicade um modelo em camadas
= Entender os Internet. Essas redes s&o agrupadas em | e mostrar como uma lingua comum pode
Qo . o fundamentos de | (EFO8CO06) Entender como é | sistemas autbnomos, conjuntos de redes | ser utilizada para traduzir comunicagbes
o [Sistemas distribuidos e| . ! i, ~ , ~
o . L sistemas a estrutura e funcionamento | que possuem uma politica de operagdo | entre duas linguas que nao possuem
internet: internet S . . . : N
o distribuidos e da | dainternet. comum. A definicdo desses sistemas | tradutores (ex: tradutores portugués-
Z internet. autbnomos é realizada por entidades que | inglés e inglés e espanhol -> portugués-
= operam na organizagdo dos recursos da | espanhol).
Internet.
.(EF08C0~07) Comp_artllhar A perspectiva desta habilidade é que o aluno
informagdes por meio de . .
Sequranca e - tenha a vivéncia das redes sociais,
gurang redes sociais, | .. ¢ . . -
responsabilidade no compreendendo a sua; identifique seu funcionamento como regras, Utilizando as redes sociais para
uso da tecnologia: diné?nica de funcionamento cadastro, dentre outros aspectos | compartilhar informagdes, por exemplo,
redes sociais e de forma responsavel e’ operacionais. Além disso, espera-se que o | compartilhando com outros colegas um
seguranga da avaliando sua ch))nfiabiIi dade aluno possa refletir sobre o uso responsavel | evento ou acontecimento.
3 informagao considerando o respeito e o | 9as redes sociais, discutindo ética e respeito
< Entender que as | - P ao interagir com o outro em meio digital.
= tecnologias devem | _€tica. _ _
g ser utilizadas de Nesta hab"ldadf, € importante que o | Identificando as informagbes pessoais
maneira  segura, StraUir os B estudante identifique os tipos de dados | que podem ser tornadas publicas, por
< ética eres ons%vel (EFO8CO08) Dlstlnguw oS t'p? S pessoais (nome, enderego, documento de a p| iand |-pt d ?
x : ponsave. | de dados pessoais que sao identidade) que sao exigidos em diferentes | P o, Chando Uma fista -de sies
2 respeitando direitos | < iicitados em  espacos : . L elencando os tipos de dados pessoais
o autorais. de imagem pac espagos como jogos online, redes sociais, - e ;
3 Segura_r}gae o o g digitais e  os riscos | bem como refletir sobre os riscos de sohqtados (ex: S|te_s.de compras, jogos
O |responsabilidade no | € as l€is vigentes. associados. compartilhar esses dados em espacos | on-line, redes sociais) e avaliando os
uso da tecnologia: digitais como a internet. riscos envolvidos.
. rﬁ;%::;f;@; :l;T;iS Espera-se que o aluno possa discutir e Identificando  elementos "solémicos”
(EFO8CO09) Analisar | analisar os termos e politicas de uso das dessas politicas, por  exemplo,

criticamente as politicas de
termos de uso das redes
sociais e demais plataformas.

redes sociais e demais plataformas,
refletindo sobre suas implicagdes, como por
exemplo em nossos dados pessoais que
ficam armazenados.

identificando aspectos que podem ser
melhorados para garantir a protecéo dos
individuos.
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Sistema Estadual de Ensino do Parana

EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 8° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Destaca-se nessa habilidade a reflexdo
Entender que as sobre aspectos de segurancga e privacidade
Segura_n_gae tecnologias  devem  ser |(EF08CO10) Discutir | 9u€ s@o mportantes quanc_io ut|I|zar_nos Analisando d_a_dos de seguranca, por
responsabilidade no | tii-adas de  maneira questdes sobre seguranca ambientes virtuais, como jogos online, | exemplo, verificando as configuragbes-
uso da tecnologia: |sequra stica e |e privacidade relacionadas | €oMPras online, interagcdo em salas de | padrdo de privacidade para garantir
seguranga em reg onsavel.  respeitando aop uso dos ambientes | conversa online, interacdo em redes [ maxima protecdo e tomando consciéncia
bient irtuai >SP ’ P L sociais. assim, destaca-se o | das técnicas e filtros utilizados na escola e
ambientes viruais  |direitos autorais, de |virtuais.

CULTURA DIGITAL

imagem e as leis vigentes.

compartilhamento de informacdes, acesso
a sites da internet que nao séo seguros e
desconhecidos, dentre outros.

em casa

Uso de tecnologias
computacionais:
uso critico das
midias digitais

Selecionar e utilizar
tecnologias

computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os diferentes

impactos na sociedade.

