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1. APRESENTAGAO
Prezadas equipes pedagogica e docente,

E com imensa satisfacdo que lhes apresentamos o Curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Uberaba, construido de forma coletiva e democratica, a luz
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e do Curriculo Referéncia de Minas
Gerais (CRMG), com a participagado de renomados profissionais e especialistas da
educacao municipal.

Ressaltamos que o presente documento, norteador do processo ensino e
aprendizagem, originou-se das Matrizes Curriculares elaboradas no ano de 2019,
que, doravante, passam a denominar-se CURRICULO DA REDE MUNICIPAL DE
ENSINO DE UBERABA, conforme aprovado pelo Conselho Municipal de

Educacgao, por meio da Resolugéo n° 01, de 13 de margo de 2023.

Consideram-se fatores preponderantes para transformar as Matrizes em

Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba, a saber:

o Municipio de Uberaba possui Sistema Proprio;
o curriculo € o documento que traz para a rede as aprendizagens

estabelecidas pela BNCC, contextualizadas e de acordo com a realidade
local;

e a BNCC (Base Nacional Comum Curricular) € o documento que indica as
aprendizagens essenciais em cada etapa escolar (conhecimentos,
habilidades e competéncias que os estudantes tém o direito de
desenvolver). Referéncia obrigatoria para todas as escolas, publicas e
privadas, do Brasil;

e as Matrizes da Rede Municipal de Ensino abrangem a identidade de um
territério e suas especificidades, e as habilidades prioritarias!,
configurando-se, assim, como um curriculo.

E importante destacar que, apds mais de dois anos de suspensdo das
atividades pedagogicas presenciais nas Unidades de Ensino, em decorréncia da

'pandemia do coronavirus, ainda vivenciamos inimeros desafios para reverter o

' Habilidades prioritarias: conhecimentos necessarios a elaboragdo do planejamento do professor
que considere as continuidades e as rupturas, os novos e os antigos saberes da educagédo para o
pleno desenvolvimento de competéncias, assegurando a formacgéo integral dos educandos e o direito
a aprendizagem.
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retrocesso histérico na educacdo. Estamos no segundo ano do retorno a
presencialidade e deparamo-nos com desafios urgentes, tais como: a
recomposigcao, o reforco e a recuperagado da aprendizagem. Diante dos fatos, &
necessario unir esforgos (entre a Secretaria de Educagao e as Unidades de Ensino
da Rede Municipal) para enfrentamento das defasagens e dos impactos causados

pela pandemia de Covid-19.

Destacamos que, no inicio deste ano, a equipe da Secretaria de Educacao
realizou visitas as Unidades de Ensino da Rede Municipal, reunides com os
diretores escolares, coordenadores pedagdgicos e professores, monitoramento dos
resultados de avaliagdes diagnodsticas, reestruturagdo do quadro de pessoal da
SEMED, Semana Pedagdgica, realinhamento dos projetos estratégicos com base
no Objetivo de Desenvolvimento Sustentavel (ODS) 4 -Educacédo de qualidade,
em consonancia com o Plano de Governo Municipal, com o Plano Decenal
Municipal de Educacdo de Uberaba — MG (PDME:20152024) e com o Plano de
Gestdo da Educagdo Municipal, para “assegurar a educagdo inclusiva e
equitativa e de qualidade, e promover oportunidades de aprendizagem ao
longo da vida para todas e todos.”

Nesse contexto educacional, € imprescindivel voltar ao curriculo, que define
‘o que ensinar, o porqué ensinar e o como ensinar’, e revisitar o Projeto
Politico-Pedagodgico da Unidade de Ensino, para identificar, registrar, analisar as
aprendizagens e reorientar o processo ensino e aprendizagem, a fim de
oferecermos educacao de qualidade e alcangarmos o sucesso escolar dos alunos

matriculados na Rede Municipal de Ensino de Uberaba.

“Assim como uma andorinha s6 nédo faz verdo, um jogador s6 néo faz

selegdo, e um lider s6 ndo faz transformagéo.” Sigamos juntos e de maos dadas.

Bom trabalho a todos!

Juliana Bernardi Petek Silva
Secretaria Adjunta de Educacgao

Celso de Almeida Afonso Neto
Secretario de Educacéao
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2. INTRODUGAO
CURRICULO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO A LUZ DA BNCC - BASE
NACIONAL COMUM CURRICULAR

Marisa Borges

O presente documento intitulado Curriculo da Rede Municipal de Ensino de
Uberaba, a luz da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), é o resultado de um
movimento coletivo e democratico, realizado sob a Coordenacao Geral da Diretoria
de Ensino, que contou com a participacao de seus Departamentos e representantes
dos profissionais do magistério da Rede Municipal.

Esta versao atende as exigéncias legais que asseveram sobre a necessidade
de realinhar o presente documento com a BNCC (2017), documento de carater
normativo que define o processo ensino e aprendizagem, indica os conhecimentos e
as competéncias que os alunos devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educagdo Basica, pautada pelos principios éticos, politicos e
estéticos tracados pelas Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica.
(BRASIL, 2013).

Ressalta-se que a construgado deste documento também esta alicergada nos
seguintes marcos legais:

> Constituicdo da Republica Federativa do Brasil de 1988, artigo 205, expressa
que “a educacgao, direito de todos e dever do Estado e da familia, sera
promovida e incentivada com a colaborag¢ao da sociedade, visando ao pleno
desenvolvimento da pessoa, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua
qualificagédo para o trabalho”; e em seu artigo 210, orienta que “serao fixados
conteudos minimos para o ensino fundamental, de maneira a assegurar
formagcao basica comum e respeito aos valores culturais e artisticos,
nacionais e regionais” (BRASIL, 1988);
> Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB) n° 9394, de 20 de

dezembro de 1996: versa sobre 0s principios que regem o ensino no pais, e

aponta no inciso IV do artigo 9°, que “cabe a Unido estabelecer, em

colaboracdo com os Estados, o Distrito Federal e os Municipios,

competéncias e diretrizes para a Educacao Infantil, o Ensino Fundamental e
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o Ensino Médio, que nortearao os curriculos e seus conteudos minimos, de
modo a assegurar formagao basica comum”. (BRASIL, 1996);

Lei Federal n° 13.005, de 25 de junho de 2014: aprova o Plano Nacional de
Educacao (PNE) para o periodo de 2014-2024;

Resolugao do Conselho Nacional de Educacido/CP n°2, de 22 de dezembro
de 2017: institui e orienta a implantagao da Base Nacional Comum Curricular
(BNCC);

Resolu¢do do Conselho Nacional de Educagéao n° 4, de 13 de julho de 2010:

define as Diretrizes Curriculares Nacionais Gerais para a Educagao Basica
(DCNs), com o objetivo de orientar o planejamento curricular das escolas e
dos sistemas de ensino (BRASIL, 2010);

Resolugéo do Conselho Nacional de Educagéo n°7, de 14 de dezembro de
2010: fixa a Diretrizes Curriculares Nacionais para o Ensino Fundamental de
09 (nove) anos (BRASIL, 2010);

Resolugdo CEE/MG n°® 470, de 27 de junho de 2019: institui e orienta a
implementacao do Curriculo Referéncia de Minas Gerais da Educagao Infantil
e do Ensino Fundamental nas escolas do Sistema de Ensino de Minas
Gerais;

Lei Municipal n°® 12.200, de 22 de maio de 2015: aprova o Plano Decenal
Municipal de Educagao de Uberaba (PDME) para o decénio 2015-2024;
Resolugao do Conselho Municipal de Educacédo de Uberaba n° 03, de 02 de
outubro de 2020: institui e orienta a adesao ao Curriculo Referéncia de Minas
Gerais — CRMG, como documento obrigatério ao longo das etapas Educacao
Infantil e Ensino Fundamental e respectivas modalidades, nas instituicdes do

Sistema Municipal de Ensino de Uberaba.

O Curriculo da Rede Municipal de Ensino, aprovado pelo Conselho Municipal

de Educacdo de Uberaba, por meio da Resolugao n° 01, de 2023, expressa o

compromisso com uma educacdo humanizadora, que produza transformacio e

dignidade humana, percorrendo, por meio do processo de ensino e aprendizagem,

um caminho que impulsione a revisdo permanente da pratica educativa das

Unidades de Ensino, a fim de romper com o processo fragmentado do

conhecimento.
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Assim, as aprendizagens nao estdo nem na partida e nem na chegada, elas
se constroem na travessia. Remete-se a ideia que o “‘caminho se faz caminhando”
e, nesse caminho, ha atravessamentos. Travam-se dialogos, argumentacoes,
historias, experiéncias e instituem-se novas rotas, de modo historico e singular, para
tecer uma educacido que se efetiva no momento e reconhece essa travessia como
ato solidario, dialégico, humano, democratico e transformador.

O alinhamento do Curriculo da Rede Municipal de Ensino, processo de
travessia, contou com varios grupos de trabalho, destacando-se a participacéo de
professores, coordenadores pedagdgicos, gestores e técnicos da SEMED, e seguiu
as recomendagdes do Ministério da Educacdo (MEC), ao exercer de maneira
autbnoma e democratica os curriculos, de acordo com as proposi¢cdes da Base
Nacional Curricular Comum (BRASIL, 2017). Da mesma forma, cada Unidade de
Ensino, de posse deste documento, deve contextualiza-lo e adapta-lo ao Projeto
Politico-Pedagdgico (PPP).

Trata-se de compreender que o trabalho realizado n&o implica uma
transposicdo da BNCC ao Curriculo da Rede Municipal, e este, por sua vez,
também, ndo sera “adesivado” ao cotidiano escolar, pois exigira de cada escola
revisitar seu PPP e destacar as questbes pertinentes a comunidade escolar,
momento em que se efetivara a materialidade do curriculo escolar.

Nesse sentido, a Rede Municipal de Ensino de Uberaba/MG coaduna com as
ideias de Saviani (2008, p.16) que assevera: “[...] curriculo é o conjunto das
atividades nucleares desenvolvidas pela escola”.

Trata-se das atividades essenciais que a escola ndo pode deixar de
desenvolver, sob a pena de perder a sua especificidade. O processo de “sele¢ao do
conhecimento” a ser incorporado ao curriculo ndo deve se dar de maneira aleatoéria,
mas com base no que € necessario ao ser humano conhecer para enfrentar os
problemas apresentados pela realidade. A problematizagdo da realidade pelo
professor como parte do método da pratica pedagogica € fundamental, pois a
selecdo do conhecimento que se vincula a definigdo dos objetivos de ensino implica
definir “prioridades” (distinguir o que é principal do que é que secundario), o que é
ditado “[...] pelas condigbes da situacédo existencial concreta em que vive o homem”
(SAVIANI, 2008, p. 39).
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Tal assertiva expressa que o curriculo devera vincular-se a explicagao do
cotidiano social, oferecendo subsidios para compreender o que determina os

contextos sociohistoricos do aluno e as condigcdes historicas atuais.

Assim, o uso adequado do Curriculo da Rede Municipal de Ensino aos
contextos escolares, diversos entre si, podera contribuir para o avango da
aprendizagem dos alunos da Rede Municipal de Ensino, pois esse documento
carrega consigo a possibilidade de direcionar a pratica pedagogica inovadora tao

necessaria neste século XXI.
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3. COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

A Computacdo na Educagdo Basica € regulamentada por normas
importantes. Inicialmente, as Resolu¢des CNE/CP 02/2017 e CNE/CP 04/2018 ja
previam sua aplicagdo em todas as etapas de ensino. Em 17 de fevereiro de 2022, o
parecer da Norma sobre Computacdo na Educacido Basica, que complementa a
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), juntamente com as Tabelas de
Habilidades e Competéncias, foram aprovados de forma elogiada e unanime pelo
Conselho Nacional de Educagao (CNE). Posteriormente, no dia 30 de setembro de
2022, a norma foi homologada pelo Ministério da Educacao (MEC) e, em seguida,
publicada no Diario Oficial da Uniao no dia 03 de outubro do mesmo ano.

Outra importante resolugdo ¢ a CEB 01/2022, que segundo Brasil (2022b)
define a norma como complemento a BNCC e estabelece outros encaminhamentos
relevantes, como o desenvolvimento de curriculos pelas redes de ensino, a
formacéao inicial e continuada dos professores, um prazo de implementagao e o
estabelecimento de politicas publicas.

Além disso, é essencial mencionar a Politica Nacional de Educagao Digital
(PNED), de acordo com o Brasil (2023), passou pelo processo de tramitagcdo no
Congresso e foi sancionada pelo presidente em 11 de janeiro de 2023, através da
Lei n°® 14.533/23. Esta politica tem como objetivo facilitar o financiamento e a
formagao adequada de professores, adequar as grades curriculares dos cursos de
licenciatura, oferecer cursos de Licenciatura em Computacdo, desenvolver material
didatico e garantir a entrega de equipamentos adequados as escolas.

De acordo com Brasil (2022a), a Computag¢ao na Educagéo Basica é dividida
em trés eixos fundamentais:

Cultura Digital: Refere-se a compreensao dos impactos da revolugao digital e do
mundo digital contemporaneo na sociedade. Envolve a construgao de atitude critica,
ética e responsavel em relacdo as varias ofertas midiaticas e digitais. Também
aborda o uso consciente e eficiente das diferentes tecnologias digitais e dos
conteudos veiculados.

Mundo Digital: Neste eixo, abordamos os artefatos digitais, tanto fisicos
(computadores, celulares, tablets) quanto virtuais (internet, redes sociais,
programas, nuvens de dados). Exploramos temas como informacgao,
armazenamento, protecdo e a utilizagcdo de codigos para representar diferentes
tipos de informacédo. Também aprendemos sobre formas seguras e confidveis de
processar, transmitir e distribuir informacoes.

Pensamento Computacional: Este eixo é focado no desenvolvimento de
habilidades essenciais para resolver problemas de forma metddica e sistematica.
Isso inclui compreender, analisar, definir, modelar, comparar e automatizar solugdes
usando algoritmos. O pensamento computacional utiliza os fundamentos da
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computagcdo para melhorar a aprendizagem, a criatividade e o pensamento critico
em diversas areas do conhecimento.

Através desses eixos, a Computacao na Educacao Basica busca preparar os
estudantes para lidar com o mundo digital em constante evolugdo, desenvolvendo
suas habilidades para que possam se tornar cidadaos mais informados, criticos e
capacitados em uma sociedade cada vez mais digitalizada.

A inclusao da Computacdo como componente curricular na Educagao Basica,
em complemento a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), € uma acgao relevante
para o desenvolvimento educacional dos alunos, abrangendo desde a Educagao
Infantil até o Ensino Fundamental. Por meio dessa abordagem, busca-se preparar
as futuras geragdes para os desafios e oportunidades do mundo digital em
constante evolugao.

Em primeiro lugar, € importante destacar que a Computagédo é uma area do
conhecimento essencial no século XXI. Com o avango da tecnologia, a presenga da
Informatica e dos dispositivos eletrénicos tornou-se praticamente onipresente em
nossa sociedade. Dessa forma, ao inserir a Computacao na Educacao Basica, os
alunos tém a oportunidade de adquirir habilidades e competéncias fundamentais
para compreender, interagir e utilizar a tecnologia de forma consciente e
responsavel.

Além disso, o ensino da Computagcdo promove o desenvolvimento do
Pensamento Computacional. Essa habilidade cognitiva estimula o raciocinio légico,
a resolucao de problemas e a capacidade de decompor desafios complexos em
etapas mais simples. Essa abordagem nao so6 é valiosa no campo da tecnologia,
mas também beneficia outras areas do conhecimento, contribuindo para uma
formagao mais completa e abrangente dos estudantes.

Outro aspecto relevante é que a Computacédo na Educagao Basica possibilita
aos alunos a exploracao de conceitos como o Mundo Digital e a Cultura Digital. Ao
compreenderem a importancia da tecnologia no mundo contemporaneo, os
estudantes estardo mais preparados para lidar com as demandas da sociedade
atual e futura. Isso inclui a capacidade de analisar criticamente as implicacdes
sociais, éticas e econ6micas da tecnologia, bem como participar de forma ativa e
consciente no uso das ferramentas digitais.

Ademais, a introducdo da Computacdo na Educacido Basica fortalece o
processo de aprendizagem de forma interdisciplinar. Através do uso de recursos
tecnologicos, € possivel enriquecer o ensino de diversas disciplinas, tornando-o
mais dinamico e atrativo para os estudantes. Isso promove uma aprendizagem
significativa, na qual os alunos podem aplicar os conhecimentos adquiridos em
situagdes reais e contextos diversos.

Em conclusdo, a insercao da Computagdo na Educagdo Basica, como
complemento a BNCC, é uma medida estratégica para a formagao integral dos
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estudantes. Ao desenvolver habilidades tecnoldgicas e promover o Pensamento
Computacional, a educacao se adapta aos desafios do mundo contemporaneo,
preparando os jovens para uma atuag&do consciente, critica e cidada na sociedade
digital. Essa iniciativa representa um passo importante rumo a uma educagao mais
conectada com a realidade e as demandas do século XXI.
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LEITURA DOS ORGANIZADORES CURRICULARES

Para se realizar a leitura dos organizadores curriculares do Ensino
Fundamental (quadros referentes a cada componente curricular que contém os
Direitos de Aprendizagem e os Objetivos de Aprendizagem), € necessario entender
a estrutura prevista no Curriculo Referéncia de Minas Gerais (2019) e na BNCC
(BRASIL, 2017) e a significagdo dos codigos alfanuméricos como abaixo:

Por exemplo, EF67EF01 é cédigo alfanumérico de estrutura que indica as
seguintes informagoes:

EF = Primeiro par de letras indica a etapa de Ensino Fundamental.

67 = Primeiro par de numeros indica o ano (01 a 09) a que se refere a habilidade, ou
no caso de Lingua Portuguesa, Arte, Educacao Fisica, o bloco de anos como a
seqguir:

- Lingua Portuguesa/Arte: 15 (1° ao 5° anos); 69 (6° ao 9° anos).

