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Apresentacao

Este capitulo € uma resposta as transformacdes provocadas pelas tecnologias digitais e a
necessidade de preparar os estudantes para os desafios do século XXI. Esse processo esta
respaldado por normativas nacionais, como o Parecer CNE/CEB n° 02/2022, a Resolucdo
CNE/CEB n° 01/2022 e, mais recentemente, a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025 e a Deliberacéo
CEE No 233/2025, que estabelecem Diretrizes para a Implementacdo da Educacdo Digital
e Computacao na Educacao Basica do Sistema de Ensino do Estado de Sao Paulo. A Lel n°
14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educacdo Digital (PNED), reforca a urgéncia
dessa implementacao.

A partir de um processo colaborativo, profissionais da educacao das redes estadual e munici-
pais atuaram de forma integrada, articulando saberes, procedimentos, reflexdoes e experién-
clas sobre a pratica docente. Essa construcao coletiva resultou na elaboracao deste capitulo,
que complementa o Curriculo Paulista e tem como propdsito consolidar os fundamentos da
Educacao Digital e Midiatica na Educacao Basica do Estado de Sao Paulo. Tais fundamentos
se alinham as competéncias e habilidades da area de Computacao previstas na Base Nacional
Comum Curricular (BNCC), ampliando sua aplicabilidade e significado no contexto paulista.

A Inclusao da Educacao Digital e Midiatica no Curriculo Paulista alinha-se ao compromisso
do Estado com a Educacao Integral, principio que considera o estudante em sua totalidade
e orienta as acoes pedagdgicas da rede estadual, da rede privada e das redes municipais
qgue possuem instituicoes vinculadas ao Sistema de Ensino do Estado de Sao Paulo. Nesse
contexto, as atualizacdes dos referenciais curriculares ampliam as oportunidades de apren-
dizagem critica e inovadora, favorecendo a construcao de projetos de vida consistentes e o
exercicio da cidadania em uma sociedade mediada pelas tecnologias digitais.

A partir do primeiro semestre de 2026, essas redes iniciarao a implementacao da Educacao
Digital e Midiatica. No caso da rede estadual e dos municipios, essa implementacao, além de

sistematica, ocorrera de forma colaborativa.




Introducdo A 4

A Educacao Digital e Midiatica constitui um dos pilares para a formacao de estudantes cri-
ticos, criativos e conscientes. No Estado de Sao Paulo, sua implementacao esta articulada
neste capitulo do Curriculo Paulista, que reconhece a relevancia de desenvolver competén-
cias relacionadas ao uso ético, reflexivo e significativo das tecnhologias e das midias digitais.
Essa atualizacao curricular representa um avanco na consolidacao de uma formacao digital
Integrada, uma vez que, em 2022, houve a publicacao do complemento a BNCC contendo as
competéncias e habilidades de Computacao, as quais devem ser respeitadas na integracao
curricular da Educacao Digital e Midiatica a Educacao Basica.

A organizacao da BNCC orienta as redes de ensino a promoverem o desenvolvimento da |0-
gica, da criatividade e da capacidade de resolver problemas por meio da automacao de pro-
cessos e do uso critico das tecnologias. Ao valorizar a interacao ética e segura com recursos
digitais e incentivar a criacao de solucoes inovadoras, a BNCC estabelece as bases para uma
formacao interdisciplinar e transversal, preparando os estudantes para os desafios académi-
Cos, profissionais e sociais do mundo contemporaneo.

O Curriculo Paulista, mesmo antes da publi-
cacao do complemento a BNCC, ja apresen-
tava diretrizes gue contemplavam a Educa-
cao Digital e Midiatica na Educacao Basica
do Estado de Sao Paulo. A partir do desen-
volvimento das competéncias gerais — tais
como compreender, utilizar e criar tecnolo-
glas digitais de forma critica, significativa,
reflexiva e ética —, o documento antecipou a
centralidade do letramento digital, do pensa-
mento computacional e da cultura e cidada-
nia digital em componentes curriculares da
Educacao Infantil, do Ensino Fundamental,

bem como na Formacao Geral Basica e nos
Itinerarios Formativos do Ensino Mé&dio.