(EFO8CO11) Avaliar a
preciséo, relevancia,
adequacéo, abrangéncia e

vieses que ocorrem em
fontes de informagéao
eletrénica.

A perspectiva desta habilidade é que o
aluno tenha a vivéncia e faga analise critica
de fontes de informagbes, como em jornais,
blogs, canais de comunicagdo como
YouTube, verificando suas caracteristicas e
como a informagéo é veiculada.

(1) Realizando pesquisa na internet
utilizando palavraschave, por exemplo,
pesquisando sobre os rios do municipio
da escola. (2) Identificando a relagao entre
as palavras pesquisadas e as respostas
listadas pelo buscador, por exemplo,
acessando as paginas indicadas e
observando a presenga das palavras nos
resultados do buscador. (3) Identificando
a existéncia de uma ordenacao
(ranqueamento) nos resultados da
pesquisa, por exemplo, comparando os
primeiros dez resultados com os dez
consecutivos e discutindo o critério de
relevancia dos resultados.
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EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO|

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

HABILIDADES

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

Programacao:
programacgao
usando grafos e
arvores

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao:
projetos com
programacao

Construir e
analisar solugbes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,

selecionando as
estruturas de

dados adequadas

(registros,
matrizes, listas e
grafos),
aperfeicoando e
articulando

saberes escolares.

(EFO9COO01) Criar solugdes de
problemas para os quais seja
adequado o uso de arvores e
grafos para descrever suas
informagbes e automatiza-las
usando uma linguagem de
programacao

Grafos e arvores podem ser usados para
representar uma gama enorme de
informacdes. Para que possamos construir
programas de computador, essas
estruturas precisam ser formalizadas e
descritas em linguagens de programagao.
Grafos sdo estruturas que permitem
representar objetos e relacionamentos
entre esses objetos (como redes sociais,
mapas de cidades, a internet etc.). Uma
arvore é um grafo com elementos
organizados hierarquicamente. Exemplos
de arvores sdo arvores genealdgicas,
organogramas, mapas mentais,
chaveamento de times etc.

Construir um algoritmo para
encontrar um caminho em um mapa
(grafo), partindo de uma cidade e
chegando em outra. Ou entao,
construir um algoritmo para
encontrar os filhos de uma pessoa
numa arvore genealdgica.

(EFO09CO02) Construir
solugbes computacionais de
problemas de diferentes areas
do conhecimento, de forma
individual e colaborativa,
selecionando as estruturas de
dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

Uma estrutura de dados em ciéncia da
computagdo, € uma colegdo tanto de
valores (e seus relacionamentos) quanto
de operagdes (sobre os valores e
estruturas  decorrentes). E uma
implementagdo concreta de um tipo
abstrato de dado ou um tipo de dado basico
ou primitivo.

Analisar a proposicdo e o0s
requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um
programa que manipula imagens
pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma
matriz, um jogo no Scratch pode
armazenar a pontuagdao dos
usuarios numa lista e salvar esses
dados na nuvem, dentre outros.

PARANA Y

Governao

49

uuuuuuuu




REFERENCIAL CURRICULAR DO PARANA: PRINCIPIOS, DIREITOS E ORIENTAGOES

Sistema Estadual de Ensino do Parana

oveE o ST
SECRETARIA DA EDUCACAO

EDUCAQAO DIGITAL E COMPUTA(;AO - 9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL
OBJETOS DO .
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Construir e analisar
solucdes Linguagens baseadas em eventos
a computacionais  de permitem descrever sistemas que sao
<Zt problemas de ?rientadlc_)s p(cajla ocorréncia de evetntgs
o diferentes areas do R como cliques de mouse, pressionamento de
o - lconhecimento.  de (EFO9CO03) Usar autdmatos| 519uma tecla, sinal de algum sensor). Este
< Programacéao: Co para descrever| tipo de linguagem tem muitas aplicaces A
= A forma individual ou P guag plicag Modelar o comportamento de um rob6
) automatos e ) comportamentos de forma| como por exemplo, o projeto de interfaces ou| . -
o : colaborativa, . M i utilizando autématos, descrevendo
= linguagens leci d abstrata automatizando-os| aplicagdes de robdtica. Para se desenvolver ¢ ionad rir da leitura d
o baseadas em  [PE'€cionando as| _iavés de uma linguagem de | um programa orientado a eventos, é muito eventos acionados a partir da leitura de
o eventos estruturas  de dados programagdo baseada em| Util construir como primeiro passo uma( S€us sensores.
o adequadas , eventos especificagdo abstrata do sistema usando
= (registros, matrizes, ’ autdbmatos (ou sistemas de transicdo), que
< listas e grafos), sdo modelos que representam os estados
< aperfeicoando e do sistema e as ftransigbes possiveis
‘2 articulando saberes dependendo dos eventos que ocorrerem.
w escolares
o
Software malicioso, ou malware, sao
programas nocivos que obtém acesso ilegal
a dispositivos digitais. Eles podem acessar
_, um computador ou dispositivo por meio de
,‘E anexos de e-mail, pendrives ou sites , .
= . . . . Analisar cada um dos tipos de malware
o Sistemas Entender 0s desprotegidos. O malware pode invadir um a partir de exemplos conhecidos. como
o distribuidos fundamentos  de| (EFO09CO04) Compreender o| computador e causar estragos. Esses part P : '
o . ) . . o Brain em 1986, Worm Morris em 1988,
a e internet: sistemas funcionamento de malwares e| programas podem  desacelerar um miniDuck em 2013. Kevin Mitnik. em
r4 seguranga distribuidos e da| outros ataques cibernéticos. dispositivo, enviar e-mails de spam ou até ’ ’
=) . " . . ! 1990, dentre outros casos
= cibernética internet. mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O embleméaticos
malware é classificado com base em como '
entra no computador e no que faz quando
esta la. Alguns exemplos de malware séo:
virus, worms, rootkits, spyware, trojans,
backdoors, ransomware, entre outros.
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EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DO