- Lingua Portuguesa/Educacgao Fisica: 12 (1° e 2° anos); 35 (3° ao 5° anos); 67
(6° e 7° anos); 89 (8° e 9° anos).

EF = O segundo para de letras indica o Componente Curricular

COMPONENTES CURRICULARES PAR DE LETRAS
Arte AR
Ciéncias Cl
Computacao CO
Educacéo Fisica EF
Ensino Religioso ER
Geografia GE
Historia HI
Lingua Inglesa. LI
Lingua Portuguesa LP
Matematica MA

01 = O ultimo par de numeros indica a posicdo da habilidade na numeragao
sequencial do ano ou bloco de anos.

Seguindo a orientacdo do Parecer CNE/CP no 2 de 2017 e a LDB, o Curriculo
Referéncia de Minas Gerais possui parte diversificada integrada ao documento,
respeitando a diversidade local e adaptativa a cada contexto. Desta forma, diversos
objetivos e direitos de aprendizagem, bem como habilidades e competéncias foram
alteradas para oferecer uma perspectiva regional e contextualizada quando
necessario.

As habilidades modificadas foram divididas em 04 tipos (MINAS GERAIS,2019,
p.202):
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1. Objetivo/Habilidade Alterada: Habilidade alterada da BNCC dentro das
possibilidades estabelecidas pelo MEC. Seguem o cédigo alfanumérico definido na
BNCC, seguido pela letra X.

Exemplo: (EFO7HIO9) Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da
América para as populagdes amerindias e identificar as formas de resisténcia
(Original BNCC);

(EFO7HIO9X) Analisar os diferentes impactos da conquista europeia da América
para as populagdes amerindias e identificar as formas de resisténcia, observando as
diferentes estratégias de resisténcia dos distintos grupos indigenas que povoavam
Minas Gerais.

(Modificada MG).

2, Objetivo/Habilidade Criada: Habilidade que n&o existia na BNCC, mas
prevista no novo curriculo. Seguem o cédigo alfanumérico estabelecido pelo MEC,
seguidas pelas letras MG ou URA. (Grifo nosso)

Exemplo: (EFO8CI17MG) Descrever fendmenos e processos em termos de
transformagdes e transferéncia de energia. (Habilidade criada MG).
(EFO1HIOTURAO1) Identificar a nogao de tempo, (manha, tarde e noite) e as
mudancgas e permanéncias ocorridas na sociedade.

3. Objetivo/Habilidade Desmembrada: Habilidade que possui grande numero
de verbos, tornando-a complexa para ser avaliada e desenvolvida. Segue o codigo
alfanumérico estabelecido pela BNCC, complementada pelas letras A B, C, etc.
dependendo do grau de desmembramento.

Exemplo: (EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em projetos tematicos, as
relagbes processuais entre diversas linguagens artisticas (Original BNCC).
(EF15AR23A) Reconhecer, em projetos tematicos, as relagdes processuais entre
diversas linguagens artisticas.

(EF15AR23B) Experimentar, em projetos tematicos, as relagbes processuais entre
diversas linguagens artisticas (Desmembrada MG).

4, Objetivo/Habilidade com Progressao: Habilidade que, na BNCC, era a
mesma para diversos anos de escolaridade. No Curriculo, a opgao foi alterar estas

habilidades ano a ano, de formar a graduar a complexidade de acordo com o
desenvolvimento dos estudantes.
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Exemplo: (EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e jogos da
cultura popular presentes no contexto comunitario e regional, reconhecendo e
respeitando as diferengas individuais de desempenho dos colegas (Original BNCC).
(EF12EFO01P1) Experimentar e fruir diferentes brincadeiras e jogos da cultura
popular presentes no contexto comunitario e regional, valorizando os saberes e
vivéncias produzidos, reproduzidos e perpetuados nos contextos familiares e
comunitarios.

(Progressao 1° ano) (EF12EF01P2) Experimentar, fruir e recriar diferentes
brincadeiras e jogos da cultura popular presentes no contexto do estado de Minas
Gerais, valorizando os saberes e vivéncias produzidos, reproduzidos e recriados
nos contextos familiares e sociais (Progressao 2° ano).
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4. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTACAO

EDUCAGCAO INFANTIL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
EDUCAGAO INFANTIL

EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

Pensamento
Computacional

(EI03CO01) Reconhecer padrao
de repeticdo em sequéncia de
sons, movimentos e desenhos.

Computacéo 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 padrao estabelecido por
meio de jogo online:

(i) Shape Pattern
(https://lwww.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns);

(ii) Chicken Dance (https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance).

Computacao desplugada:

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

(ii) respirar (inspirar, expirar);

(iii) Jogo de Amarelinha;

2) Reconhecer padrao por meio de sons do préprio corpo:

(i) Perguntar as criangas se sabem o que € um padrao;

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

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

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

reproduzir?

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

(EI03CO02) Expressar as etapas
para a realizacdo de uma tarefa
de forma clara e ordenada.

Computacao plugada:

1) Experienciar as etapas de execugao 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/);

(i) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/).

Computacao desplugada:

1) Expressar as etapas de realizagao de tarefas diarias por meio de desenhos
ou de forma oral;

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

Exemplo de uma tarefa diaria - Hora de dormir:
(i) tomar banho,

(ii) colocar pijama,

(iii) escovar os dentes,

(iv) ouvir uma historia,

(v) dormir.
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EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

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

Computacéao 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);

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

Computacgéao desplugada:

1) Experienciar a execugao de algoritmos por meio de percursos realizados a
partir de desenhos no chdo (ou maquetes) como, por exemplo:

(i) jogos de labirinto;

(ii) amarelinha;

(iii) sequéncias de numeros;

(iv) sequéncias de cores;

2) Experienciar a execug¢ao 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?
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EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

(EI03CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver
problemas.

Computacao Plugada:

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

(i) Jogos de sequéncia logica
(https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica);
(ii) LightBot (https://lightbot.com/);

(iii) Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/).

Computacao Desplugada:

1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas, evidenciando os
passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com elas sobre a ordem das
etapas. Como sugestao de material de apoio pedagdgico, temos a "Minha
Fabrica de Comida"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/).

2) Criar percursos, de uma origem até um destino, em um tabuleiro (e.g. papel,
chéao), representando os passos do trajeto. Como sugestdo de material de
apoio pedagdgico, temos o "Segue o Trilho"
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/).

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

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

Computagao Desplugada:

1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas a partir de um labirinto
marcado no chao;

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

(i) escovar os dentes,

29



Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

(ii) tomar banho,
(iii) colocar roupa.

(EI03CO06) Compreender
decisbes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

Computacéo plugada:

1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de perguntas com base em uma
histéria (Conto de Fadas), personagens ou tema de interesse da turma e
avaliar as perguntas respondendo verdadeiro ou falso. Como sugestao de
ferramentas para criacado da atividade, temos:

(i) Wordwall (https://wordwall.net/pt), e

(i) Jamboard (https://jamboard.google.com/).

Computacao desplugada:

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

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

3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo”
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/).
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OBJETIVO DE ~
EIXO APRENDIZAGEM EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
Computacao (Des)plugada:
1) Propor atividades de visualizagéo ou exploragéo de dispositivos eletronicos
(e.g. lanterna, calculadora, televisao, celular, radio, tablets) de forma a:
(EI03CO07) Reconhecer (i) possibilitar que as criangas possam ligar e desligar os aparelhos,
dispositivos eletrénicos (e (ii) reconhecer quando estao ligados ou desligados, e
nao-eletrénicos), identificando (iii) diferenciar dos dispositivos ndo-eletronicos.
quando estéo ligados ou
desligados (abertos ou 2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados (ligado e
fechados). desligado). Como brincadeiras de exemplo:
(i) Seu Mestre Mandou;
(ii) Pega-gelo / Pega-congelou;
(iii) Estatua.
Computacéo 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.
(EI03CO08) Compreender o 2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. Paint), as diferentes
Mundo Digital conceito de interfaces para interfaces de aparelhos e suas partes.

comunicagao com objetos
(des)plugados.

Computagéo Desplugada

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

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

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

(EI03CO09) Identificar
dispositivos computacionais e as
diferentes formas de interacao.

Computacao Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas interativas, computador,
dispositivos robéticos, tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais
(Gcompriz) ou situagdes de aprendizagem, a fim de que as criangas possam
verificar as diferentes formas de utilizagdo de cada uma delas, como:

(i) toque de tela em tablets,

(i) uso do mouse no computador,

(iii) manipulagéo de um robd,

(iv) comando por voz,

(v) reconhecimento facial,

(vi) reconhecimento de gestos.

Computacao Desplugada:

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

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

32



Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

Cultura Digital

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

Computacéao plugada:

1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com desafios que retratam
situacdes 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 caca 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 videos,
jogar online, registrar videos e fotos e compartilhar informagdes na internet. O
portfélio deve ser produzido pelas criangas e pode incluir videos, imagens,
desenhos e escrita espontanea. Como opgodes para produzir um portfolio
online, tem-se: Book Creator, Flipgrid, Canva, entre outros.

Computacao desplugada:

1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sao situacoes reais de uso de
tecnologia, seguranca e ética. Para avancgar para a proxima pista, as criangas
devem demonstrar ou oralizar o que fariam em cada situacao.

2) Produzir um portfélio 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 deixa vocé com medo. O
que vocé deve fazer?

(ii) Vocé esta participando de uma interacao na internet. Alguém que vocé nao
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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EIXO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

(EI03CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacdes de 6rgdos de
saude competentes.

Computacéao plugada:

1) Compreender a importancia do tempo de exposigao a tela por meio de um
oculos sem grau:

(i) Utilizar um o6culos usado e sem grau;

(ii) Pedir que as criangas visualizem alguns objetos na tela do computador;
(iii) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos diferentes,
aumentando o grau de dificuldade da visualizagéo;

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

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

i) Fazer um levantamento sobre os jogos que as criangas jogam;

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

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

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

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

Computacao desplugada:
1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador
por um painel de fantoches.
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5. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTACAO

1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
1° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE x EXEMPLOS/SUGESTAO DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
Computacgao Desplugada
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
(EFO1CO01) conjunto de figuras geométricas por
Organizar objetos cor, por tipo de figura, por tamanho das
fisicos e/ou digitais |Objetos de um mesmo conjunto figuras, etc.
considerando podem ser organizados e agrupados
Pensamento Organizaao de diferentes de diferentes maneiras, enfatizando  [Organizar grupos para imagens,

Computacional

objetos

caracteristicas para
esta organizacéo,
explicitando
semelhancas
(padrdes) e
diferencas.

as caracteristicas desejadas. A
organizacao adequada pode facilitar a
busca por um objeto especifico dentro
deste conjunto.

graficos, tabelas, cenas de histérias,
etc.

Distribuir conjuntos de objetos entre as
criangas ou em grupos pequenos.
Certifique-se de que cada conjunto
contenha uma variedade de objetos.
Explique que eles terdo que organizar
os objetos de diferentes maneiras,
enfatizando as caracteristicas
desejadas. Por exemplo, podem
agrupar os objetos por cor, por
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE
ATIVIDADES

tamanho, por funcao, etc.

Computagao Plugada

Criar um jornal virtual da turma e/ou
outros tipos de periddicos, organizado
por género textual, que sirvam de
suporte para a disponibilizagao dos
textos produzidos pelos alunos.

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

Computagao Desplugada

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.

Fazer um mapa da escola, tracar
diferentes rotas, entregar
individualmente para os alunos para
que cheguem ao mesmo ponto.

Fazer massinha de modelar seguindo
0s passos da receita disponibilizada
pelo professor.
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OBJETO DE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
Computagao Desplugada
Fornecer imagens que descrevem os
passos para construir um objeto
usando pecgas do tipo 'Lego’ e solicitar
. i . que os alunos as organizem em uma
Ao explicar para alguém como realizar . . .
sequéncia que permita construir o
uma tarefa (resolver um problema), se | .
L . objeto.
esta criando um algoritmo. Esses
(EF01CO03) algoritmos podem ser construidos a

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

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.

Solicitar que os alunos expliquem,
oralmente ou através de sequéncias de
desenhos, como se joga
esconde-esconde ou qualquer outro
tipo de jogo.

Disponibilizar fichas para que a crianca
ordene o acontecimento
https://cucasuperlegal.com/atividades-
para-baixar-ordene-a-sequencia-fichas
- tao-imprimir-e-plastificar

Computagao Plugada
Jogos de ordenacao de cenas

dene-as-cenas
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OBJETO DE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
O objetivo é fazer com que o aluno
compreenda o conceito de
informagao, que uma mesma Computagao Desplugada
informacéao pode ser descrita de Transmitir uma palavra por ‘telefone
(EFO1CO04) diversas formas (usando linguagem [sem fio’.
Reconhecer o que |oral, imagens, sons, etc.) e que tal
é a informacéo, que descricdo pode ser armazenada e Enviar um desenho para um colega.
ela pode ser transmitida. Por exemplo, a
armazenada, informacéao sobre a existéncia de um |Gravar uma mensagem de audio e
transmitida como  |cachorro pode ser representada como [reproduzi-la para um colega.
mensagem por uma imagem ou como o0 som de seu
diversos meios e latido, que pode ser transmitida Escrever o nome em Libras.
descrita em varias [repassando a folha com a imagem
. . Codificacao da linguagens. para outra pessoa ou reproduzindo o |Computagao Plugada
Mundo digital . - L ~
informacao som para outra pessoa (como na Criar video com declamacao de
brincadeira telefone sem fio) e depois |poemas
pode ser armazenada em uma pasta
Ou gravagao.
Compreender o conceito de ~
representagado € um passo importante Computagdo Desplugada
aF;a g comg reenséopde comopos Trabalhar com a habilidade mostrando
(EFO1CO05) P P que ao pintar as areas de uma imagem
computadores representam as . . e
Representar . - . com cores pré-definidas (codificagao)
. ~ informacgdes e simulam . ;
informacao usando ) uma imagem é recuperada
. comportamentos, além de ser . ~
diferentes (informacgao)

codificagoes.

habilidade importante para o
desenvolvimento e uso de abstragdes.
Um algoritmo executado por um
computador opera dados

Mostrar a relagdo de uma musica com
suas notas musicais

39



Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

OBJETO DE - EXEMPLOS/SUGESTAO DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
representados de maneira simbdlica.
Por exemplo, uma imagem pode ser
representada por uma grade formada
por pequenos quadrados (pixels),
cada qual com um numero que
representa sua cor (por exemplo, 0
branco e 1 preto). Sons podem ser
representados por notas musicais, etc.
Computagao Desplugada
Participar de exposigao de recursos
tecnolégicos, como maquina de
(EF01CO06) escrever, telefone, globo terrestre,

Cultura Digital

Uso de artefatos
computacionais

Reconhecer e
explorar artefatos
computacionais
voltados a atender
necessidades
pessoais ou
coletivas.

Esta habilidade tem como proposta a
identificacao e exploracao de
tecnologias fisicas ou digitais, como
por exemplo computador, tablets,
brinquedos eletronicos, ferramentas
do cotidiano (martelo, alavancas,
rampa)

microscopio, microfone, fone de
ouvido, realidade virtual, microondas,
som

Computacgao Plugada

Utilizar jogos educacionais em
ferramentas como computador, tablet,
mesas interativas, celular, em que os
alunos possam experimentar seus
recursos.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE
ATIVIDADES

Seguranga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EFO1CO07)
Conhecer as
possibilidades de
uso seguro das
tecnologias
computacionais
para protecao dos
dados pessoais e
para garantir a

prépria seguranga.

Esta habilidade propde que o aluno
possa refletir sobre a importancia de
resguardar dados pessoais como
nome, endereco, idade, onde estuda,
quando da utilizagao de tecnologias
como celular, tablets, em que nao se
pode compartilhar essas informagdes
com qualquer pessoa.

Computagao Desplugada

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

Disponibilizar cartazes com grupos de
imagens, como animais, frutas,
brinquedos, onde cada aluno escolhera
secretamente um deles e iniciara a
frase com "Eu sou..." onde os alunos
devem descobrir de acordo com as
caracteristicas informadas. Ao finalizar
o professor reforga a importancia dos
cuidados para o uso seguro da
internet, pois nem sempre quem esta
do outro é quem diz ser.
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5. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTAGAO

2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

2° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE . EXEMPLOS/SUGESTAO DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
O professor pode distribuir um conjunto de
imagens de veiculos como motos,
(EF02C001) Criar e pm m_odelo é cons,tru.ldo ao se b|C|c.Ieta~s, autom?vels, trgns, ayloes,
identificar caracteristicas caminhdes, helicopteros, jet skis, barcos a
comparar modelos . . L
~ essenciais de objetos. Modelos |vela, lanchas, etc, e solicitar que os
Modelagem de (representacgdes) de . e : ,
. . . o séo importantes para classificar |alunos agrupem as imagens dos veiculos
objetos objetos, identificando .
~ . objetos e a escolha que voam ou que possuem rodas, ou
padrdes e atributos . ' .
. das caracteristicas define os ainda os que possuem motor, entre outras
essenciais. - ~
agrupamentos. caracteristicas. Chamar a atencao de que
diferentes caracteristicas podem gerar
Pensamento diferentes agrupamentos.
. (EF02C0O02) Criar e Usar linguagem oral, textual ou
Computacion simular algoritmos ictografica para descrever
al 9 pictog P Os alunos podem construir algoritmos

Algoritmos com
repeticdes simples

representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos
como sequéncias com
repeticdes simples
(iteracdes definidas) com
base em instrucdes
pré-estabelecidas ou
criadas, analisando como
a precisao da instrucao
impacta na execucgao do

algoritmos, percebendo a
importancia de descrevé-los com
precisdo para que possam ser
executados por outras pessoas
(ou maquinas). Os algoritmos
aqui devem ser descritos através
de sequéncias de instrugdes
(pré-estabelecidas ou criadas
pelos alunos) que podem ser
repetidas um determinado
numero de vezes. Os ciclos de

com conjuntos de instru¢des
pré-definidas, como ag¢des para avancar,
virar a direita, virar a esquerda, bem como
definir seus préprios conjuntos de
instrucdes. 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'
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OBJETO DE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE ATIVIDADES
algoritmo. repeticao devem ser simples, isto
€, nao devem conter outros
ciclos.
Para compreender o ,
funcionamento dos Nesta etapa, o aluno poderia comecar a
(EF02COO03) Identificar . identificar que alguns conjuntos de
o . computadores, € importante . ~ - ~
que maquinas diferentes entender que uma maaquina instrugdes bem definidos (operagdes
Instrucéo de executam conjuntos dis onibilic;a um con'ugto de aritméticas simples de uma calculadora,
maquina proprios de instrucdes e . P ~ J ~ operagdes de dobradura, etc.) podem ser
instrugdes (as operagdes) que, . _l
que podem ser usadas se realizadas em uma dada usados em sequéncias bem definidas
para definir algoritmos. . . para produzir coisas (o calculo de uma
sequéncia (algoritmo), produzem . . .
expressao simples, um origami, etc.).
algum resultado.
Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano
do aluno para diferenciar o dispositivo
Mundo diaital O objetivo da habilidade é fisico (hardware) daquilo que o controla
9 mostrar aos alunos que em seu |(software).
. . cotidiano existem dispositivos
f;i'r:nozoi(:r?’é )S[;,'Z?zgmar fisicos (celulares, computadores, |Mostrar equipamentos como notebook,
Hardware e (hargware) e DrOQramas calculadoras, maquinas de celular, tablet e calculadora, ressaltar que
software que fornecempasg costura, etc.) que sédo suas funcionalidades variam conforme os

instrugdes (software) para
o hardware.

controlados por algo que segue
uma sequéncia de passos
l6gicos (um app do celular, uma
pessoa com a calculadora, uma
costureira), etc.

comandos que recebem.