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES EXPLICAGAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
A criptografia é o processo de pegar uma | (1) ) Ap?asentando 0 clonceito ge
mensagem e torna-la ilegivel para todos, | cfPogralia, = por - exemplo, ~ usando
t desti algoritmos simples de criptografia para
| e).<ce 9 para a pessoaN a qugm Se destina. que os estudantes codifiquem textos e
a: . Entender os . Hllstorlcamen.te, a razéo mais popular. para | frases e troquem mensagens
® |[Sistemas ndamentos  de (EFO9CO05) Analisar | criptografar informagbes era permitir a | criptografadas com os colegas. (2)
a [distribuidos sistemas técnicas de criptografia para | comunicacdo entre lideres militares, | Discutindo a importancia do trafego de
O |internet: seguranca istribuidos e da armazenamento e transmissdo | espides ou chefes de estado. Mais | informagbes criptografgdas nas redes,
S [cibernética [ntermet de dados. recentemente, com o advento da internet e | POr exemplo, em relagdo a dados como
g ' das compras online, a criptografia esta se | senhas e |n|1;qrma_goes bancalrlﬁs _das
tornando cada vez mais importante. Por ggssocz:arisht%)raf::lcu“gccl)? 0 2igr?1plcl)8tongg
exemplo, € usado para manter o d|nr~1e|ro comunicacdo de informacgbes sigilosas
dos clientes seguro durante as transagdes. durante a Segunda Guerra Mundial.
) Espera-se que o aluno utilize recursos .
(EF09CO06) Analisar | digitais para analisar problemas sociais de | Apresentando propostas/solugdes para
problemas sociais de sua | seu cotidiano, como por exemplo em | problemas de sua cidade ou bairro, por
:tl cidade e estado a partir de | pesquisa, comparagdo de informagdo, | exemplo, usando um férum ou um
= Entender que as| ambientes digitais, propondo | documentag&o da pesquisa, seja em sua | recurso digital aberto para expressar suas
o tecnologias solucdes. cidade ou estado, propondo solugbes a | ideias.
2 Sequranca devem ser esses problemas.
[ 9 «a utilizadas de
S responsabilidade .
et no SO 4a | Maneira segura, _ o _ .
5' o ética e| (EF09COQ7) Avaliar aplicacbes - Analisando o surgimento de novas
o tecnolog!a. o responsavel, e implicagdes politicas, Importante ngssa h.ab|I|c.lade que 9 aluno | profissées a partir dos avancos
tecnologia digital € respeitando socioambientais e culturais | Possa refletir, discutir as diversas | tecnologicos e 0s impactos
sociedade aplicagbes das tecnologias em nosso | socioeconémicos derivados, por

direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

das tecnologias digitais para

propor alternativas  aos
desafios do mundo
contemporéaneo, incluindo

aqueles relativos ao mundo do
trabalho.

cotidiano, considerando propor solugdes
aos desafios da atualidade do ser humano
em qualquer area, como por exemplo no
meio ambiente, na saude, na economia,
acessibilidade, transporte, dentre outros.

exemplo, realizando um estudo sobre as
profissbes que existiram no passado e as
que existem hoje, e criando conjecturas
sobre profissées que deverao se extinguir
devido a automatizagédo, além de novas
profissdes que poderdo surgir no futuro.
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Sistema Estadual de Ensino do Parana

EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO - 9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETOS DO

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADES EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Entender que as Nesta habilidade, espera-se que o aluno
Segurangae tecnologias ~ devem |(EF0SCO08) Discutir como Ea%srﬁogi;flsgl;s ;ggsrgas?a seauc;eisrr?p?actiz
ili ili a distribuicdo desigual de : . :
resp:;izglléc;ad e ?r:e;neir:tlgzai?as étigg CecUrSOs dg o utggéo om |N2 igualdade, desenvolvimento |Pode-se organizar um painel on-line que
tecnologia: e regpon,sével uma economiz\ global sustentavel, e poder, como por exemplo |compare diferentes tecnologias, seus custos e
s . N sobre os custos de determinada tecnologia i idi
tecnologia digital e [respeitando  direitos |levanta questbes de |e quem pcljde compra-la, Itrazendo assgi]:n seus impactos no cotidiano do ser humano.
sociedade autorais, de imagem e |equidade, acesso e poder.  |questdes como pobreza, acesso ao poder,
as leis vigentes. dentre outros.

Py Entender que as |(EF09CO09) Criar ou | tudant Hli . .
e tecnologias ~ devem |, . : Spera-se que o estudante possa ulilizar |1y Apresentando a definigdo de direito
Seguranga e 0 utilizar conteldo em meio |recursos como editores de texto, planilha 5 i
o responsabilidad ¢ ser utilizadas de digital compreendendo tacd dit de vid P o » |autoral e explorando questdes relacionadas a

(=) ; At , apresentagdes, editores de video, blogs, ; ;
< no uso da maneira segura, gtlca questdes éticas programas de animacao, linguagens de esse tema, por ’e>'<emplo,. discutindo sobre
o tecnologia: autoria e responsavel, relacionadas  a  direitos B d > download de musicas e filmes na web. (2)
B io diaital respeitando  direitos torai q q programacgo, para criar conteldos [pjscutindo sobre direito autoral de musicas e
i emmelo digital - lautorais, de imagem e |3Utorals € deé USO  G€ |diversos considerando o cuidado com |fimes e sobre a prética de pirataria.
3 as leis vigentes. Imagem. direitos autorais.

Selecionar e utilizar o . .

tecnologias (EF09CO10)  Avaliar  a Nesta habilidade, o aluno tera a perspectiva

Uso de
tecnologias
computacionais:
qualidade da
informagao

computacionais para
se expressar e resolver

problemas,
analisando
criticamente 0s
diferentes  impactos

na sociedade.

veracidade, credibilidade e
relevancia da informagao
em seus diferentes
formatos, sendo capaz de
identificar o propodsito pelo
qual foi disseminada.

de refletir e discutir sobre o papel da
informacdo que circula em diferentes
formatos (fisico ou digital), analisando se é
veridico, se tem credibilidade, sua
importancia e relevancia, bem como
relacionando a inteng&o dessa informacgéo
e sua circulagao.

Propondo a reflexdo de valores e atitudes
responsaveis relacionadas ao uso de dados
em ambiente digital, por exemplo,
trabalhando com fake news, diferenciando
informacdes falsas e verdadeiras
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5.2 ORGANIZADOR CURRICULAR DOS ANOS INICIAIS

ORGANIZADOR CURRICULAR DO 1° AO 5° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Organizagéao e
representagdo da
informacao

(EF15C0O01) Identificar as principais
formas de organizar e representar a
informagdo de maneira estruturada
(matrizes, registros, listas e grafos) ou
nao estruturada (numeros, palavras,
valores verdade).

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

O professor pode pedir que os alunos
organizem um conjunto de personagens por
género, cor dos olhos, idade, tamanho,
nacionalidade etc. Também pode sugerir que
os alunos organizem um conjunto de figuras
geomeétricas por cor, por tipo de figura, por
tamanho das figuras etc.

Algoritmos

(EF15C0O02) Construir e simular
algoritmos, de forma independente ou
em colaboragdo, que resolvam
problemas simples e do cotidiano com

uso de sequéncias, selegoes
condicionais e repeticbes de
instrucoes

O objetivo é que os alunos possam identificar
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 estd 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.

O professor pode fornecer sequéncias de
passos para resolver problemas, como
construir origamis simples, seguir caminhos,
executar uma receita, construir figuras com
Tangram, entre outros, e solicitar que os
alunos as executem. O professor pode, ainda,
fornecer imagens que descrevem o0s passos
para construir um objeto usando pecgas do tipo
'Lego' e solicitar que os alunos organizem em
uma sequéncia que permita construir o objeto.
Ou ainda, o professor pode solicitar que os
alunos expliquem, oralmente ou através de
sequéncias de desenhos, como se joga
esconde-esconde ou qualquer outro tipo de
jogo.
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ORGANIZADOR CURRICULAR DO 1° AO 5° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Logica
computacional

(EF15C0O03) Realizar operagodes de
negagao, conjungao e disjungao sobre
sentengas logicas e  valores
'verdadeiro' e 'falso’

As sentencgas logicas sao sentengas declarativas
que representam a constatagdo de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaragéo, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as sentencas
l6gicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor
de objetos tem como resultado um valor Iégico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenga légica pode ser modificado usando a
operacgéo de negacgao, indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE QUE.

O professor pode apresentar diferentes
sentengas légicas e solicitar que os alunos
determinem seus valores verdade, como por
exemplo: * Cinco € maior que seis. (Falso) °
Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro) * A
raiz € uma das partes de uma planta.
(Verdadeiro) * A raiz NAO ¢ uma das partes de
uma planta. (Falso)

Decomposigao

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

Decomposigéo € uma das principais técnicas de
resolugédo de problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais sé&o
resolvidos independentemente, e cujas solugdes
sdo combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens da
decomposi¢ao sao: - permitir uma melhor
organizacao e visualizacdo do problema e da
solugao; - facilitar o trabalho em grupo; - permitir
que possamos reutilizar as solugbes dos
subproblemas em outros problemas.

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a
tarefa (problema) de preparar o café da
manha, pode-se dividir essa tarefa em duas
etapas (subproblemas): preparar o café e fazer
um sanduiche. Cada etapa pode ser descrita
por receitas independentes, criadas pela mesma
pessoa ou pessoas diferentes. A solugdo do
problema inicial € obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel
combinagdo é realizar todos os passos da
receita do sanduiche e depois todos os passos
da receita do café. Outra combinag¢ao poderia
intercalar os passos das duas receitas,
podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a
agua para o café, apés preparar o sanduiche e
por fim terminar o café.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGCAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

MUNDO DIGITAL

Codificagao da
informacgao

EF15C0O05) Codificar a informagao de
diferentes formas, entendendo a
importancia desta codificagdo para
0 armazenamento, manipulagédo e

Para que um computador possa armazenar,
transmitir ou manipular uma informagao é preciso
processa-la e representa-la como um conjunto de
dados (simbolos). A habilidade trabalha a
diferenca entre esses dois conceitos. A
Computacdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informagao. Cada tipo de informagao
possui uma estratégia de representagao. Textos
podem ser representados como uma sequéncia
de numeros decimais, onde cada numero
representa um caractere (como é feito com o uso
da tabela ASCIl), uma imagem pode ser
representada como uma sequéncia de numeros
decimais que definem a cor de cada elemento de
um reticulado uniforme que divide a imagem
(pixel) etc.

Pode-se mostrar exemplos de dados que
individualmente ndo possuem significado
relevante, mas que, em conjunto, definem
alguma informacgé&o. Por exemplo, cada um dos
dados de um enderego (tipo e nome do
logradouro, CEP, municipio etc.), em
conjunto, definem a informagdo de um
enderego especifico, 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 informagéao, as vezes é
necessario combinar diferentes tipos de
dados. A informacgao sobre uma data pode ser
recuperada pelo processamento de uma
composi¢ao de dados de um dia, de um més e
de um ano em uma determinada ordem.
Imagens podem ser representados por
composi¢cdes de cores em determinados
pontos (pixels) etc.

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

transmissao em dispositivos
computacionais.

(EF15C006) Conhecer 0s
componentes basicos de
dispositivos computacionais,

entendendo os principios de seu
funcionamento.