Resolver problemas de adigao e
subtracdo com o auxilio de calculadoras,
ressaltar que ela retornara a resposta
correta desde que o comando esteja
correto.
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OBJETO DE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE

EIX HABILIDADE EXPLICAGAO DA HABILIDADE
o CONHECIMENTO CAGAO ATIVIDADES
Por exemplo, o professor pode apresentar
imagens de diferentes tecnologias (celular,
tablets, computador, dentre outros)
destacando caracteristicas de cada uma
delas como tamanho, tipos, bem como
diferentes usos do no seu cotidiano,
A proposta nessa habilidade é celular para ligagbes, acessar
(EF02C005) Reconhecer q.ue o aluno verlflql’Je.as informacoes, computador. para trsilbalhar
L diferentes caracteristicas das com documentos, produzir conteudo,
as caracteristicas e usos . . ~
. tecnologias de informacao e dentre outros.
Uso de artefatos  |das tecnologias SO .
) , . ) comunicacao, identificando como
computacionais computacionais no . o . . .
. funcionam, principais aspectos, |Criar um portfélio de tecnologias com
cotidiano dentro e fora da . .
bem como reconhecendo os imagens de tecnologias;
escola. . . .
diferentes usos no dia a dia das
pessoas dentro e fora da escola. |Apresentar videos que abordam as
principais caracteristicas e
Cultura funcionalidades das tecnologias
Digital

computacionais.

Trabalhar as atividades para uso do
teclado e mouse do jogo "GCompris".
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE
ATIVIDADES

Seguranga e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF02CO06) Reconhecer
0s cuidados com a
seguranga no uso de
dispositivos
computacionais.

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

O professor podera criar um portfélio com
alguns cuidados ao jogar nos dispositivos
como celular e tablets.

Conhecer o conceito da palavra “senha” e
a importancia de nao compartilha-la com
outras pessoas a nao ser pais ou
responsaveis.

Apresentar videos simples sobre
seguranga da informacao.

Criar contas em plataformas educativas
que solicitam o uso de senhas de forma
ludica como o “Graphogame”. (Fonte:
https://alfabetizacao.mec.gov.br/grapho-ga
me).

Colorir, recortar e montar os personagens
do site “internet segura”. (Fonte:
https://internetsegura.br).
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5. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTAGAO

3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
3° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
As sentencas logicas séo
sentencas declarativas
que representam a
constatacdo de um fato
(EF03C001) pelo gmlsspr, podendo
. ser afirmativas ou
Associar os .
valores negativas. Quando se faz |O professor pode apresentar
. . uma declaragéo, ela pode |diferentes sentencas logicas e ..
verdadeiro' e " o . . Sortear algumas proposicoes
. , ser "verdadeira" ou solicitar que os alunos determinem | .
falso' a Y Y simples para que se faga a
falsa". Esses termos seus valores verdade, como por ~
sentengas . . negacgao oralmente.
Pensame . . definem os possiveis exemplo:
- I6gicas que . . , .
nto Logica . valores (verdade) para as |Cinco € maior que seis. (Falso) . .
. dizem . . . 5~ . i Elaborar atividades online que
Computa |computacional ) sentengas logicas. Cinco NAO é maior que seis. .
. respeito a ~ . contenham sentencgas logicas
cional . - Comparagdes de (Verdadeiro) . .
situagdes do o simples, para que seja
. ; tamanho, peso ou cor de |A raiz € uma das partes de uma ) .
dia a dia, realizada a negagéao utilizando

fazendo uso
de termos que
indicam
negacao.

objetos tem como
resultado um valor logico
("verdadeiro" ou "falso").
O valor de uma sentenca
l6gica pode ser
modificado usando a
operagao de negacéo,
indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE

planta. (Verdadeiro)
A raiz NAO é uma das partes de
uma planta. (Falso)

wordwall ou Google Forms.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
QUE.
(EF03CO002)
Criar e
simular Os alunos podem construir
algoritmos . . algoritmos com conjuntos de
Os algoritmos aqui . ~ ~
representados . instrucdes como agdes para
. devem ser descritos L L
em linguagem , N avangar, virar a direita, virar a Escrever ou desenhar
) através de sequéncias de . .
oral, escrita |, ~ esquerda. Para descrever a tarefa |algoritmos simples de
instru¢cdes que podem ser . , . : .
ou ) . de andar em um tabuleiro até brincadeiras do cotidiano, por
. e repetidas um numero de . “ . »
pictografica, N encontrar um obstaculo, pode-se exemplo, “amarelinha” (se a
, . vezes que nado é . . . . .
Algoritmos com que incluam . - definir o seguinte algoritmo: pedra cair em cima do
o A conhecido de anteméo. |, . . . . o
repeticoes sequéncias e Enquanto a préxima posigéo namero, o 1° jogador inicia,
SO - Nestes casos, esta . . " ~ . o
condicionais repeticbes o estiver vazia, ande um passo". senao sera a vez do préximo).
, . repeticao é controlada .
simples simples com . Nesse exemplo, o nimero de vezes
. por alguma condicao ~ u " .
condi¢ao . em que a agao "andar um passo Desenvolver algoritmos com
. - (sentenca légica). Os . o . . . .
(iteracdes . e sera repetida € determinado pelo repeticdes simples utilizando
. . ciclos de repeticado devem . " . . ~
indefinidas), valor légico da sentenga "a proxima |a linguagem de programacgao

para resolver
problemas de
forma
independente
eem
colaboracao.

ser simples, isto é, ndo
devem conter outros
ciclos.

posicao esta vazia". Caso o valor
seja "verdadeiro", o ciclo de
repeticao continua, caso contrario
ele sera interrompido.

visual “Scratch”.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
Decomposicédo é uma das
principais técnicas de Por exemplo, para criar uma receita
resolugcao de problemas, |(algoritmo) que descreva a tarefa
na qual um problema é (problema) de preparar o café da
dividido em manha, pode-se dividir essa tarefa |Trabalhar o conceito de
(EFO3CO03) . . . o
Aplicar a subproblemas, os quais [em duas etapas (subproblemas): reciclagem do lixo”. Ao

Decomposicao

estratégia de
decomposig¢ao
para resolver
problemas
complexos,
dividindo esse
problema em
partes
menores,
resolvendo-as
e combinando
suas
solucoes.

sao resolvidos
independentemente, e
cujas solugdes sao
combinadas para
construir a solugao do
problema original.
Algumas vantagens da
decomposicao sao:

- permitir uma melhor
organizagao e
visualizagao do problema
e da solugéo;

- facilitar o trabalho em
grupo;

- permitir que possamos
reutilizar as solugdes dos
subproblemas em outros
problemas.

preparar o café e fazer um
sanduiche. Cada etapa pode ser
descrita por receitas
independentes, criadas pela
mesma pessoa ou pessoas
diferentes. A solu¢ao do problema
inicial & obtido combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma possivel
combinacgao é realizar todos os
passos da receita do sanduiche e
depois todos os passos da receita
do café. Outra combinacgao 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.

separar o lixo em papel,
plastico, organico, vidro e
metal, os alunos dividem a
tarefa da reciclagem em
subtarefas, que ao final,
combinara na conclusao da
atividade como um todo.

Propor aos alunos desafios
em grupo para que cada
membro colabore com uma
parte, e ao agrupar, ter como
resultado o trabalho
concluido.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
Pode-se mostrar exemplos de
dados que individualmente n&o
Para que um computador —
possuem significado relevante, mas
possa armazenar, ue, em conjunto, definem alguma |Sortear palavras aleatérias
(EFO3CO04) |transmitir ou manipular que, conj ’ g P
. . ~ . |informagédo. Por exemplo, cada um |entre os alunos. Cada aluno
Relacionar o |uma informacao € preciso . .
\ . dos dados de um endereco (tipo e |devera formar frases
conceito de processa-la e
. - X nome do logradouro, CEP, contendo essas palavras. As
informacgéao representa-la como um N . ~
. municipio, etc.), em conjunto, palavras representardo os
com o de conjunto de dados i . ~
, . definem a informacao de um dados, e as frases, as
dado. (simbolos). A habilidade e . ~
. endereco especifico, os dados de |informagbes processadas.
trabalha a diferenca entre | . R i
. . dia, més e ano definem uma data
esses dois conceitos. e .
especifica, as cores de cada pixel,
juntas, definem uma imagem, etc.
Mundo |Codificacdo da A Computagdo emprega
digital |informacao diferentes técnicas para
(EF03C005) organizar dados de forma Mostrar q~ue‘para reprfesentar N
estruturada para informacao as vezes é necessario
Compreender . ~ . . :
representar informacdo. |combinar diferentes tipos de dados. ,
que dados ) . ~ . ~ Apresentar videos, trabalhar a
~ Cada tipo de informacao |A informacgao sobre uma data pode | ... .
sao . . digitac&o de textos, criagdo de
possui uma estratégia de |ser recuperada pelo processamento|, ~ . .
estruturados ~ . . audios e imagens para que o
representacao. Textos de uma composicéo de dados de .
em formatos . i aluno perceba as diferentes
o podem ser representados (um dia, de um més e de um ano em -
especificos A . formas de representacao da
como uma sequéncia de |uma determinada ordem. Imagens |. ~
dependendo , L informacao.
. __|numeros decimais, onde [podem ser representados por
da informacéao ] o
cada numero representa |composi¢cdes de cores em
armazenada.

um caractere (como é
feito com o uso da tabela
ASCIl), uma imagem

determinados pontos (pixels), etc.

51




Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE
ATIVIDADES

SUGESTOES DE
ATIVIDADES

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.

Interface fisica

(EFO3CO06)
Reconhecer
que, para um
computador
realizar
tarefas, ele se
comunica com
0 mundo
exterior com o
uso de
interfaces
fisicas
(dispositivos
de entrada e
saida).

E importante entender
que o computador se
comunica com o mundo
exterior com dispositivos
fisicos proprios. Alguns
dos dispositivos permitem
fornecer informacoes
para os computadores, 0s
dispositivos de entrada
(teclado, mouse,
microfone, sensores,
antena, etc.), enquanto
outros permitem que o
computador transmita
informacoes para o
mundo exterior, 0s
dispositivos de saida
(monitor, alto-falante,
impressora, etc.).

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

Realizar a digitagao e
impressao de um texto.

Cada grupo de alunos podera
escolher uma estodria para
narrar em audio ou gravar um
video (entrada). Ao final, as
midias com as estérias de
cada grupo (saida) serao
apresentadas a turma pelo
professor.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
Cultura [Uso de (EFO3COO07) |Nesta habilidade temos a
Digital tecnologlgs . U.tlllzar perspectiva que 9 aluno O professor pode solicitar uma
computacionais diferentes possa explorar diferentes . . .
pesquisa simples em algum site de
navegadores |navegadores e

e ferramentas
de busca para
pesquisar e
acessar
informacdes.

buscadores, conhecendo
aspectos gerais das
ferramentas de busca
como associacio de
palavras, as abas em
cada um deles, filtros,
dentre outros. Além
disso, por meio das
pesquisas apresentar os
cuidados na busca das
informacoes desejadas.

escolha do docente, sobre temas
como um personagem de desenho
animado por exemplo, em que 0s
alunos poderao verificar os
diferentes resultados da busca,
verificando filtros de pesquisa,
testando novas palavras
associadas a escolhida
primeiramente e assim os
diferentes tipos de informagéao
sobre um mesmo assunto.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES

Producao de video ou
podcast:
Recursos para o
desenvolvimento da atividade:
- plataforma de editor de texto
para elaborar o planejamento
do video ou podcast, como
Documentos Google,

(EF03C008) o Planilhas Googl.e,’ Qanva,

Usar O objetivo desta pacotes de escritério em geral

habilidade € que o aluno (Microsoft Office, FreeOffice,
ferramentas . .
. ___.|possa explorar diversas . WPS Office);
computacionai O professor podera utilizar uma . o
ferramentas - dispositivos para gravar
sem . ferramenta de desenho para os . .
. ~ computacionais como . . audios e videos:
situacoes alunos criarem uma figura que

didaticas para
se expressar
em diferentes
formatos
digitais.

jogos educacionais,
programas de animacgao,
ferramentas de desenho
dentre outros, expressar
ideias.

represente suas férias ou algum
evento importante.

computadores portateis,
celulares, tablets, sites de
ferramentas de gravacao.

Fontes:

h ://nov la.org.br/bn
[conteudo/9/competencia-5-cu

- T~ = 0,

abordar%3A%20Explique%20
que%200,05%20recursos%20

dispon%C3%ADveis%20na%

20escola.
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Criar cartao de
apresentagcao

Produzir um cartdo de
apresentacao, contendo foto,
nome e principais habilidades
do(a) aluno(a).

Recursos para o
desenvolvimento da atividade:
Plugado: Plataforma de
desenho, como o Desenho
Google, Apresentagdes
Google, Canva.

Desplugado: Papel colorido,
canetinhas, lapis de cor, foto
do aluno, régua.

Criar convite digital

Produzir convites para
eventos da escola, para
compartilhar com o
publico-alvo, como os pais e
responsaveis dos alunos.
Recursos para o
desenvolvimento da atividade:
Plataforma de desenho, como
o Desenho Google,
Apresentacgoes Google,
Canva.
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EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTAO DE SUGESTOES DE
CONHECIMENTO HABILIDADE ATIVIDADES ATIVIDADES
Desplugado: Desenvolver
A proposta nesta atividades da cartilha do site
habilidade é que o aluno https://internetsegura.br/pdf/g
possa identificar alguns uia-internet-sequra.pdf, sobre
dos principais impactos  |O professor podera apresentar um |privacidade.
(EF03C009) fje compzfrtllhar . caso em que foram utlllzans dados
Reconhecer o informacoes pessoais roubados de pessoas, solicitando |Plugado:
otencial com colegas ou pessoas |aos alunos que destaquem o que |Ultilizar o site Interland -
.p em meio digital, como por [pode ter acontecido para que os https://beinternetawesome.wit
impacto do . .
Segurancga e . exemplo endereco, dados pudessem ter sido roubados. |hgoogle.com/pt-br_br/interlan
. compartilham .. . .
responsabilidade nomes das pessoas da  |Podera ainda, a partir do que foi d
ento de e . . . .
no uso da informacaes familia, onde estuda, levantado pelos alunos, criar um Através do jogo desse site, o
tecnologia essoaiz ou onde mora. Essas painel com imagens dos aluno vai aprender a usar a
Se seus pares informacdes podem ser |dispositivos computacionais como |internet de forma inteligente,
em meiop utilizadas por pessoas de |tablets, celular, computador, treinando ag¢des seguras para
digital forma mal intencionadas, |apontando em cada um os proteger dados pessoais.

quando os alunos trocam
informacdes online por
celular, computador ou
até mesmo quando estao
jogando na internet.

impactos de acordo com o que
mais se utiliza nesses dispositivos.

Quizzes em plataformas como
o Kahoot!, Formularios
Google.

Interacédo e compartilhamento
de ideias entre os alunos em
plataformas como o Padlet.
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
4° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE | EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
(EF04CQO01) Informagdes podem ser O professor pode solicitar que os alunos construam o
Reconhecer organizadas em estruturas, tabuleiro (usando uma matriz) e joguem a batalha naval,
objetos do denominadas estruturas de onde os tiros sdo dados informando as coordenadas no
mundo real e/ou |dados. Essas estruturas permitem [tabuleiro. Outra atividade que pode ser feita é apresentar
digital que uma melhor compreenséo e diferentes fachadas de prédios e solicitar que os alunos
podem ser também facilitam a manipulagao representem a distribuicdo das janelas por matrizes,
representados [das informagdes. Uma estrutura de |registrando nas correspondentes coordenadas as
através de dados esconde a particularidade de |caracteristicas de cada janela (por exemplo, aberta ou
matrizes que diferentes informacgdes, permitindo |fechada, com cortina ou ndo, com persiana ou ndo). Com
estabelecem que sejam vistas como objetos essas representacgdes, os alunos podem fazer um jogo estilo
. uma unicos, ou seja, € uma forma de "cara a cara" onde cada jogador escolhe secretamente uma
Pensamento Matrizes e o ~ : . L
. . organizagao na |abstragao. janela (por exemplo 22 janela do 3° andar) e o adversario
Computacional |registros o . ; .
qual cada deve descobrir a janela escolhida. Para isso, os jogadores
componente Matrizes sdo um tipo de estrutura |devem fazer perguntas, sobre as caracteristicas das janelas,

estd em uma
posicao definida
por
coordenadas,
fazendo
manipulac¢des
simples sobre
estas
representacgoes.

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 se

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

"Atividade de simulagdo de compra de ingressos para o
cinema, em que o aluno vai precisar escolher a poltrona por
letra e nUmero que representam linha e coluna. Pode ser
desenvolvida de forma plugada ou desplugada.
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localiza. Matrizes compostas de
uma unica linha sdo denominadas
vetores. A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que
possam ser caracterizados como
matrizes e usem algum tipo de
representacao (podendo ser visual)
para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples
sobre essas representacdes como
recuperar e alterar informagodes nas
matrizes. Exemplos de objetos que
podem ser caracterizados como
matrizes: tabuleiro de batalha
naval, tabuleiro de xadrez, caixa de
0oVv0s, organizacao de classes em
uma sala, janelas na fachada de
um prédio, etc.

Construir QR codes, preenchendo espagos com cores
brancas ou pretas. Essa atividade pode ser desenvolvida de
forma plugada, utilizando plataformas de preenchimento
com cores em desenhos ou tabelas, e de forma desplugada,
utilizando cartas brancas e pretas.

Detalhes da atividade:

Video - https://www.youtube.com/watch?v=3duyO0IKhIA
Atividade A Magica de Virar as Cartas -

https:/drive.google.com/file/d/1x5ZZ949hq1ZF2mSh7AajinB
5eSzQR4AKJ/view
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OBJETO DE ~ ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE | EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
Informagdes podem ser O professor pode distribuir imagens de documentos de
organizadas em estruturas, identidade de pessoas ficticias e solicitar que os alunos
denominadas estruturas de identifiquem quais informacgdes estao disponiveis nos
dados. Essas estruturas permitem |[documentos, como por exemplo nome, registro geral,
(EF04C0O02) ~ . . . .
Reconhecer uma melhor compreenséo e filiacdo, naturalidade, data de nascimento, etc. Pedir que os
. também facilitam a manipulacao alunos separem os documentos cujas pessoas tenham
objetos do . ~ . . .
das informagdes. Uma estrutura de |nascido em um determinado ano ou tenham nascido em
mundo real e/ou . . . . . -
diaital que dados esconde a particularidade de |uma determinada cidade. O docente pode ainda solicitar que
c?demqser diferentes informacgdes, permitindo |identifiquem qual é a cidade em que a maioria das pessoas
P que sejam vistas como objetos nasceu.
representados |, . ., - o
através de unicos, ou seja, é uma forma de Outra atividade que pode ser feita é solicitar que os alunos,

registros que
estabelecem
uma
organizagao na
qual cada
componente é
identificado por
um nome,
fazendo
manipulacdes
sobre estas
representagoes.

abstracéo.

Registros, que sdo agrupamentos
de informacgodes, sdo um tipo de
estrutura de dados que possui um
tamanho pré-definido e os dados
agrupados podem ser de diferentes
tipos. Uma informagao especifica
de um registro é acessada atraves
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 representagao (podendo ser

em grupos, criem um formulario para coletar informacdes
andnimas sobre os colegas, como caracteristicas fisicas,
gostos sobre comida, time de futebol, jogo/brincadeira,
filmes, etc. Apds, distribuir aos colegas de grupos diferentes
para que completem e devolvam ao grupo. De posse dos
formularios preenchidos, os grupos devem identificar qual o
colega que preencheu cada formulario.

Catalogar livros de uma biblioteca. Os alunos podem
organizar por: codigos dos livros, ordem alfabética de
autores, ordem alfabética de titulos, estilo literario. Criar
fichas para registrar as ordens em que os livros foram
separados e o local onde estdo armazenados.

Catalogar elementos da natureza presentes na escola. Os
alunos fazem um passeio pela escola e anotam quais
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OBJETO DE ~ ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE | EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
visual) para ilustra-los. Além disso, |elementos visiveis encontraram no estabelecimento e depois
devem realizar manipulagbes fazem fichas sobre eles, organizando por seres vivos e nao
simples sobre essas vivos. Na categoria de seres vivos, organizar por reinos
representagdes como recuperar e |[(fungi, vegetal, animal). Na categoria de seres nao vivos,
alterar informagdes nos registros.  |organizar por agua, solo, rochas.
Exemplos de objetos que podem
ser caracterizados como registros:
carteira de estudante, boletim, ficha
de cadastro de aluno, descrigao de
qualquer objeto/pessoa
(escolhendo um conjunto de
atributos), etc.
(EF04CQO03) Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio
Criar e simular com 10 andares e 20 janelas por andar. A pessoas pode
algoritmos lavar as 20 janelas de um andar, e depois ir para o préximo
representados andar (até chegar ao ultimo andar). Este € um algoritmo que

Algoritmos com
repeticdes simples
e aninhadas

em linguagem
oral, escrita ou
pictografica, que
incluam
sequéncias e
repeti¢cdes
simples e
aninhadas
(iteracoes
definidas e
indefinidas),

Os algoritmos aqui devem ser
descritos através de sequéncias de
instrucdes que podem ser
repetidas. As repeti¢des, aqui,
podem ser aninhadas, isto é, um
ciclo de repeticdo pode conter
outro.

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.

Atividade online

Programando com Angry Birds:
https://studio.code.org/s/coursec-2021/lessons/3/levels/1
Nesta atividade, o personagem precisa fazer uma sequéncia
de passos para atingir o objetivo. Os passos ficam
disponiveis na tela. O aluno precisa coloca-los na ordem e
na quantidade corretas.
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OBJETO DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE | EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

para resolver

problemas de Elaborar um algoritmo para o ato de "estudar na escola",

forma colocando a sequéncia de passos desde a chegada na

independente e escola até o momento de ir embora. Esse algoritmo pode ter

em colaboracao. uma repeticdo para descrever os momentos de comegar e
terminar cada horario de aula e, dentro dessa repeticao,
constar os passos que sao realizados em cada horario,
como: abrir caderno, abrir livro, pegar lapis, anotar, etc.
Elaborar algoritmos para resolver problemas matematicos,
de acordo com o exemplo do site
https://educador.brasilescola.uol.com.br/estrategias-ensino/u
ma-maneira-simples-ensinar-algoritmos-para-alunos-.htm
Elaborar um jogo para resolver o processo de lavar roupa,
inspirado no artigo que se encontra em:
https://sol.sbc.org.br/index.php/sbie/article/view/18064/17898

(EF04CQ04) Um processador é formado por Pode-se utilizar a tabela ASCII de codificagdo de caracteres.

Entender que circuitos eletrénicos que operam Por exemplo, quando se utiliza a tabela ASCII de

para guardar, apenas em dois niveis de tensdo. |codificacao, a letra "A" é representada pelo numero decimal

manipular e Por isso, o sistema binario (0 e 1) € |65, que é codificado em binario como 1000001.

Mundo Digital Codificagéo da transmitir dados |o sistema de numerag¢ao usado
informacéao deve-se para codificagdo em formato digital. |Descobrindo os Pontos: atividade para converter nimeros

codifica-los de
alguma forma
que seja

compreendida

Isso implica que para que um
computador possa guardar,
manipular e transmitir dados,
precisamos codifica-los utilizando

binarios em numeros decimais.

Detalhes da atividade:

Video - https://www.youtube.com/watch?v=3duyOO0IKhIA
Cartilha -
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pela maquina
(formato digital)

diferentes estratégias.

https://drive.google.com/file/d/1x5727949hq1ZF2mSh7AajIinB
5eSzQR4KJ/view

Pixels: Codificando e Decodificando a Pintura - atividade
para trabalhar a codificagcao e decodificacao dos codigos e
0s pixels que compdem as imagens.

Detalhes da atividade:

Cartilha -
https://drive.google.com/file/d/1x52Z2949hq1ZF2mSh7AajinB
2eSzQRAKJ/view

(EF04COQO05)
Codificar
diferentes
informacdes
para
representagao
em computador
(binaria, ASCII,
atributos de
pixel, como
RGB, etc.).

Existem diferentes estratégias de
representacao em formato digital
para diferentes tipos de
informacao. Conhecé-las é um
passo importante para o
desenvolvimento de algoritmos que
trabalham com diferentes tipos de
informacao.

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, que
especifica como codificar caracteres em formato digital, ou
os formatos de imagem 'Portable BitMap' e 'Portable
GrayMap', que codificam uma imagem de forma simples
usando uma matriz de 0 e 1 (branco e preto) ou com uma
matriz com valores entre 0 e 255 (tons de cinza),
respectivamente.

Pixels: Codificando e Decodificando a Pintura - atividade
para trabalhar a codificagao e decodificagcao dos cédigos e
0s pixels que compdem as imagens.

Detalhes da atividade:

Cartilha -
https://drive.google.com/file/d/1x5Z2Z2949hq1ZF2mSh7AajinB

5eSzQR4KJ/view
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O professor podera propor um projeto de criagdo de uma
(EF04CO06) O objetivo desta habilidade é que o |histdria digital ou um video de curta duragao, em que os
Usar diferentes |aluno possa explorar diversas alunos experimentam os recursos de um editor de texto ou
ferramentas ferramentas computacionais como |[de video.
Uso de computacionais |editor de texto, editor de imagem,
tecnologias para criacdo de |editor de apresentacdes, programa |Criacao de uma histéria digital ou um video de curta
computacionais conteudo de histéria em quadrinhos, duracao, explorando diversas ferramentas computacionais
(textos, animacao dentre outros, para como editor de texto, editor de imagem, editor de
apresentagdes, |produzir conteudo em projetos, apresentacdes, programa de histéria em quadrinhos,
videos, etc.). atividades diversas. animacgao dentre outros, para produzir contetdo em
projetos, atividades diversas.
Seguranga e Um exemplo de situac&o de aprendizagem é a construcao
responsabilidade de um painel, a partir das imagens de tecnologias como o
no uso da celular e computador, em que os alunos poderao destacar
tecnologia agdes importantes de quando se manipula um dado como
(EF04CQO07) imagem, musica, video, informagao, como verificar as
Demonstrar Propde-se que o aluno reflita sobre |permissoes, autoria, dentre outros.

Cultura Digital

postura ética
nas atividades
de coleta,
transferéncia,
guarda e uso de
dados.

aspectos éticos relacionados a
manipulacdo de dados, como por
exemplo quando assiste e faz
download, compartilha uma
imagem, dentre outros.

Criar uma histéria em quadrinhos, em que um personagem
tenta fazer download de algum video, sem permisséo, e
outros personagens interferem e explicam o motivo de essa
atitude n&o ser boa. A histéria também pode ser sobre
algum personagem que compartilha fotos alheias sem
autorizagao dos envolvidos.

Esse tipo de atividade contempla, além da habilidade
EF04CO07, a habilidade EF04CO06.
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(EF04CQO08)
Reconhecer a
importancia de
verificar a
confiabilidade
das fontes de
informacdes
obtidas na
Internet.

Nesta habilidade espera-se que os

alunos possam reconhecer que, ao
se obter informacgbes na Internet, é
preciso identificar as suas fontes e

se elas sao seguras e a informacao
é confiavel.

O professor podera organizar casos em que se precisa de
determinadas informagdes e ao se deparar com elas, se
verifica que muitas dessas informacoes estdo equivocadas,
comparando paginas que tratam do mesmo tema mas com
informacdes diferentes como por exemplo em uma biografia.

O professor compartilha documentos para os alunos, com
textos contendo algumas informacgdes falsas e solicita que
eles pesquisem na internet varias paginas sobre o assunto e
encontrem o que ha de errado nos textos. No momento da
corregao, o professor vai explicando métodos de verificar se
as fontes sao confiaveis. Apés, pode-se levantar discussao
sobre como as informacodes falsas podem afetar a vida das
pessoas.

Quiz com perguntas contendo informagdes verdadeiras e
falsas e fontes confiaveis e néo confiaveis.
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Pensame
nto
Computa
cional

Listas e grafos

(EFO5COO01) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados através
de listas que estabelecem
uma organizagéao na qual
ha um numero variavel de
itens dispostos em
sequéncia, fazendo
manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.

Listas s&o estruturas de dados
que agrupam itens organizados
(logicamente) um depois do
outro. As listas ndo tem um
tamanho pré-definido, o que
permite a resolugao de
problemas que tratam
argumentos de diferentes
tamanhos (um algoritmo que
descreve como gerenciar uma
fila de pessoas em um caixa é o
mesmo independente do
tamanho da fila). A ideia aqui
que os alunos consigam
identificar objetos estruturados
no mundo real que possam ser
caracterizados como listas e
usem algum tipo de
representagao (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulag¢des simples sobre
essas representagcdes como
recuperar, alterar e inserir

O professor pode fornecer um monte de cartas
agrupadas por naipes e em cada naipe as cartas
estdo ordenadas por seus valores. Fornecer
novas cartas, solicitar que os alunos 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 que pode ser
dada é fazer a busca por uma carta especifica
gue pode ou ndo estar no monte de cartas.
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informacdes 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.

(EFO5CO02) Reconhecer
objetos do mundo real
e/ou digital que podem
ser representados através
de grafos que
estabelecem uma
organiza¢ao com uma
quantidade variavel de
vértices conectados por
arestas, fazendo
manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.

Grafos sdo um tipo de estrutura
usada para representar relagdes
entre objetos. Eles sdo descritos
por vértices (objetos) e arestas
(relagdes). Os grafos também
nao tem um tamanho
pré-definido, o que permite a
resolucéo 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 regiao
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 representacao (podendo ser

O professor pode distribuir, para diferentes
grupos os alunos, 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
tragada o numero de quadras de cada caminho
considerado. Pedir que os grupos comparem
seus grafos para verificar se todos tem as
mesmas arestas ou ndo e qual o numero de
quadras dos caminhos encontrados. Depois
pode-se construir conjuntamente a
representacao do grafo, considerando os
menores caminhos encontrados dentre os
resultados de cada grupo. Com a representagao
Unica pedir que tracem rotas passando por
determinados prédios, calculando o numero de
guadras que se deve andar para chegar no
destino. Voltar ao mapa e tracar as rotas
identificadas no grafo, nas ruas do bairro.
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visual) para ilustra-los. Além
disso, devem realizar
manipulag¢des simples sobre
essas representagdes, como
recuperar informacdes 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 os perfis ficticios de
diferentes pessoas em alguma rede social,
indicando amigos comuns entre os donos dos
perfis. Pedir que representem a relacao 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 , "distancia" de amizades,
etc.

Légica
computacional

(EFO5COO03) Realizar
operagdes de negagao,
conjungao e disjungao

sobre sentencas logicas e

valores 'verdadeiro' e

'falso’.

Os valores de sentencas logicas
pode ser modificados ou
combinados usando operagdes
l6gicas como negagao (NAO),
conjuncao (E) e disjuncao (OU).
A operagao da negacao
modifica o valor da sentenca
l6gica invertendo seu valor, isto
€, uma sentenca verdadeira
torna-se falsa quando aplicada a
operagao de negagéao e
vice-versa.

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

Cinco é maior que seis. (Falso)

Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)
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)
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OBJETO DE

EXPLICAGAO DA

EIX HABILIDADE EXEMPL ESTAO DE ATIVIDADE
o CONHECIMENTO HABILIDADE OS/SUGESTAO S
. , O professor pode solicitar que os alunos
Além de construir algoritmos simpulem umZI oritmo ueqdescreve o que fazer
(EFO5CQO04) Criar e com sequéncias de instrugdes, g . , &
. : . ~ . para atravessar uma rua com semaforo usando
simular algoritmos repetidas ou ndo, muitas vezes . ~ ~ .-
i i a instrucao de seleg¢ao condicional: um trecho
representados em € necessario fazer escolhas , . " .
. . ~ deste algoritmo poderia ser: "se o semaforo
linguagem oral, escrita ou |sobre qual acao a ser executada| ..
. . e ) , - . estiver vermelho OU amarelo, aguardar na
Algoritmos com pictografica, que incluam |a seguir. Escolhas sao feitas a . v A
~ - . . ; . - . calgada, caso contrario, atravessar a rua". Além
selegao condicional|sequéncias, repeti¢cdes e |partir de situagdes (condi¢des ) . .
~ S . disso, pode solicitar que os alunos determinem
sele¢des condicionais definidas por sentencgas .
. os passos de um algoritmo que faga uso da
para resolver problemas [légicas), como, por exemplo, ao ~ . -
. X selegdo condicional, como por exemplo, definir
de forma independente e |chegar em um seméaforo, - .
~ . |as acgdes que devem ser realizadas ao chegar
em colaboracéo. dependendo de sua cor, a agao .
: . em algum local caso este esteja aberto ou
a ser realizada é diferente.
fechado.
O objetivo é comecgar a ensinar
e ao aluno os elementos
(EFO5COO05) Identificaros| . . . ~
. principais que compdem a , .
componentes principais \ Explicar os componentes basicos dos
. arquitetura de um computador: .
Arquitetura de de um computador . " , computadores e suas fungbes: processador,
. " dispositivos de entrada/saida, , . ) . o
computadores (dispositivos de entrada / . o memoaria, e exemplos de diferentes dispositivos
, processadores e dispositivos de ,
saida, processadores e . de entrada e saida.
armazenamento temporarios
armazenamento). .
Mundo (ex: memoria RAM) e
Digital persistentes (ex: disco rigido).
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Armazenamento de
dados

(EFO5CO06) Reconhecer
que os dados podem ser
armazenados em um
dispositivo local ou
remoto.