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

Nesta etapa, o aluno poderia comegar a
identificar que alguns conjuntos de instrugdes
bem definidos (operagdes aritméticas simples
de uma calculadora, operag¢des de dobradura
etc.) podem ser usados em sequéncias bem
definidas para produzir coisas (o calculo de uma
expressao simples, um origami etc.).
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OBJETO DE _
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
3:' O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos
= - . ; "
o (EF15C0O07) Conhecer o conceito de ?’u_e, em seu cofidiano, existem dispositivos - . . -
= : ; ; N isicos (celulares, computadores, calculadoras, | Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para
(=) . . Sistema Operacional e sua importancia L 2 . . ; i~ o
Sistema Operacional . = maquinas de costura etc.) que séo controlados | diferenciar o dispositivo fisico (hardware)
(o] na integracdo entre software e N .
o hardware por algo que segue uma sequéncia de passos | daquilo que o controla (software).
% ' l6gicos (um app do celular, uma pessoa com a
= calculadora, uma costureira) etc.
Apresentar imagens de diferentes
. . tecnologias (celular, tablets, computador,
A proposta nessa habilidade é que o aluno o
. e . o dentre outros) destacando caracteristicas de cada
(EF15C0O08) Reconhecer e utilizar | verifique as diferentes caracteristicas das .
; o . ) ~ . uma delas como tamanho, tipos, bem como
tecnologias computacionais para | tecnologias de informagdo e comunicacéao, . %
Uso de artefatos ) . ~ . i . O diferentes usos do no seu cotidiano, celular
Co pesquisar e acessar informacdes, | identificando como funcionam, principais . . ~
computacionais o o . para ligacdes, acessar informacdes,
expressar-se critica e criativamente e | aspectos, bem como reconhecendo os diferentes
) : computador para trabalhar com documentos,
resolver problemas. usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da : . .
produzir conteudo, dentre outros. Criar um
escola. " . .
- portfélio de tecnologias com imagens de
é tecnologias.
Qo
a] O professor podera propor atividades de
§ Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer | comparagao entre a seguranga que temos em
D um panorama sobre os cuidados com a | nossas casas como fechaduras, nos carros
ar seguranga ao usar dispositivos como celular, | com os alarmes, nos cuidados com nossos
8 Segurangae (EF15C0O09) Entender que as | tablets, computadores dentre outros (roubo de | itens pessoais, comparando com a
responsabilidade tecnologias devem ser utilizadas de | dados em dispositivos fisicos, rastro de dados | necessidade de cuidados quando estamos na
no uso da maneira segura, ética e responsavel, | online quando da utilizagédo de jogos por exemplo | internet, ao conversar com pessoas
tecnologia respeitando direitos autorais, de | etc.). Temos também a perspectiva da | desconhecidas, fornecendo informacéao
computacional imagem e as leis vigentes. responsabilidade ao usar as tecnologias, | pessoais. Além disso, € possivel trabalhar com
principalmente quanto aos direitos e deveres | atividades de criagao de pinturas ou desenhos
como cuidado com propriedade intelectual dentre | que demonstrem de quem é cada um deles,
outros. apresentando os principios de direitos
autorias e da propriedade intelectual.
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5.3 ORGANIZADOR CURRICULAR DOS ANOS FINAIS

ORGANIZADOR CURRICULAR DO 6° AO 9° ANO — ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE -~

EIXO | CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
) Para encontrar uma carta do tipo As
(EF69C001) Classificar Para encontrar uma carta do tipo As em um | em um baralho, precisa-se de um

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Programacao:
tipos de dados

Programacao:
linguagem de
Programacao

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de
forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e

grafos), aperfeicoando e
articulando saberes
escolares

informagdes, agrupando- as
em colegdes (conjuntos) e
associando cada colegao a
um ‘tipo de dado’.

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

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

(EF69C0O02) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugcbes sequenciais, de
repeticio e de selegao
usando uma linguagem de
programacao.

Existem diferentes linguagens de
programagao que podem ser usadas para
descrever algoritmos em diferentes niveis de|
abstracdo, como linguagens visuais,
orientadas a objetos, funcionais, entre outras.
Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas|
para serem adotadas.

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

(EF69CO03) Descrever com
precisdo a solugdo de um
problema, construindo o
programa que implementa a
solugéo descrita.

E importante que se consiga expressar a
solucdo do problema (algoritmo) em
portugués, compreendendo que o programa
€ apenas uma descri¢cao deste algoritmo em
uma linguagem de programacgdo. O aluno
precisa entender que o mais importante é a
construcdo do algoritmo. Notem que a ideia
aqui ndo é apenas descrever as linhas de
cédigo em portugués, mas sim descrever em
um alto nivel de abstragdo como O

problema é resolvido.

Desenvolver um programa que: (1) "se
o ponteiro do mouse tocar no animal
entdo o animal andara 10 passos, 10
vezes seguidas." (2) "Dada uma
pilha de cartas, se a pilha estiver
vazia, dizer que ndo ha as; se a
primeira carta for um as, dizer que ha
as na pilha, sendo, remover a
primeira carta e verificar se ha as no
resto da pilha.".