Os dispositivos fisicos de um
computador sao gerenciados
por um software que
denominamos Sistema
Operacional. O objetivo da
habilidade é explicitar a
existéncia desse software e
mostrar que é ele o responsavel
por gerenciar 0s recursos de um
computador (define qual
programa pode utilizar o
processador, gerencia os
dispositivos fisicos da maquina,
etc.)

Os dispositivos fisicos que compdem um
computador n&o funcionam sozinhos. E preciso
mostrar que a operacao desses dispositivos &
controlada por um software que denominamos
Sistema Operacional. E possivel falar sobre
algumas das fung¢des de um sistema operacional
(gerenciamento da memodria, de sistemas de
arquivos, de dispositivos de entrada e saida
como teclado, mouse, monitores, impressoras,
etc.). Também é possivel mostrar que existem
varios Sistemas Operacionais diferentes
(Windows, Linux, macQOS, etc.)

Sistema
operacional

(EFO5COO07) Reconhecer
a necessidade de um
sistema operacional para
a execugao de programas
e gerenciamento do
hardware.

Os dados de um usuario podem
ser armazenados em um
dispositivo de armazenamento
acoplado ao computador
utilizado (disco rigido, disco
SSD, etc.), em dispositivos
removiveis (pen drives, discos
rigidos, etc.) ou serem
transmitidos e armazenados em
outros computadores ligados a
Internet (armazenamento na
nuvem). Reconhecer a
necessidade de armazenar
dados em dispositivos de

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos
de armazenamento de dados existentes, mostrar
que os arquivos sao organizados de forma
diferentes neles e, para cada dispositivo,
mostrar claramente se o dispositivo é local
(acoplado permanentemente ao computador do
usuario) ou remoto (removivel ou dispositivo de
armazenamento na Internet).
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EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
armazenamento permitira a
compreensao do conceito de
sistemas de arquivos.
Nesta habilidade é importante
(EFO5CO08) Acessar as [que os alunos possam refletir e
informacdes na Internet  |acessar informagdes em buscas |O professor pode propor um estudo comparativo
de forma critica para na Internet criticamente, entre sites de jornais oficiais e blogs para falar
distinguir os conteudos identificando caracteristicas de |sobre as fontes de informacéo, considerando
confiaveis de nao conteudos prejudiciais, sua confiabilidade.
confiaveis. informacgdes confiaveis, noticias
Seguranga e
. falsas.
responsabilidade
no uso da O objetivo desta habilidade &
tecnologia ili
(EF05C009) Usar gue o] alu~no possa utilizar
) - informacdes e dados na Internet - . .
Cultura informacobes . O aluno podera criar um portfélio com imagens
L. . . - reconhecendo os direitos .
Digital considerando aplicagbes de personagens de desenhos animados em que

e limites dos direitos
autorais em diferentes
midias digitais.

autorais, como por exemplo de
uma musica, um filme, um livro,
e 0s cuidados em seu
compartilhamento e uso
pessoal.

ele podera citar as fontes e propor um formato
em que considera todos os direitos autorais
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Uso de tecnologias
computacionais

(EF05C0O10)
Expressar-se critica e
criativamente na
compreensao das
mudancas 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
nao, demonstrando
compreensao 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 impresséo 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.

(EFO5COO011) Identificar a
adequacao de diferentes
tecnologias
computacionais na
resolucéo 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 ligagéo
telefénica.

O professor pode propor um jogo em que
apresenta alguns problemas que precisam de
solucao usando diferentes tecnologias e os
alunos individualmente ou em grupos buscam a
solugao escolhendo a melhor tecnologia
considerando diferentes critérios.
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1° AO 5° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO OBJETO DE HABILIDADE EXPLICACAO DA

CONHECIMENTO HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

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

(EF15C001) tamanho das figuras, etc.

Identificar as

o Objetos de um mesmo conjunto
principais formas de

organizar e podem ser organizados e - Utilizar um dos videos a seguir:
regresen tar a agrupados de diferentes https://youtu.be/uoWsC2XBy_ Q
Organizacao e ) P - maneiras, enfatizando as https:/lyoutu.be/jkj4ABXAE17Q
~ informacao de . .
representagao da . caracteristicas desejadas. A
. ~ maneira estruturada . -
informacao : . organizagao adequada pode - Utilizar o Google Maps ou Google Earth para
(matrizes, registros, . . . e
! facilitar a busca por um objeto |tragar caminhos. Ex: pontos turisticos de
listas e grafos) ou e . . -
~ especifico dentro deste Uberaba ou Minas Gerais. Utilizar esses pontos
nao estruturada . e .
Pensament , conjunto. turisticos para observar as categorias e os
(numeros, palavras, e .
o detalhes e classifica-los (ex: seguir a
. valores verdade). e o .
Computaci classificagao da organiza¢gao mundial do
onal turismo).

Referéncia:
https://arquivos.portosequro.org.br/emails/2023/s
ite/pdf/llinha_do tempo digital.pdf
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© professor - (Desplugada) Fazer um
pode fornecer . :
sequéncias de tabuleiro de linhas e colunas
passos para no chao (giz ou fita crepe),
resolver colocar objetos espalhados

O objetivo é que os alunos problemas como pelo tabuleiro, escolher um
]E)aosesr?,n;::tzngzcjreiasgsg,zsdqeue Z?gztxlsr aluno para fazer a funcao de
z Xecu [ i R
E)Eoi:ﬁicr)gzgimular uma tarefa, bem como seguir [simples, seguir um robo e um aluno para dar
uma sequéncia de passos para |caminhos, os comandos, o operador.

Algoritmos

algoritmos, de forma
independente ou em
colaboracgao, que
resolvam problemas
simples e do
cotidiano com uso de
sequéncias,
selegdes
condicionais e
repeti¢cdes de
instrucoes.

realizar uma tarefa (resolver um
problema).

executar uma
receita, construir
figuras com
tangram, entre
outros, e solicitar
que os alunos as
executem.

Ao explicar para alguém como
realizar uma tarefa (resolver um
problema), se esta criando um
algoritmo. Esses algoritmos
podem ser construidos a partir
de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno
deve identificar a sequéncia em
gque esses passos devem ser
executados, ou podem ser
construidos partindo do zero,

O professor
pode fornecer
imagens que
descrevem o0s
passos para
construir um
objeto usando
pecas do tipo
'Lego’ e solicitar
que os alunos as
organizem em

Entregar aos alunos objetivos
como, mudar um objeto da
casa “n"” para a casa “x", entre
outros. O aluno que estara
operando o robd deve dar os
comandos para que o aluno
robo realize (Ex. ande “n”
casas, vire a direita etc). Obs.
fazer duplas e alternar para
que todos os alunos sejam
operadores e robos.
Referéncias:

http://programae.github.io/bl
ocos/planos/.

https://www.caminhosparaaci
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EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

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.

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-escond
€ ou qualquer
outro tipo de
jogo.

dadania.com.br/assets/ccrcam

inhosparaacidadania/misc/jun
ho23 Desvendando_%20Pensa

mento Computacional 3a5 an

05%20(1).pdf. p. 11 - 16.

- Usar o site code.org nos links
https://studio.code.org/s/cour
sec-2021/lessons/3/levels/2
https://studio.code.org/s/cour
sea-2021/lessons/4/levels/2
e até mesmo usar a estrutura

das atividades para montar
um tabuleiro no chao e usar
placas para os comandos
usando os alunos como
personagens da atividade.

- Utilizar comandos para
colorir partes de uma malha
quadriculada com a finalidade
de formar uma imagem, como

mostra o plano de aula sobre
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EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES
“Programacao com papel
quadriculado” disponivel no
link
http://programae.github.io/bl
ocos/aula05/.

As sentencas légicas sao
sentengas declarativas que
representam a constatacao de
Hm fajto pe!o emissor, pqdendo O professor pode apresentar diferentes sentengas
ser afirmativas ou negativas. L .. .
. |logicas e solicitar que os alunos determinem seus
Quando se faz uma declaragao, )
(EF15C003) " . valores verdade, como por exemplo:
. ~ ela pode ser "verdadeira" ou i B . .
Realizar operagoes walsa”. Esses termos definem Cinco é maior que seis. (Falso)
de negacéo, ) Cinco NAO é maior que seis. (Verdadeiro)

Légica
computacional

conjungao e
disjungao sobre
sentencgas logicas e
valores 'verdadeiro' e
'falso'.

0s possiveis valores (verdade)
para as sentencgas logicas.
Comparagdes de tamanho,
peso ou cor de objetos tem
como resultado um valor légico
("verdadeiro" ou "falso"). O
valor de uma sentenca logica
pode ser modificado usando a
operacao de negagao, indicada
por termos como NAO e NAO E

VERDADE QUE.

A raiz € uma das partes de uma planta. (Verdadeiro)
A raiz NAO é uma das partes de uma planta. (Falso)

- (desplugada) Utilizar o plano sobre portas
I6gicas disponivel no link
https://drive.google.com/file/d/12xx7Pc531ba052

kEOHVUYE3Imo1gTHXX/view
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Decomposicao

(EF15C004) Aplicar
a estratégia de
decomposic¢ao para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

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

Por exemplo, para 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
€ obtido combinando as duas receitas (algoritmos).
Uma possivel combinacao é realizar todos os
passos da receita do sanduiche e depois todos os
passos da receita do café. Outra combinagao
poderia intercalar os passos das duas receitas,
podendo, por exemplo, iniciar aquecendo a agua
para o café, apds preparar o sanduiche e por fim
terminar o café.

- Colorir uma imagem por partes, utilizar uma
imagem grande e aparentemente complicada de
entender (ou ndao) de acordo com os nimeros ou
letras e sua legenda (exemplo de imagem:
https://alfakids.org/wp-content/uploads/2019/06/c
aderno-desenhos-colorir-numeros-5.png). Dessa
forma a imagem sera colorida por numeragao ou
letra para entender o todo.
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OBJETO DE

EXPLICAGAO DA

EIX HABILIDADE EXEMPL ESTAO DE ATIVIDADE
o CONHECIMENTO HABILIDADE OS/SUGESTAO S
Pode-se mostrar |- Usar uma sequéncia que
exemplos de representa letras para escrever o
dados que nome em binérios, por exemplo,
|n~d|V|duaImente criar uma sequéncia de
ngo .p_ossuem quadrados alternando entre
significado . = .
preenchidos e nao preenchidos
relevante, mas
que, em para representar as letras do
(EF15C005) conjunto, alfabeto, com acentf) e.sem
Codificar a Para e um computador definem alguma |2C€Nto. € uma sequéncia que
informagao de ossaqarmazenar ptransmitir ou informagao. Por representa a tecla "espase”, na
diferentes formas, pmani Ular uma informacio & |SX€mPlo. cada qual, o aluno devera montar o
entendendo a reciZo rocessa.la e ¢ um dos dados de|nome completo, palavras e/ou
Mundo |Codificacédo da importancia desta P P . um enderec¢o pequenas frases utilizando essa
- . ~ e representa-la como um : .
digital [informacao codificacdo para o (tipo e nome do [sequéncia. (Exemplo de

armazenamento,
manipulagao e
transmissdo em
dispositivos
computacionais.

conjunto de dados (simbolos).
A habilidade trabalha a
diferencga entre esses dois
conceitos.

logradouro, CEP,
municipio, etc.),
em conjunto,
definem a
informacao de
um endereco
especifico, os
dados de dia,
més e ano
definem uma
data especifica,
as cores de cada
pixel, juntas,

sequéncia:
https://drive.google.com/file/d/1x00
fit4qd2X9LFO566f9egX-YSVAXPES/vi
ew).

Essa atividade pode ser feita no
papel ou em recursos digitais
como editores de texto, de
imagens, de planilhas e de
apresentacdes.

Referéncia:

https://drive.google.com/file/d/12yk
UFp4118W660alohtftZb9mPmSygm
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HABILIDADE
definem uma
imagem, etc.
Mostrar que para
representar
informacao as
A Computagdo emprega vezes é
diferentes técnicas para necessario
organizar dados de forma combinar
estruturada para representar diferentes tipos
informacdo. Cada tipo de de dados. A
informac&o possui uma informacao
estratégia de representacgao. sobre uma data
Textos podem ser pode ser
representados como uma recuperada pelo
sequéncia de numeros processamento
decimais, onde cada nUmero de uma

representa um caractere (como
¢ feito com o uso da tabela
ASCII), 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.

composicao de
dados de um dia,
de um més e de
um ano em uma
determinada
ordem. Imagens
podem ser
representadas
por composicoes
de cores em
determinados
pontos (pixels),

O/view

- Usar carta enigmatica.
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etc. |

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

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

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

Nesta etapa, o aluno poderia comecar a identificar
que alguns conjuntos de instru¢des bem definidos
(operagodes aritméticas simples de uma calculadora,
operacoes de dobradura, etc.) podem ser usados em
sequéncias bem definidas para produzir coisas (0
calculo de uma expressao simples, um origami, etc.).

- Simular a Maquina de Turing com cores e
simbolos. Pode ser feito de forma fisica com um
grande tabuleiro do jogo no chao onde os alunos
se movimentam no tabuleiro, ou com cartolina
utilizando pegas como botao, pedrinha, moeda,
etc para representar os alunos, e ainda de forma
virtual utilizando ferramentas digitais como o
Google Jamboard e Google Apresentagoes, onde
os alunos serao representados por icones. O
tabuleiro sera um retingulo com quadrados
menores (cada quadrado representa uma célula
da fita da maquina), os quadrados devem ter
cores diferentes. Crie simbolos simples, como
estrela, coragao, sinais de operagoes
matematicas e nimeros, letras etc, estes
simbolos serao movimentados de acordo com
comandos. Os comandos deverao ter instrugoes
como: "Vocé é a maquina de Turing. Vocé esta na
célula verde e encontra um coragao. Pegue o
coracao. Va para a célula amarela e substitua o

83



Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTAO DE ATIVIDADES

coracgao por um tridngulo”. Dessa forma,
distribua as instrucdes para os jogadores, cada
jogador deve se posicionar ou posicionar sua
peca na célula indicada pela instrugao, em
seguida, o jogador executa a agao indicada pela
instrugao. Os jogadores continuam jogando
seguindo as instrug¢ées até chegarem a um
objetivo pré-determinado (ex. ficar no tabuleiro
somente objetos de uma determinada cor; até
formar uma determinada palavra simples; ou até
formar uma determinada operagao).

Sistema
Operacional

(EF15CO007)
Conhecer o conceito
de Sistema
Operacional e sua
importancia na
integracao entre
software e hardware.

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

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

- Solicitar aos alunos exemplos de componentes
eletronicos como brinquedos, dispositivos
digitais, eletrodomésticos, ferramentas que tém
em casa. Mostrar gravuras fisicas ou digitais de
componentes eletronicos, ou até mesmo esses
componentes, e também, gravuras de que os
controlam (no caso de programas como
Instagram, Youtube, Tik Tok, Editores de texto
etc, utilizar os icones).

Junto com os alunos identificar e separar os
componentes fisicos (hardware) e os
componentes que controlam esses objetos
(software).
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Depois de acordo com a idade e entendimento
dos alunos usar as seguintes sugestoes:

Jogo da meméria com imagens ou escrito na
qual o par é o dispositivo fisico com o software
que o controla;

Jogo para classificar o que é hardware e o que é
software;

Atividade para ligar o dispositivo fisico ao
software que o controla;

Duas Cruzadinhas, uma com os nomes dos
dispositivos hardwares e outra com os
softwares. Ou, na horizontal um e vertical outro,
vice-versa;

Dois Caga-palavras, um com os nomes dos
dispositivos hardwares e outro com os
softwares.

Observacao: essas atividades podem ser fisicas
ou digitais. No Wordwall ha atividades para
essas sugestoes.
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CONHECIMENTO HABILIDADE
Por exemplo, o professor pode apresentar imagens
de diferentes tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros) destacando
caracteristicas de cada uma delas como tamanho,
tipos, bem como diferentes usos do no seu
cotidiano, celular para ligagdes, acessar
informacgoes, computador para trabalhar com
documentos, produzir conteudo, dentre outros.
Criar um portfélio de tecnologias com imagens de
A proposta nessa habilidade € [tecnhologias;
(EF15C008) prop >a Nabll g'as;
. que o aluno verifique as
Reconhecer e utilizar | . . - . L.
tecnolodias diferentes caracteristicas das |- Utilizar recursos disponiveis apresentando os
g L tecnologias de informacéo e programas e aplicativos sempre explicando suas
computacionais para SO o ~ . ‘.
Cultura ([Uso de artefatos esqUISar e acessar comunicagao, identificando funcgoes e realizando atividades como:
Digital |computacionais Pesq como funcionam, principais Editor de texto - digitar o nome, digitar ditados,

informacdes,
expressar-se critica
e criativamente e
resolver problemas.

aspectos, bem como
reconhecendo os diferentes
usos no dia a dia das pessoas
dentro e fora da escola.

criar frases e/ou textos e fazer uso de recursos
simples de formatagao como tamanho e tipo de
fonte, inserir imagem etc;

Editor de imagens simples - criar imagens;
Editor de apresentagoes - inserir imagens, frases
e fazer uso dos demais recursos simples;
Editor de planilhas, explicar algumas fungoes
desse recurso, porém usar recursos basicos
como: formatagoes basicas, listar nomes e
palavras etc;

Navegador com site de busca para pesquisar
frases e imagens;

Fazer perfil de uma tema especifico em rede
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social de forma fisica (reproduzindo da mesma
forma caso fosse no digital - Ex: Instagram), na
qual as postagem podem ser recorte de
revista/jornal, imagens impressas e a legenda
pode ser de forma escrita ou impressa e colocar
nos murais da escola;

Dividir os alunos em grupo e, de forma fisica,
cada grupo devera criar um perfil e uma
postagem sobre um assunto autorizado pelos
professores. O perfil e a postagem deve ser
exposta para os colegas de sala ou para todos
da escola, deixando espagos para que os demais
alunos deixem suas opnides. (Reproduzindo uma
conta em sites onde as postagens sdo opinides
como o Twitter.)

Usar recursos para gravar video para postar nas
redes sociais ou canais da escola - Explicar
fungodes do youtube, como formas pesquisar, por
video, por canal etc.

Observacgao: sempre complementar o uso dos
programas e aplicativos com as habilidades
sobre seguranca digital, principalmente os
aplicativos que envolvem senhas, postagens e
comentarios.
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Seguranca e
responsabilidade
no uso de
tecnologia
computacional

(EF15C009)
Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira segura,
ética e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem
e as leis vigentes.

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

O professor podera propor atividades de
comparagao entre a seguranga que temos em
nossas casas como fechaduras, nos carros com os
alarmes, nos cuidados com nossos itens pessoais,
comparando com a necessidade de cuidados
qguando estamos na internet, ao conversar com
pessoas desconhecidas, fornecendo informagdes
pessoais. Além disso, € possivel trabalhar com
atividades de criacao de pinturas ou desenhos que
demonstrem quem é cada um deles, apresentando
os principios de direitos autorais e da propriedade
intelectual.

- Dicas de videos sobre seguranga na internet:
https:/lyoutu.be/SolpR-kbRcA;
https:/lyoutu.be/TFAO8P50Vel.

Mostrar o(s) video(s) fazendo pausas para
comentarios e intervengdes com a participagao
dos alunos.

- Utilizar imagens de revistas, jornais ou da
internet, para informar que as imagens tém dono,
que ha imagens que sao liberadas e outras sao
protegidas, que quando usar sempre informar de
onde tirou aquela imagem (assim como textos,
frases, informagodes etc).

- Utilizar os recursos online e/ou desplugados do
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programa “Seja incrivel na internet”

(https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br
_br/);

Outras atividades que podem ser desenvolvidas
(de forma online ou desplugada):

Jogos de verdadeiro ou falso;

Classificar o que é seguro e o que nao é através
de frases e/ou imagens.
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

6° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE EXPLICACAO DA EXEMPLOS/SUGESTOES DE

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE ATIVIDADES
Construir e Por exemplo, para encontrar um As em
analisar um baralho, precisa-se de um baralho
solucdes (lista de cartas) e, o reSljlltgdo éuma
computacionai carta; para calcular a média da_s provas

dos alunos de uma turma, precisa-se da

s de lista de provas dos alunos, e o resultado
problemas de é um numero.
diferentes Experiéncias PMU - Escola Santa Maria
areas do Eixo Pensamento Computacional
conhecimento, e Objeto conhecimento Lin
de forma .(EF06CO,O1) Classificar érogjgramagéo ) DESPLUG?ADA em sala
individual ou informagoes, de aula- referente a Habilidade-

Pensa Tipos de  |colaborativa, |29rupando-as em EF06CO02)-EF 06COO01)(EF

mento dados selecionando colegc?es (conjuntos) e 06CO03)Elaboragao algoritmos que

Comp |Programagéo as estruturas | 2550¢1aNdo oa‘d.a envolvem...(Elaborar algoritmos a partir

utacio de dados colega’o aum ‘tipo de das vivéncias diarias , desenvolver

nal adequadas dados solugdes , envolvendo sequéncias

(registros, (chegar na escola), o passo a passo.
matrizes, listas Descrevendo com precisao a solugao
e grafos), do problema. Matematica - Atividades
aperfeigoando que estimulem o raciocinio logico,
e articulando oportunizar através da matematica , a
saberes compreensio do passo a passo ,
escolares. sequéncia que permita o Robd chegar

ao resultado correto das operacgoes.
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Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

Linguage
m de
programa
cao

(EF06CO02) Elaborar
algoritmos que
envolvam instrugdes
sequenciais, de
repeticdo e de selegéo
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 da escola. NIVELAMENTO se
necessario.

(EFO6COO03) Descrever
com precisdo a solugéo
de um problema,
construindo o programa
que implementa a
solugao descrita.

E importante que se
consiga expressar a
solugéo do problema
(algoritmo) em portugués,
compreendendo que o
programa é apenas uma
descric&do deste algoritmo
em uma linguagem de
programacgéao. O aluno
precisa entender que o
mais importante é a
construcao do algoritmo.
Notem que a ideia aqui
nao é apenas descrever
as linhas de cédigo em

Por exemplo: "Se o ponteiro do mouse
tocar no animal entdo o animal andara
10 passos ,10 vezes seguidas." "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."
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

portugués, mas sim
descrever em um alto
nivel de abstracdo como
o problema é resolvido.

Estratégias
de solugéao
de problemas

Decompo
sicao

Empregar (EFO6CO04) Construir
diferentes solugdes de problemas
estratégias da |usando a técnica de
Computagédo |decomposicdo e
(decomposica |automatizar tais

0, solugdes usando uma

generalizagdo |linguagem de
e reliso) para |programacgao.
construir a
solucao de
problemas.

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

Por exemplo: Decompor o problema de
desenhar imagens em subproblemas de
desenhar formas basicas, compondo as
subsolucdes por meio de operagoes
sobre imagens (sobrepor, posicionar ao
lado, etc.). Decompor o problema de
desenhar uma casa em subproblemas
de desenhar poligonos regulares
(retdngulos, quadrados, triangulos),
compondo essas formas com as
operagoes sobre imagens (rotagao,
sobreposigao, etc.).
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

Generaliz
acao

(EFO6CO05) Identificar
0S recursos ou insumos
nessarios (entradas)
para a resolugao de
problemas, bem como
os resultados
esperados (saidas),
determinando os
respectivos tipos de
dados, e
estabelecendo a
definicdo de problema
como uma relacao
entre entrada e saida.

Definir problemas € uma
habilidade muito
importante, pois é o
primeiro passo da
solucdo. A definicdo de
um problema se da
identificando quais séo
os tipos de entradas
necessarias
(insumos/informacgdes) 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.

Por exemplo, 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 numero.

(EFO6CO06) Comparar
diferentes casos
particulares (instancias)
de um mesmo
problema, identificando

Idealmente, um algoritmo
€ uma solugéo genérica:
ele resolve varias
instancias de um
problema. Por exemplo,

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
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OBJETO DE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTOES DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE ATIVIDADES
as semelhancgas e um algoritmo que calcula |calcular a area de qualquer retangulo.
diferencas entre eles, e [a média aritmética de 2
criar um algoritmo para |numeros resolve este
resolver todos, fazendo |problema para qualquer
uso de variaveis par de numeros (que sao
(parametros) para as instancias do
permitir o tratamento  |problema). Para
de todos os casos de |descrever um algoritmo
forma genérica. de forma genérica, é
necessario dar nomes as
entradas do algoritmo.
Esses nomes sao
chamados de variaveis
ou parametros do
algoritmo.
Entender O processo de Um exemplo seria utilizar os alunos
como os~ (EF0BCO07) Entender transmisséao d'e. d'ados como equipamentos de transmissao,
dados sao o Drocesso de envolve em dividir a passar uma frase em pedacos de papel
armazenados, P . informacao em pedagos |e orientar alguns deles inicialmente a
transmissao de dados, . i
Fundame |processados e \ . para que ela seja mais entregarem sempre seu pedaco de
Armazename i como a informacgao é : .
Mund ntos de transmitidos facilmente enviada papel e em um segundo momento a
nto e . quebrada em pedacos, i ~ .
o . . |transmiss |usando s através da rede de nao entregar o pedago. Depois pode ser
. ., .| Transmisséo |. . o transmitida em pacotes L .
Digital ao de dispositivos . - comunicagao. Esses avaliado como a mensagem chega no
de dados .. |através de multiplos - s . . .
dados computacionai . pedacos sao transmitidos |destino nestas diferentes condic¢des.
equipamentos, e i . .
S, através de caminhos Trabalhar o coletivo dentro da sala de

reconstruida no

considerando .
destino.

aspectos da
seguranca

compostos por diferentes
equipamentos.
Finalmente, a informacéao

aula. Separar em grupos alunos, e fazer
a decomposicao de problemas , e cada
responsavel pelos grupos vao analisar a
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

Gestao de
dados

cibernética .

€ remontada no destino.
Ao ser dividida,
problemas que ocorram
na transmissao alguns
pedacos da informagao
podem ser solucionados
pelo reenvio de pedacgos
faltantes, corrompidos,
ou fora de ordem.

melhor forma de trazer resolucéo de
problemas (organizar uma festa) e
apontar a melhor solu¢do. Trazendo
como exemplo Juri e jurados.

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

O gerenciamento de
dados ¢ frequentemente
realizado através do
conceito de arquivo.
Neste contexto, os
arquivos sao criados
considerando alguma
l6gica interna e
armazenados em
memoaria secundaria.
Posteriormente, esses
arquivos podem ser
recarregados a fim de
que seus dados sejam
utilizados ou mesmo
editados. Finalmente, os
arquivos podem ser
compactados para
diminuir o espaco

Um exemplo seria utilizar um arquivo
fisico para simular um sistema de
arquivos e realizar acoés de
manipulag¢des das diversas pastas,
realizando analogias com os arquivos.
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OBJETO DE EXPLICAGCAO DA EXEMPLOS/SUGESTOES DE
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE ATIVIDADES
ocupado na memoria
secundaria.
Entender que
as tecnologias
devem ser Nesta habilidade é
utilizadas de importante que os alunos
maneira possam vivenciar, discutir
segura, ética e e refletir sobre o
respo.nsavel, compo.rtamento a0 .se Identificando e refletindo sobre conduta
respeitando comunicar em ambiente .
o - . on-line, por exemplo, propondo regras
direitos digital, principalmente na
. . e de conduta que colaborem para debate
autorais, de internet mas n&o limitada e A
. (EFO6CO09) de questdes éticas em evidéncia.
imagem e as a ela(por exemplo ~
e Apresentar conduta e . o Construcdo de blogs envolvendo os
Seguranga e . |leis vigentes. | . . também em aplicativos . .
Cultur ... . | Tecnologi . linguagem apropriadas alunos das liderancgas estudantis.
responsabilid . Projetos . de conversa). .
a a digital e ao se comunicar em . Palestras com professores da area de
. .._.|ade no uso . envolvendo a . o Compreender netiqueta . .
Digital . |sociedade ambiente digital, . C Tecnologia Educacional da rede PMU,
da tecnologia escola e . . em ambientes digitais, ; .
o considerando a ética e .. |sobre Cidadania Digital, Seguranca
familias, sobre . preparar alunos desde ja | .. .
o respeito. . Digital, trazendo apontamentos,
a para ambiente EAD, - . .
L - . reflexdo sobre casos reais, atuais, com
conscientizaga cursos, possiveis N
L relevancia ética e moral, nas redes
oea faculdades, ir além ,

responsabilida
de, perante a
compartilhame
nto de fake
news(punicoe
s, citacdo de
casos reais)

despertar sobre internet
como ferramenta de
trabalho- maior parte das
profissionais atuais
dependem da tecnologia.

sociais etc.

97




Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

Workshops,
para a
comunidade
escolar ,
trazendo
alunos como
protagonistas ,
apresentacao
de trabalhos ,
ressaltando
sobre o uso
consciente da
internet ,
principalmente
para
desmistificaca
o de noticias
falsas.

Selecionar e
utilizar

(EFO6CO10) Analisar o
consumo de tecnologia

tecnologias
computacionai
S para se
expressar e

na sociedade,
compreendendo

criticamente o caminho

da producao dos

Uso de
tecnologias
computacion
ais

Tecnologi
a digital e
sustentabi
lidade

recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

resolver
problemas,
analisando
criticamente

Importante nesta
habilidade considerar a
reflexao sobre as
perspectivas do ser
humano e o consumo de
tecnologia, como quando
compramos novos
celulares em substituicdo
a aparelhos mais antigos,
ou uma televisao, dentre

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. Vivéncias PMU EM Santa
Maria- Atividades - desplugadas e
envolvendo pesquisas , sobre lixo
eletrénico, trazendo questdes de
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS/SUGESTOES DE
ATIVIDADES

os diferentes
impactos na
sociedade.

outros, ou seja N0Ssos
habitos. Quantos
recursos sao necessarios
para se produzir uma
tecnologia?

sustentabilidade e descarte correto de
equipamentos. Apontamentos sobre
Logistica reversa (CODAU)- sugestdes
de visitas, pesquisas e trabalhos sobre
a tematica.
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
7° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE EXPLICACAO DA

EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Construir e Para automatizar a solugao |(1)Por exemplo, um programa que leia
analisar de um problema através da |os dados de um documento de
solugdes constru¢cao de um programa |identidade, calcule a idade e mostre
computacion de computador, todas as informacgdes na tela. Ou um
ais de normalmente é necessario [programa que armazene um cadastro
problemas definir as estruturas de de grupos de pessoas com 0s
de diferentes [(EFO7COO01) Criar dados que serao usadas seguintes dados: nome, telefone e
areas do solucdes de problemas [para representar a data de nascimento (dia, més, ano) e
conheciment |para os quais seja informacao relacionada ao [realize consultas (como pessoas que

Programa . . . :
Pensa cH0 0, de forma |adequado o uso de problema, e depois fazem aniversario em um determinado
mento individual ou |registros e matrizes descrever o algoritmo més).
. _|usando . - L ~ e .
Comp | Programacao registros colaborativa, |unidimensionais para usando as construcdes (2) Utilizacao de Matrizes
utacio o selecionand (descrever suas disponiveis na linguagem de|- Matrizes — Introdugao, declaragéo e
nal matrizes 0 as informacdes e programacéo escolhida. uso - VisuAlg — Parte 1(

estruturas  |automatiza-las usando [(Uma das estruturas mais https://youtu.be/RdBPdJ8pPUk )
de dados uma linguagem de usadas é o registro, que - Matrizes — Introducéo, declaracdo e
adequadas |programacao. permite descrever objetos  [uso - VisuAlg — Parte 2 (
(registros, identificando atributos https://youtu.be/E7TKPaoeONZA )
matrizes, destes objetos, permitindo |- Como usar Matriz para Cadastrar
listas e assim que se trabalhe em [Dados de Clientes (
grafos), um nivel de abstragao https://youtu.be/vPKYqtWI4YQ )
aperfeicoand maior: ao invés de receber |- Como Usar Matriz para Cadastrar
oe varios dados de um aluno |Dados de Clientes — Upgrade(
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS

Analise
de
programa
S

articulando
saberes
escolares.

separados, um programa
pode receber o 'registro' de
um aluno ( que seria um
dado que engloba as varias
informacdes sobre um
aluno)

https://youtu.be/UIL64XTKDIE )

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

(1)Por exemplo, um programa que |é
os cartdes de resposta do vestibular e
um gabarito, verificando para cada
candidato o seu numero de acertos.
(2) Trabalhar o conceito de Vetores.
Ex.: hitps://youtu.be/j9473xQ39vY

(EFO7CO02) Analisar
programas para detectar
€ remover erros,
ampliando a confianca

Deve-se estimular a analise
critica do programa
construido. Uma das formas
€ através da depuracéo,

Por exemplo, usar aplicativos
disponiveis que permitem ao
programador monitorar a execugao de
um programa, para-lo e reinicia-lo,
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS

Projetos
com
programa
cao

Proprieda
des de
grafos

na sua correcao

que consiste em uma
analise detalhada do codigo
e realizacéo de testes para
identificar erros. Depuracao
€ uma das formas de
desenvolver a habilidade do
pensamento critico.

ativar pontos de parada, entre outros.

(EFO7CO03) Construir
solucdes
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.

(1) Explore as potencialidades do

Scratch
https: ratch.mit. tor

(2) Atividades Desplugadas:

(i)
https://www.computacional.com.br/#ati
vidades

(ii) http://desplugada.ime.unicamp.br/
(3) O TINKERCAD é um aplicativo
WEB gratuito para projetos 3D.
eletrénica e codificacao.
https://www.tinkercad.com/projects

(EFO7COO04) Explorar
propriedades basicas de
grafos.

Grafos possuem muitas
propriedades que podem
ser Uteis para a descoberta
de conhecimento. Por
exemplo, comunidades
virtuais sao caracterizadas
por uma propriedade que se
chama clique de um grafo.

llustrar problemas do mundo real que
podem ser representados por grafos,
por exemplo, os servidores da internet
ou as amizades em uma rede social.