PARANA &

3
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OBJETO DE .
CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
Decompor o problema de desenhar
Decomposigdo € uma das principais técnicas | imagens em subproblemas de
de resolugdo de problemas, na qual um | desenhar formas basicas, compondo
(EF69C004) Construir problema € dividido em subproblemas, os | as subsolugbes por meio de

Estratégias  de
solugao de
problemas:
decomposicao

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

Estratégias de
solugao de
problemas:
generalizagédo

Empregar
diferentes

estratégias
Computagéao

da

(decomposigao,
generalizagéo e

reuso)

para

construir a solugao
de problemas.

solugdes de problemas usando
a técnica de decomposicéo e
automatizar tais  solugdes

quais sao resolvidos independentemente, e
cujas solugdes sdo combinadas para construir a
solugdo do problema original. Algumas

operagdes sobre imagens (sobrepor,
posicionar ao lado, etc.). Decompor o
problema de desenhar uma casa em

. vantagens da decomposi¢ao s&o: permitir uma | subproblemas de desenhar
usando uma linguagem de o NS p N
= melhor organizagao e visualizagdo do problema | poligonos regulares (retangulos,
programagao. - " . A
e da solugéo; facilitar o trabalho em grupo; | quadrados, ftridngulos), compondo
permitir que possamos reutilizar as solugdes | essas formas com as operagdes
dos subproblemas em outros problemas. sobre imagens (rotagéo,
sobreposicéo etc.).
(EF69C005) Identificar  os _Deﬁnlr proble(na,s é uma habilidade mlﬂlto
) importante, pois € o primeiro passo da solugéo.
recursos ou insumos

necessarios (entradas) para a
resolucdo de problemas, bem
como os resultados esperados
(saidas), determinando os
respectivos tipos de dados, e
estabelecendo a definicao de
problema como uma relagao
entre entrada e saida.

A definicdo de um problema se da identificando
quais sdo os tipos de entradas necessarias
(insumos/informagdes) e qual o tipo da saida.
Como a solugéo (algoritmo) deve ser genérica,
se define um problema em termos dos tipos das
entradas e saida. O objetivo aqui NAO é propor
solugdes de problemas, e sim definir o que é
necessario para resolvé-los e qual sera o
resultado esperado.

Para encontrar um As em um
baralho, precisa-se de um 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 € um nuamero.

(EF69CO06) Comparar
diferentes casos particulares
(instancias) de um mesmo
problema, identificando as
semelhancas e diferencas entre
eles, e criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo uso de
variaveis (parametros) para
permitir o tratamento de todos
os casos de forma genérica.

Idealmente, um algoritmo € uma solugdo
genérica: ele resolve varias instdncias de um
problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula
a média aritmética de 2 numeros resolve este
problema para qualquer par de numeros (que séo
as instancias do problema). Para descrever um
algoritmo de forma genérica, é necessario dar
nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes
sdo chamados de variaveis ou parametros do
algoritmo.

Comparar diferentes instancias do
problema de calcular a area de um
retdngulo, identificando que o que
varia entre elas sdo as medidas da
base e da altura e, por fim, criar um
algoritmo para calcular a area de
qualquer retangulo.
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OBJETO DE _
EIXO | cONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
O processo de transmissdo de dados envolve em | Utilizar os alunos como eles fossem
(EF69CO07) Entender o | dividirainformagdo em pedagos paraqueelasejamais | equipamentos de transmissao, passar
Armazenamento e processo de transmissdo de | facilmente enviada através da rede de comunicagdo. | uma frase em pedacos de papel e
Transmiss&o de dados, como a informagéo € | Esses pedacos sao transmitidos através de caminhos | orientar alguns deles inicialmente a
dados: Entender como | quebrada em  pedagos, | compostos por diferentes equipamentos. Finalmente, | entregarem sempre seu pedago de
fundamentos de os dados s&o | transmitida em pacotes | ainformagio é remontada no destino. Ao ser dividida, | papel e em um segundo momento a
transmissao de armazenados, através de multiplos | problemas que ocorram na transmissdo em alguns | ndo entregar o pedago. Depois pode
dados processados e | equipamentos, e reconstruida | pedagos da informagdo, podem ser solucionados pelo | ser avaliado como a mensagem
transmitidos no destino. reenvio de pedacos faltantes, corrompidos, ou fora de | chega ao destino nessas diferentes
usando ordem. condigbes.
dispositivos . . .
, conF;putacionais O gerenciamento de dados é frequentemente realizado
X ’ rave ncei rquivo. N ntex
,‘E considerando (EF69CO08) Compreender e atra /s do conce to de a quivo este conte t(,)’ 0s o L .
= . . arquivos sao criados considerando alguma légica | Utilizar um arquivo fisico para simular
»| Armazenamento | aspectos da | utilizar diferentes formas de | . . 2. : . .
= o . interna e armazenados em memoria secundaria. | um sistema de arquivos e realizar
o e Transmissao seguranga armazenar, manipular, . ) ~ . ~ .
o ) ~ ) " Posteriormente, esses arquivos podem ser | agcdes de manipulagcbes das diversas
de dados: gestdo | cibernética. compactar e  recuperar . o ) :
(a) ' recarregados a fim de seus dados serem utilizados ou | pastas, realizando analogias com os
Z de dados arquivos, documentos e : : ; ;
5 metadados mesmo editados. Flna!m_ent_e, 0S arquivos podem ser | arquivos.
= ' compactados para diminuir o espago ocupado na
memoria secundaria.
O aluno deve compreender que o paralelismo permite a
utilizagao de diferentes recursos para executar partes de . o
; . A partir da especificagdo de um
uma tarefa que podem ser realizadas simultaneamente. sistema web ndo implementado ou
. Paralelismo ocorre quando mais de uma tarefa é P .
Sistemas real, os estudantes podem analisar
i Entender os | (EF69CO09) Compreender | executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa ; : :
distribuidos e : ; i = quais as funcionalidades que
. . fundamentos de | os conceitos de paralelismo, | paralelismo para melhorar o tempo de execugéo de uma e
internet:: : . ~ . dependem de concorréncia ou
sistemas concorréncia e | solugdo, mas também para que o processo possa ser AR
fundamentosde [~ . armazenamento  distribuidos. A
i distribuidos e da | armazenamento/ executado por varias pessoas trabalhando . . ;
sistemas ) C . ; ~ prépria Internet é considerada um
e internet. processamento distribuidos concomitantemente. Para construir uma solugao usando . S, .
distribuido sistema  distribuido, além de

paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugéo
sdo independentes, podendo ser executadas
simultaneamente. Pode-se também replicar a mesma
tarefa para otimizar a execugao.

Aplicagcbes e servigos baseados na
Computagdo em Nuvem.

CVERNOD DO EsTaDO

SECRETARIA DA EDUCACAO
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OBJETO DE _
EIXO | cONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
:tl A internet € uma rede composta por muitas redes, as | Usar a légica de um modelo em
= quais compartilham o protocolo Internet. Essas redes | camadas e mostrar como uma lingua
Qo Sistemas Entender 0s (EF69C,O10) Entender sao agrupadas em sistemas autbnomos, conjuntos de | comum pode ser utilizada para traduzir
=) C fundamentos de |como é a estrutura e o ~ o ; ~
distribuidos e ! P . redes que possuem uma politica de operagao comum. | comunicagdes entre 2 linguas que nao
o | . o sistemas distribuidos e | funcionamento da A . A . . )
Q | internet: internet da internet internet A definicdo desses sistemas autébnomos é realizada | possuem tradutores (ex: tradutores
§ ’ por entidades que operam na organizagao dos | portugués-inglés e inglésespanhol ->
= recursos da Internet. portugués-espanhol).
Entender que as (EF69CO11) Como exemplo o professor podera
Seguranga e tecnologias devem ser Apresentar conduta e Nesta habilidade é importante destacar as formas de | organizar um “Escape Room”, em que
responsabilidade | utilizadas de maneira Iir? uagem  aoropriadas comunicagao na internet, em féruns, em sites, em |sdo apresentadas situagbes de
no uso da segura, ética e aog seg comupnic?ar em redes sociais, considerando a empatia, os direitos e | condutas inapropriadas em ambiente
tecnologia: responsavel, ambiente digital deveres, as leis como o marco civil. Importante que o | digital, e os alunos precisam criar
tecnologia digital | respeitando direitos considerando a éticg eo’ aluno possa refletir sobre as consequéncias de sua | saidas baseadas na ética e mudangas
a e sociedade autorais, de imagem e respeito conduta online. nas atitudes para conseguir escapar
fj as leis vigentes. P da sala.
o
(=)
% (EF69C0O12) Analisar o
r Selecionar e utilizar | consumo de tecnologia
=) Uso de tecnologias na sociedade, | Importante aqui o aluno identificar e refletir sobre o | O professor podera elaborar um jogo
© tecnologias computacionais para se | compreendendo caminho e impactos em que a produgao da tecnologia | que demonstre os caminhos da
com utacigonaiS' expressar e resolver | criticamente o caminho |tem em nossa sociedade. Assim, espera-se que o |tecnologia, sua producédo e seu
tecncF:Io ia di ita-I problemas, analisando | da producao dos | aluno reconhega a cadeia de producao da tecnologia, | descarte, considerando tomadas de
gia dig criticamente 0s | recursos bem como | seus usos no cotidiano do ser humano e os impactos | decisdo pelo aluno do que fazer
e sustentabilidade
diferentes impactos na | aspectos ligados a | no meio ambiente. durante o jogo.

sociedade.

obsolescéncia e a
sustentabilidade.

CVERNOD DO EsTaDO

SECRETARIA DA EDUCACAO
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