- Representacao do grafo (
https://pt.khanacademy.org/computing/

computer-science/algorithms/graph-re
presentation/a/describing-graphs );
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OBJETO DE EXPLICAGAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
Algumas propriedades de |- Autbmatos da Ménica (
grafos sao: coloragéo, https://www.computacional.com.br/ativ
cliques, graus de vértices, [idades/aut monica 2018.zip );
didmetro, pontes. - Encontrando a rota (
https://pt.khanacademy.org/computing/
computer-science/algorithms/intro-to-a
Igorithms/a/route-finding );
Por exemplo, criar um algoritmo para
organizar um baralho por naipe e
A decomposigdo facilita o nume_ragao, segu.lr?d.o as etapas: (1)
. . Coletivamente, dividir o problema em
trabalho cooperativo, pois .
Empregar . , i a separar o0s naipes, ordenar as cartas
diferentes auxilia na identificagao clara de cada um dos naipes € juntar os
. (EFO7CO05) Criar de cada subtarefa . P J g
estratégias . naipes ordenados. (2) Identificar que o
algoritmos fazendo uso |(subproblema), que pode .
da . . , subproblema de ordenar é comum aos
. |da decomposicido e do |ser realizada por diferentes . .
Computacéo| . . 4 naipes. (3) Estabelecer a seguinte
. ,_|reuso no processo de equipes, bem como da . ~
Estratégias (decomposi¢ - forma de interagdo entre os
~ . - solucao de forma forma como os resultados .
de solugdo |[Reuso ao, . subproblemas (interfaces): (a) o
.. |colaborativa e das tarefas devem ser .
de problemas generalizaca ) . . . __._|subproblema de separar os naipes
. cooperativa e combinados. A identificacao e
0 e reuso) p . . tem como entrada o baralho inteiro
automatiza-los usando [precisa das interfaces das .
para . , (vetor de 52 posicdes) e como
. uma linguagem de tarefas (entradas e saidas)
construir a ~ \ . L resultado quatro montes (vetores de
- programacao. € essencial para viabilizar a .
solucao de . ~ 13 posi¢des) do baralho, um para
combinacao das solugdes i
problemas. cada naipe; (b) os subproblemas de
dessas tarefas, bem como o .
. ordenar os naipes recebem como
reuso das mesmas.
entrada um monte de cartas do
mesmo naipe e retorna como saida
esse monte ordenado; (c) o
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OBJETO DE EXPLICAGAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
subproblema de juntar nos naipes
ordenatdos 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 (separagao
dos naipes, ordenac&o de um monte
do mesmo naipe e jungao dos
montes). (5) Coletivamente, compor
as solucdes dos subproblemas de
modo a obter o baralho organizado.
Entender
como os (1) E possivel definir regras de
dados sao . encaminhamento de mensagens entre
A transmissao de dados . . .
armazenado . . os alunos em uma brincadeira do tipo
precisa ser realizada " .-
s, . . telefone sem fio". Em um segundo
considerando um conjunto
Protocolo processados de rearas para sua momento, alguns alunos podem ser
Armazename (EFO7CO06) g ~ P instruidos a n&o cumprir tais regras a
Mund s de o execugao correta. Esse . . A
nto e . |transmitidos |Compreender o papel . R fim de ressaltar a importancia de
o ... |comunica conjunto de regras é
. . Transmisséo | . usando de protocolos para a protocolos.
Digital ¢ao em . . . chamado de protocolo e . .
de dados dispositivos [transmissao de dados. . . (2) Conhecer diferentes servigos
redes . permite que a transmissao . .
computacion . ) oferecidos na internet explorando e
. de dados seja realizadade |, . . . .
ais, . distinguindo servigos usuais, por
. forma consistente por . L
considerand , , exemplo, e-mail, www, transmissao de
diferentes equipamentos. , )
0 aspectos video (streaming) e outros.
da 0]
seguranga
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OBJETO DE EXPLICAGAO DA
EIX0 CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
cibernética . Historias como "Todo melhor amigo
b : tem um melhor amigo tambéem"
A utilizagdo de sistemas e .
podem ser utilizadas para demonstrar
redes de computadores .
. X como segredos compartilhados
precisa respeitar algumas
. podem ser espalhados. Esquemas de
propriedades e , . i e,
criptografia através de um dicionario
fundamentos da seguranca o .
. ~ de codigos também podem ser
Fundame da informagdo, como utilizados
(EFO7COQ7) Identificar |confidencialidade, '
ntos de . .
problemas de integridade e . . . .
Segurang . " . - A Interland é um jogo on-line cheio de
segurancga cibernética e |disponibilidade. No entanto, ] .
a ) . aventuras que deixa o aprendizado
. » experimentar formas de |essas propriedades podem . . L
Cibernétic roteco ser ameacadas por eventos sobre cidadania e seguranca digital
a protegao. .. ¢ P interativo e divertido e faz parte de
maliciosos ou .
ndo-maliciosos. A fim de uma plataforma do Google que ensina
diminuir a ocorr'éncia aos estudantes como ser INCRIVEL
NA INTERNET e poderem utilizar a
desses eventos,
: ~ rede com seguranca.
mecanismos de protegao (
podem ser empregados https://beinternetawesome.withgoogle.
com/pt-br_br/educadores )
Entender Nesta habilidade (1)Demonstrando respeito a diferentes
que as considera-se a discussao e |opinides, por exemplo, em um debate
Seguranca e tecnologias [(EFO7CO08) reflexdo de colocar-se em |sobre escolhas musicais, politica,
Cultur . . - .
a responsabilid |Cyberbull |devem ser |Demonstrar empatia posicao do outro e respeito |[dentre outros.
Diaital ade no uso |ying utilizadas de |sobre opinides em relagdo as opinides (2)Baixe o curriculo Seja Incrivel na
9 da tecnologia maneira divergentes na web. divergentes na internet, internet
segura, ética como opinides de estilos de |https://storage.googleapis.com/gweb-i
e musica, de filmes, de nterland.appspot.com/pt-br-all/hub/pdf
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OBJETO DE EXPLICAGAO DA
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE EXEMPLOS
responsavel, roupas, dentre outros. s/2020/Google_Sejalncri%CC%81vel
respeitando Espera-se que o aluno Nalnternet Curriculum2019
direitos possa ser capaz de (i) Trabalhar a Ligao 4: Seja Gentil na
autorais, de reconhecer a importancia de|Internet
imagem e as respeitar as opinides
leis vigentes diferentes da sua.
(1)Abordando e refletindo sobre as
caracteristicas do Cyberbullying, por
exemplo, em um debate a partir de um
O contexto desta habilidade est~udo de caso rgal, @ propondo
. : acdes para solucionar o problema
€ a de proporcionar ao ) . .
~ . - _|(2) A Interland é um jogo on-line
aluno a reflexao e discussao . .
. cheio de aventuras que deixa o
sobre cyberbullying, . : .
L aprendizado sobre cidadania e
trazendo sua definigao. seguranca digital interativo e divertido
(EFO7CO08) Além disso, espera-se que o 9 ¢a dig

Reconhecer e debater
sobre cyberbullying.

aluno reflita sobre a
importancia de se combater
o Cyberbullying (essa
pratica de intimidacgao,
humilhagao, exposigao,
dentre outros em meio
digital)

(como a Internet). Aqui, as criangas
ajudarao outros internautas a
combater hackers, phishers,
compartilhadores compulsivos e gente
que faz bullying, praticando as
habilidades necessarias para se
tornarem bons cidaddos digitais.

(i) Reino da Bondade
https://beinternetawesome.withgoogle.

com/pt-br_br/interland/pagina-de-desti
no/reino-bondade

107



https://storage.googleapis.com/gweb-interland.appspot.com/pt-br-all/hub/pdfs/2020/Google_SejaIncri%CC%81velNaInternet_Curriculum2019
https://storage.googleapis.com/gweb-interland.appspot.com/pt-br-all/hub/pdfs/2020/Google_SejaIncri%CC%81velNaInternet_Curriculum2019
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/pagina-de-destino/reino-bondade
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/pagina-de-destino/reino-bondade
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/pagina-de-destino/reino-bondade
https://beinternetawesome.withgoogle.com/pt-br_br/interland/pagina-de-destino/reino-bondade

Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE

CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

EXEMPLOS

Uso de
tecnologias
computacion
ais

Impactos
da
tecnologi
a digital

Producéo
Digital

na producgao e descarte de |, .
do descarte de pecas de|,. P ? . . indevida.
lixo eletrénico. Considera-se ~ .
. computadores e . . (2) Educacao ambiental: 7 formas de
Selecionar e . importante enfatizar o ., . :
. eletrénicos, bem como . ensina-la utilizando a tecnologia -
utilizar ~ descarte de material -
. sua relagdo com a . . Conhecga formas de abordar educagao
tecnologias o tecnolégico e as diferencas : . )
.__|sustentabilidade. : . ambiental com o apoio da tecnologia.
computacion para outros tipos de lixo.
ais para se Como localidade, tipos de hitps:/fwww.plann -COMLDE
'SP . 1P portal/inspiracao/a/550/educacao-amb
expressar e reciclagem. ) . -
iental-7-formas-de-ensina-la-utilizando
resolver .
roblemas -a-tecnologia
P ) ' (1) Detalhando o processo de
analisando .. ~
s Nesta habilidade espera-se |documentacido de um
criticamente . i .
os diferentes que o aluno utilize recursos |projeto/atividade, por exemplo,
. (EFO7CO11) Ciriar, e ferramentas digitais como |organizando uma linha do tempo do
impactos na . . . . .
. documentar e publicar, |editores de video, editor de |projeto.
sociedade. o . . .
de forma individual ou |audio, de blogs, para (2) Estimule os alunos a criarem o seu
colaborativa, produtos |produzir um video, um proprio Podcast

(EFO7CO10) Identificar
os impactos ambientais

Esta habilidade sugere a
reflexdo e discussao sobre
arelacao da
sustentabilidade e o impacto

(1)Refletindo sobre o descarte de
computadores e suas pegas, por
exemplo, realizando estudo sobre o
impacto das toxinas quimicas quando
os hardwares dos computadores sao
expostos e descartados de forma

(videos, podcasts,
websites) usando
recursos de tecnologia.

audio, uma pagina na
internet, criando e
publicando conteudo,
individualmente e
colaborativamente.

https://novaescola.org.br/conteudo/18
378/chegou-a-hora-de-inserir-o-podca
st-na-sua-aula

(3) Criar um Jornal, ou revista
eletrénica da escola:
https://youtu.be/MOzVISRHDC4
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5. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTACAO

8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
8° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

OBJETO DE ~
EIXO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
CONHECIMENTO ¢
. O conceito de recurséo permite ~ . -
Construir e . . . (1) Solugao recursiva para definir o
) exercitar o pensamento indutivo na . " .
analisar - ) tamanho de uma lista: "se a lista for
~ resolugédo de problemas, ou seja, , , ~
solucoes s . vazia , o tamanho é zero, sendo o
. . recursdo nao deve ser entendida i .
computacionai como uma questdo sintatica e sim tamanho € um mais o tamanho do
s de (EFO8COO01) resto da lista." (2) Solugéo recursiva
. ~ como uma forma poderosa de .
problemas de |Construir solugdes D para encontrar o nimero de
. resolver problemas. O raciocinio )
diferentes de problemas . ., e - ascendentes de olhos azuis em
. . indutivo € muito util na resolucao de X . .
areas do usando a técnica de . . uma arvore genealodgica: Se a
. ~ problemas, pois permite que se R . . .
Pens conhecimento, |recursio e , - arvore estiver vazia, o resultado é
. . trabalhe em um nivel de abstracao ~ )
ame de forma automatizar tais . zero, sendo se a pessoa da raiz da
Programa|. . . ~ mais elevado do que usando R . .
nto - individual ou |solugdes usando o . arvore tiver olhos azuis, soma 1 ao
Programag¢ [¢do com . . raciocinio dedutivo, o que em ,
Com |_ . colaborativa, |uma linguagem de ) . ~ . numero de ascendentes pde olhos
ao listas e . = muitas situagdes facilita encontrar . . ~
puta . |selecionando [programacéo. ~ azuis por parte de pai e de mae
. recursao solugdes (grande parte dos .
cion as estruturas . . desta pessoa, se ela nao tiver olhos
algoritmos classicos da . ) .
al de dados . P azuis, o resultado é o numero de
Computacao sdao bem mais faceis .
adequadas ~ ascendentes de olhos azuis (por
. de compreender nas suas versoes . ~
(registros, . parte de pai e mae) desta pessoa.
matrizes, listas recursivas)
e grafos) (EFO8COO02)Criar Fazer projetos e construir solugoes
aperfeigoando solugdes de usando listas e recursao. E Como, por exemplo, fazer um
e articulando problemas para os |importante salientar a importancia |programa que junte as duas pilhas
saberes quais seja adequado |da analise critica de programas de cartas ordenadas de forma que
escolares 0 uso de listas para |recursivos identificando a existéncia [0 baralho todo continue ordenado.

descrever suas

de um caso base (fim) e de
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

informacoes e
automatiza-las
usando uma
linguagem de
programacao,
empregando ou nao
a recursao como
uma técnica para
resolver o problema.

chamadas recursivas que fazem o
programa convergir (se aproximar
do fim) - caso contrario os
programas podem n&o terminar.

Algoritmo
s
classicos

(EFO8COO03) Utilizar
algoritmos classicos
de manipulagao
sobre listas.

Compreender algoritmos de
manipulagao de listas. Para isso, os
alunos podem simular os algoritmos
ou mesmo implementa-los.

Por exemplo, algoritmos de
ordenacao (Bubblesort, Mergesort,
Quicksort, etc.), insergéo, remocgéo,
busca (linear, binaria, etc.), entre
outros

Projetos
com
programa
¢ao

(EFO8CO04)
Construir solugdes
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
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OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
escolares.
O aluno deve compreender que o
paralelismo permite a utilizagdo de
diferentes recursos para executar
partes de uma tarefa que podem
ser realizadas simultaneamente.
Paralelismo ocorre quando mais de
(EFO8CO05) uma tarefa é executada ao mesmo
Compreender os tempo. Normalmente, se usa o
Fundame . .
ntos de conceitos de paralelismo para melhorar o tempo
sistemas paralelismo, de execucdo de uma solu¢do, mas
distribuid concorréncia e também para que o processo possa
Entender os  |armazenamento/pro |ser executado por varias pessoas
Mun |_. 0s .
Sistemas fundamentos |cessamento trabalhando concomitantemente.
do | . . . . . o . ~
. .. |distribuidos de sistemas  [distribuidos Para construir uma solugdo usando
Digit | . C . . e
al e internet distribuidos e paralelismo, deve-se identificar
da internet. quais partes da solu¢do séo
independentes, podendo ser
executadas simultaneamente.
Pode-se também replicar a mesma
tarefa para otimizar a execucao.
A internet € uma rede composta por |Um exemplo € usar a légica de um
(EFO8CO06) muitas redes, as quais modelo em camadas e mostrar
Entender como é a [compartilham o protocolo Internet. |como um lingua comum pode ser
Internet estrutura e Essas redes sdo agrupadas em utilizada para traduzir

funcionamento da
internet.

sistemas autdbnomos, conjuntos de
redes que possuem uma politica de
operagao comum. A definigdo

comunicagdes entre 2 linguas que
nao possuem tradutores (ex:
tradutores portugués-inglés e
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OBJETO DE ~
EIXO CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
desses sistemas autdbnomos é inglés-espanhol ->
realizada por entidades que operam |portugués-espanhol).
na organizagao dos recursos da
Internet.
(EFO8CO07)
Compartilhar A perspectiva desta habilidade é
informacdes por que o aluno tenha a vivéncia das
meio de redes redes sociais, identifique seu
sociais, funcionamento como regras, Utilizando as redes sociais para
compreendendo a  |cadastro, dentre outros aspectos compartilhar informacgdes, por
Entender que |sua dinamica de operacionais. Além disso, exemplo, compartilhando com
as tecnologias |funcionamento, de |espera-se que o aluno possa refletir outros colegas um evento ou
devem ser forma responséavel e |sobre o uso responsavel das redes |acontecimento.
Seguranca |Redes utilizadas de  |avaliando sua sociais, discutindo ética e respeito
Cultule sociais e |maneira confiabilidade, ao interagir com o outro em meio
ra |responsabil [segurang |segura, ética e |considerando o digital.
Digit lidadeno  |ada responsavel, |respeito e a ética.
al |usoda _ informaca rgspeitando Nesta .habil.ic.iade ¢ importante que o Identificando as informacgdes
tecnologia |0 d|re|to§ (EFO8COQ08) aluno |qent|f|que 0s tipos de dados pessoais que podem ser tornadas
autorais, de e . pessoais (nome, endereco, o .
) ' Distinguir os tipos de . . . |publicas, por exemplo, criando uma
maggm €8s ldados pessoais que do_CL.Jmento de. identidade) que sao lista de sites elencando os tipos de
leis vigentes <50 solicitados em exigidos em diferentes espacos

espacos digitais e os
riscos associados.

como jogos online, redes sociais,
bem como refletir sobre os riscos
de compartilhar esses dados em
espacos digitais como a internet.

dados pessoais solicitados (ex:
sites de compras, jogos on-line,
redes sociais) e avaliando os riscos
envolvidos.
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EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

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

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

Identificando elementos "polémicos”
dessas politicas, por exemplo,
identificando aspectos que podem
ser melhorados para garantir a
protecao dos individuos.

(EFO8CO10) Discutir
questdes sobre

Destaca-se nessa habilidade a
reflexao sobre aspectos de
segurancga e privacidade que sao
importantes quando utilizamos

Analisando dados de segurancga,
por exemplo, verificando as

Segurang ambientes virtuais, como jogos . ~ ~
seguranga e . L ~ configuragdes-padrao de
aem R online, compras online, interagao e . ..
. privacidade ) privacidade para garantir maxima
ambiente . em salas de conversa online, ~ a
. . relacionadas ao uso |, ~ . . protecao e tomando consciéncia
s virtuais . interacdo em redes sociais. assim, .. , -
dos ambientes . das técnicas e filtros utilizados na
. . destaca-se o compartilhamento de
virtuais. . - . escola e em casa
informacdes, acesso a sites da
internet que nao sao seguros e
desconhecidos, dentre outros.
Selecionar e , . - . (1) Realizando pesquisa na internet
- (EFO8CO11) Avaliar |A perspectiva desta habilidade é o
utilizar . A utilizando palavras-chave, por
. a precisao, que o aluno tenha vivéncia e fagca . .
Uso tecnologias . . . i exemplo, pesquisando sobre os rios
Uso de i , . [relevancia, analise critica de fontes de .
. |critico computacionai ~ . ~ . . do municipio da escola. (2)
tecnologias adequacao, informagdes, como em jornais, . ~
. |das S para se N L . . Identificando a relagao entre as
computacio | . . abrangéncia e viés |blogs, canais de comunicagao .
. midias expressar e o palavras pesquisadas e as
nais . que ocorrem em como youtube, verificando suas .
digitais resolver . ~ . . . _|respostas listadas pelo buscador,
fontes de informacgao |caracteristicas e como a informacao .
problemas, . .. por exemplo, acessando as paginas
. eletrénica. € veiculada. -
analisando indicadas e observando a presenca

114




Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

criticamente
os diferentes
impactos na
sociedade.

das palavras nos resultados do
buscador. (3) Identificando a
existéncia de uma ordenacao
(rankeamento) 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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5. ORGANIZACAO DO CURRICULO DE COMPUTAGAO

9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO

9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

HABILIDADE EXPLICACAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
(1) Construir um algoritmo para encontrar um
caminho em um mapa (grafo), partindo de uma
cidade e chegando em outra. Ou entdo, construir um
algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa
_ Grafos e arvores podem ser usados para |numa arvore genealdgica.

Con§trU|r e representar uma gama enorme de (2) Elaborar algoritmos em forma de lista,

anlalls~ar (EF09CO01) Criar informacdes. Para que possamos construir [descrevendo os passos de forma ordenada, para se

solugdes

solugdes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de

computacionais
de problemas
de diferentes

areas do arvores e grafos para
conhecimento, |descrever suas

de forma informacoes e
individual ou automatiza-las usando

uma linguagem de
programagao.

colaborativa,
selecionando as
estruturas de

programas de computador, essas
estruturas precisam ser formalizadas e

descritas em linguagens de programagao.

Grafos sao estruturas que permitem
representar objetos e relacionamentos
entre esses objetos (como redes sociais,
mapas de cidades, a internet, etc) Uma
arvore € um grafo com elementos
organizados hierarquicamente. Exemplos
de arvores sao arvores genealdgicas,
organogramas, mapas mentais,

iniciar uma aula utilizando caderno, lapis, borracha e
caneta.

(3) Descrever detalhadamente o algoritmo relativo a
cada uma das quatro operagodes basicas da
matematica.

(4) Construir fluxogramas para resolver,
ordenadamente, problemas de naturezas variadas.
(5) Elaborar estruturas simples utilizando linguagens
de programagao como o Portugol (Visualg) para
representar fluxos de caixa como de postos de
combustiveis, caixas de supermercado e etc.

dados chaveamento de times, etc. (6) Construir um site ou jornal eletrénico em sua
adequadas escola, utilizando html (com a compreensao de que
(registros, trata-se de uma linguagem de marcacéo) incluindo
matrizes, listas CSS3 de acordo com a realidade de cada turma e
e grafos), unidade escolar.

aperfeicoando e

articulando

saberes

escolares.
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EF09CO002) Construir
solugdes 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
computagao, € uma colecao tanto de
valores (e seus relacionamentos) quanto
de operacgdes (sobre os valores e
estruturas decorrentes). E uma
implementacao concreta de um tipo
abstrato de dado ou um tipo de dado
basico ou primitivo.

(1) Construir tabelas e quadros para organizar,
coletar e organizar dados de naturezas variadas,
utilizando papel e caneta ou planilhas eletrénicas,
considerando inclusive as normas ABNT ou do IBGE
para tais construgdes.

(2) Calcular medidas de tendéncias centrais com a
finalidade de descrever um conjunto de dados
utilizando planilhas eletronicas.

(3) Utilizar da légica e seus conectivos para validar
ou falsear uma proposicao. Utilizar de
tabelas-verdade para validar ou falsear uma
proposicao.

(4) Elaborar textos de tipos e naturezas variadas
utilizando editores de textos proprietarios e livres,
considerando a norma culta da lingua portuguesa e
as normas ABNT para elaboragao de textos.

(5) Construir apresentacdes utilizando editores de
apresentacao proprietarios e livres observando as
normas técnicas para elaboracéo de apresentacdes
e a norma culta da Lingua Portuguesa.

(EFO9COO03) Usar
autbmatos para
descrever
comportamentos de
forma abstrata
automatizando-os
através de uma
linguagem de
programacéo baseada

Linguagens baseadas em eventos
permitem descrever sistemas que séo
orientados pela ocorréncia de eventos
(como cliques de mouse, pressionamento
de alguma tecla, sinal de algum sensor).
Este tipo de linguagem tem muitas
aplicagbes como por exemplo o projeto de
interfaces ou aplicagdes de robdtica. Para
se desenvolver um programa orientado a

(1) Construir poligonos, regulares ou ndo, utilizando
o "SuperLogo" ou "Kturtle".

(2) Construir a planta baixa de sua escola utilizando
"Google Earth" para a vista aerea do local e 0
"SuperLogo" ou "KTurtle" para constru¢ao da planta.
Construir dispositivos capazes de realizar tarefas
simples via comando em um terminal. (SUPERLOGO
ou KTurtle e a depender da realidade da escola).

(3) Utilizar sensores, motores elétricos (motor de

118



Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Uberaba

HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE EXEMPLOS
em eventos. eventos, é muito util construir como passo) e placas como arduino e similares para
primeiro passo uma especificagao abstrata |projetar e programar automatos a executar fungoes
do sistema usando autématos (ou sistemas |de naturezas variaveis (sensores de humidade para
de transi¢ao), que sao modelos que acionamento de irrigacdo automatizada de uma
representam os estados do sistema e as  |pequena horta, sensores de luz para acionar
transi¢des possiveis dependendo dos dispositivos como pequenos ventiladores e
eventos que ocorrerem. brinquedos construidos pelo proprio aluno etc.) a
depender da realidade da escola.
Software maI|C|_oso, ou malvilare, 580 (1) Identificar as brechas de entradas para ataques
programas nocivos que obtém acesso . o .
. . o . de cibercriminosos e programas maliciosos.
ilegal a dispositivos digitais. Eles podem . . . .
. . (2) Compreender e utilizar do conceito de Cidadania
acessar um computador ou dispositivo por |_. . . o .
. . . Digital para realizar boas praticas ao utilizar a
meio de anexos de e-mail, pendrives ou . . ) . .
sites desprotegidos. O malware pode internet e disseminar esse conhecimento em site
(EF09CO04) . . proted ' P previamente construido com intuito de disseminar a
invadir um computador e causar estragos. |. ~
Compreender o informacao.
. , Esses programas podem desacelerar um . . L s
funcionamento de virus, | . . . . . [(3) Administrar sistemas operacionais de facil acesso
dispositivo, enviar e-mails de spam ou até . .
Entender os malware e outros . . como Windows, Android (smartphones) e
i ‘o mesmo roubar ou excluir dados pessoais. e , . L
fundamentos de |ataques cibernéticos. . e distribuigdes Linux com interfaces amigaveis
O malware é classificado com base em .
sistemas (Ubuntu, Chrome OS Flex, Fedora, Mint, Endless
como entrar no computador e no que faz . o
distribuidos e da - OS, Pop!OS e etc) realizando atualizagdes
quando esta la. Alguns exemplos de .
internet. . : constantes, colaborando para que o sistema do
malware sdo: virus, worms, rootkits, ) " . .
. dispositivo usado funcione de maneira adequada e
spyware, trojans, backdoors, ransomware,
segura.
entre outros.
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EFO9COO05) Analisar

técnicas de criptografia
para armazenamento e
transmissao de dados.

A criptografia é o processo de pegar uma
mensagem e torna-la ilegivel para todos,
exceto para a pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razdo mais popular para
criptografar informagdes era permitir a
comunicagao entre lideres militares,
espides ou chefes de estado. Mais
recentemente, com o advento da internet e
das compras online, a criptografia esta se
tornando cada vez mais importante. Por
exemplo, é usado para manter o dinheiro
dos clientes seguro durante as transacgdes.

(1) Apresentando o conceito de criptografia, por
exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
para que os estudantes codifiquem textos e frases e
troquem mensagens criptografadas com os colegas.
(2) Discutindo a importancia do trafego de
informacoes criptografadas nas redes, por exemplo,
em relagdo a dados como senhas e informacdes
bancarias das pessoas.

(3) Discutindo o papel histérico da criptografia, por
exemplo, na comunicagéo de informagdes sigilosas
durante a Segunda Guerra Mundial.

(4) Elaborar mensagens codificadas com codigo ja
conhecidos como o Morse, cédigo binario e etc.

Entender que as
tecnologias
devem ser
utilizadas de
maneira segura,
ética e
responsavel,
respeitando

(EF09COO06) Analisar
problemas sociais de
sua cidade e estado a
partir de ambientes
digitais, propondo
solugdes.

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

(1)Apresentando propostas/solugcbes para problemas
de sua cidade ou bairro, por exemplo, usando um
férum ou um recurso digital aberto para expressar
suas ideias.

(2) Alimentar um site previamente construido com
informacdes importantes a comunidade escolar a que
pertence como boas praticas para evitar a
disseminacao do mosquito da dengue, a importancia
da vacinagao anual contra gripe para criangas e
idosos, os perigos do uso de drogas licitas e ilicitas,
incluindo substancias utilizadas para
aperfeicoamento estético fisico, cuja romantizagao
vem crescendo nas redes sociais.

direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EF09COQ7) Avaliar
aplicagdes e implicacbes
politicas,
socioambientais e
culturais das tecnologias
digitais para propor
alternativas aos desafios
do mundo
contemporaneo,
incluindo aqueles
relativos ao mundo do
trabalho

Importante nessa habilidade que o aluno
possa refletir, discutir as diversas
aplicagbes das tecnologias em nosso
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.

(1)Analisando o surgimento de novas profissbes a
partir dos avangos tecnoldgicos e os impactos
socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando
um estudo sobre as profissdes que existiram no
passado e as que existem hoje, e criando
conjecturas sobre profissdes que deverao se
extinguir devido a automatizacdo, além de novas
profissdes que poderao surgir no futuro.

(2) Pesquisar a interacao entre a tecnologia e
provaveis escolhas profissionais ja no ensino
fundamental.

(3) Direcionar esforgos no que tange
desenvolvimento pessoal em relagdo ao mundo do
trabalho se qualificando através de cursos formais.
(4) Compreender que a automacao de processos
acontece historicamente e que a sociedade molda-se
e adapta-se a esse fato.

(5) Contribuir para que a crenga de que novas
tecnologias tornardo a méo de obra humana obsoleta
e desnecessaéria seja desmistificada, compreendendo
e disseminado em seu meio que avangos
cientifico/tecnolégicos geram novas demandas onde
€ necessario a mao de obra humana.
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

(EF09COO08) Discutir
como a distribuicéo
desigual de recursos de
computagdo em uma
economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.

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

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

(2) Realizar através de pesquisa sobre quais
tecnologias populagdes (regionais e globais) tém
acesso. Analisar os resultados dessa pesquisa e
expor os resultados em site previamente construido
com intuito de informar a comunidade escolar.

(3) Pesquisar e propor solugdes financeiramente
viaveis para regides cujo acesso a computadores
seja deficitario.

(4) Propor solugdes de baixo custo como o
Raspberry Pi e semelhantes (integrado a sistemas
livres) para informatizar locais com poucos recursos
financeiros.

(5) Elaborar projetos conforme normas adequadas
(conteudo e construgdo do documento) e
financeiramente viaveis, visando apontar solucbes
para acesso a recursos computacionais em locais
onde tais recursos sdo escassos ou ausentes.
Encaminhar o projeto elaborado as autoridades
competentes para ser apreciado.

(EF09COQ09) Criar ou
utilizar conteudo em
meio digital,
compreendendo
questdes éticas
relacionadas a direitos
autorais e de uso de

Espera-se que o aluno possa utilizar
recursos como editores de texto, planilha,
apresentacoes, editores de video, blogs,
programas de animacgao, linguagens de
programacao, para criar conteudos
diversos considerando o cuidado com
direitos autorais.

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

(2) Discutir sobre direito autoral de musicas e filmes
e sobre a pratica de pirataria.

(3) Compreender e utilizar as normas ABNT ao usar
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HABILIDADE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

EXEMPLOS

imagem.

um recurso digital proprietario para referenciar quem
o produziu.

(4) Considerar os maleficios do plagio ao realizar
trabalhos académicos na aprendizagem e no
desenvolvimento cientifico/cultural do pais.

(5) Solicitar, quando necessario e possivel, a
autorizacao do autor de recursos digitais (como
musicas que usamos muito em montagens) o uso de
sua obra devidamente referenciada.

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

(EF09CO10) Avaliar a
veracidade, credibilidade
e relevancia da
informagao em seus
diferentes formatos,
sendo capaz de
identificar o propdsito
pelo qual foi
disseminada

Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva
de refletir e discutir sobre o papel da
informacao que circula em diferentes
formatos (fisico ou digital), analisando se é
veridico, se tem credibilidade, sua
importancia e relevancia, bem como
relacionando a intencao dessa informacgao
e sua circulacao.

(1)Propondo a reflexao de valores e atitudes
responsaveis relacionadas ao uso de dados em
ambiente digital, por exemplo, trabalhando com a
Desinformacao, diferenciando informacdes falsas e
verdadeiras.

(2) Identificar fontes confiaveis de informacé&o na
internet, tanto do ponto de vista da seguranga do
sistema operacional quanto da qualidade da
informacao.

(3) Ser capaz de pesquisar se acontecimentos
descritos em uma fonte de informagao sao
verdadeiros através de pesquisa criteriosa sobre o
assunto tratado.

(4) Ser capaz de orientar membros de sua
comunidade sobre fontes de informacgdes confiaveis
e em como checar a veracidade de relatos oriundos
de meios de comunicagao/informagao variados.
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ORGANIZAGCAO DO CURRICULO DE COMPUTAGAO

6 AO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL
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COMPONENTE CURRICULAR: COMPUTAGAO
6° AO 9° ANO DO ENSINO FUNDAMENTAL

EIXO OBJETO DE CONHECIMENTO HABILIDADE EXPLICAGCAO DA HABILIDADE
(EF69CO01) Classificar informacdes,
Tipos de dados Con_struir e agrupando-as em cglegées
analisar (conjuntos) e associando cada
solucdes colegédo a um ‘tipo de dados’
computacionai Existem diferentes linguagens de
s de programacao que podem ser usadas
problemas de |[(EF69CO02) Elaborar algoritmos que [para descrever algoritmos em
diferentes envolvam instrugdes sequenciais, de |diferentes niveis de abstragdo, como
areas do repeticdo e de selecdo usando uma |linguagens visuais, orientadas a
conhecimento, |linguagem de programacao. objetos, funcionais, entre outras. Uma
de forma ou mais linguagens podem ser
Pensa individual ou escolhidas para serem adotadas.
mento |Programacao colaborativa, E importante que se consiga expressar
Compu Linguagem de selecionando a solugdo do problema (algoritmo) em
taciona as estruturas portugués, compreendendo que o

programacgao

de dados
adequadas
(registros,
matrizes, listas
e grafos),
aperfeigoando
e articulando
saberes
escolares.

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

programa € apenas uma descrigao
deste algoritmo em uma linguagem de
programacao. O aluno precisa
entender que o mais importante é a
construcao 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
abstracdo como o problema é
resolvido.
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Estratégias de
solucao de
problemas

Decomposicao

Generalizagao

Empregar
diferentes
estratégias da
Computacao
(decomposica
o,
generalizagao
e reuso) para
construir a
solucao de
problemas.

(EF69CO004) Construir solugdes de
problemas usando a técnica de
decomposicao e automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de
programacao.

Decomposicéo é uma das principais
técnicas de resolugéo de problemas,
onde um problema é dividido em
subproblemas, os quais sao resolvidos
independentemente, e cujas solugdes
sao combinadas para construir a
solucdo do problema original. Algumas
vantagens da decomposi¢ao sao:
permitir uma melhor organizacao e
visualizagao do problema e da solugao;
facilitar o trabalho em grupo; permitir
que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros
problemas.

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

Definir problemas é uma habilidade
muito importante, pois é o primeiro
passo da solugdo. A definicdo de um
problema se da identificando quais sao
os tipos de entradas necessarias
(insumos/informacgdes) e qual o tipo de
saida. Como a solugéo (algoritmo)
deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos de
entradas e saidas. O objetivo aqui NAO
€ propor solugdes de problemas, e sim
definir o que é necessario para
resolvé-los e qual sera o resultado
esperado.
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(EF69CO06) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de um
mesmo problema, identificando as
semelhancgas 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
solugao genérica: ele resolve varias
instancias de um problema. Por
exemplo, um algoritmo que calcula a
média aritmética de 2 niumeros resolve
este problema para qualquer par de
nuameros (que sao as instancias do
problema). Para descrever um
algoritmo de forma genérica, é
necessario dar nomes as entradas do
algoritmo. Esses nomes s&o chamados
de variaveis ou parametros do
algoritmo.

Mundo
Digital

Armazenament
oe
Transmissao de
dados

Fundamentos de
transmissao de
dados

Gestao de dados

Entender
como 0s
dados sao
armazenados,
processados e
transmitidos
usando
dispositivos
computacionai
S,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernética .

(EF69COO07) Entender o processo de
transmissao de dados, como a
informacao é quebrada em pedacos,
transmitida em pacotes através de
multiplos equipamentos, e
reconstruida no destino.

(EF69CO008) Compreender e utilizar
diferentes formas de armazenar,
manipular, compactar e recuperar
arquivos, documentos e metadados.
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Sistemas
distribuidos e
internet

Fundamentos de
sistemas
distribuidos

Internet

Entender os
fundamentos
de sistemas
distribuidos e
da internet.

(EF69CO09) Compreender os
conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/processamento
distribuidos

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

Paralelismo ocorre quando mais de
uma tarefa é executada ao mesmo
tempo.

Normalmente, se usa o paralelismo
para melhorar o tempo de execugao de
uma solugdo, mas também para que o
processo possa ser executado por
varias pessoas trabalhando
concomitantemente. Para construir
uma solu¢ao usando paralelismo,
deve-se identificar quais partes da
solucao sao independentes, podendo
ser executadas simultaneamente.
Pode-se também replicar a mesma
tarefa para otimizar a execugéo.

(EF69CO10) Entender como é a
estrutura e funcionamento da internet.

Seguranga e

Entender que
as tecnologias
devem ser

(EF69CO11) Apresentar conduta e

Cultura |responsabilidad | Tecnologia digital e | ... linguagem apropriadas ao se
. . . utilizadas de . . .
Digital [e no uso da sociedade maneira comunicar em ambiente digital,
tecnologia " considerando a ética e o respeito.
segura, ética e
responsavel,
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respeitando
direitos
autorais, de
imagem e as
leis vigentes

Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia digital e
sustentabilidade

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

(EF69CO12) Analisar o consumo de
tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o
caminho da produgao dos recursos
bem como aspectos ligados a
obsolescéncia e a sustentabilidade.

129