Entende-se que a incorporacao das competéncias e habilidades de Computacao ao Curri-
culo Paulista € uma das muitas acdes que reforcam o compromisso, ja bem estabelecido
do Estado de Sao Paulo, com a Educacao Integral. Isto €, o Curriculo Paulista busca o de-
senvolvimento dos estudantes em sua totalidade, valorizando as dimensdes cognitiva, fisica,
socioemocional e cultural, de modo a potencializar seu desenvolvimento humano. No Ensino
Médio, em especial, 0 compromisso com a Educacao Integral favorece a promocao de proje-
tos de vida bem elaborados e o exercicio pleno da cidadania.



Para além do uso das ferramentas digitais e das competéncias gerais definidas pela BNCC,
o0 Estado de Sao Paulo promove o desenvolvimento de habilidades relativas a apropriacao
das linguagens digitais e dos multiletramentos, a analise critica da informacao, a producao
responsavel de conteddos, a compreensao dos impactos socials, culturais e politicos das mi-
dias na vida cotidiana e a adoc¢ao de praticas seguras no uso da tecnologia, reduzindo seus
eventuais riscos.

Essa perspectiva esta diretamente relacionada as dez competéncias gerais para a Educacao
Basica:

1. Conhecimento: recorrer aos conceitos da Computacdo para entender o mundo digital e I
suas implicagcdes sociais, culturais e econémicas.

2. Pensamento cientifico, critico e criativo: utilizar o raciocinio l6gico e o pensamento
computacional para resolver problemas e criar solu¢des inovadoras.

3. Repertorio cultural: reconhecer a cultura digital tanto como um componente do patri-
mMonio humano quanto um ambiente para producao e expressao cultural.

4. Comunicacao: empregar diversas linguagens digitais de maneira eficiente e ética, fo-
mentando interagdes relevantes e respeitosas.

5. Cultura digital: adquirir dominio sobre praticas ligadas a seguranca, privacidade, auto-
ria, uso responsavel e criacao de informacdes e conteudos digitais.

6. Trabalho e projeto de vida: aprimorar competéncias de cooperacao em contextos digi-
tais e ao reconhecer as possibilidades que a Computacao oferece para carreiras académicas
e profissionais.

7. Argumentacao: avaliar as informagdes acessiveis nas redes, diferenciando fatos de opi-
nides e adotando uma posicao fundamentada.

8. Autoconhecimento e autocuidado: adotar praticas seguras no uso da tecnologia, re-
duzindo riscos e promovendo o equilibrio entre a vida digital e a vida real.

9. Empatia e cooperacao: participar de comunidades digitais que valorizam a diversidade
e se dedicam a inclusao.

10. Responsabilidade e cidadania: exercer direitos e deveres no meio digital, contribuindo
para a construcao de uma sociedade mais ética, democratica e sustentavel.

Essa convergéncia evidencia a posicao de vanguarda do Estado de Sao Paulo, que, mesmo
antes da atualizacao da BNCC, ja incorporava os principios da Computacao ao Curriculo Pau-
lista. Nesse sentido, este capitulo tem como propdsito fortalecer o didlogo entre esses refe-
renciais e apresentar: (a) os fundamentos pedagogicos da Educacao Digital e Midiatica; (b) as
possibilidades de implementacao nas redes de ensino do Estado; (c) os pilares estruturantes
para sua efetivacao; e (d) a organizacao curricular por etapas da Educacao Basica.
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Fundamentos
pedagogicos




A Educacao Digital e Midiatica constitui-se
CoOmo um componente curricular interdis-
ciplinar essencial para a formacao integral
dos estudantes no século XXI. Fundamen-
tada em principios pedagdgicos que visam
ao desenvolvimento da capacidade critica,
reflexiva e ética diante das tecnologias e
dos meios de comunicacao, esse compo-
nente parte do reconhecimento de que os
ambientes digitais nao sao apenas canais
de informacao, mas espacos de constru-
cao de sentidos, valores e identidades.

Mais do que ensinar o uso instrumental
de ferramentas, sua abordagem enfatiza
o desenvolvimento de aprendizagens que
concorram para a leitura critica das midias,
a producao consciente de conteudos, a
compreensao dos processos de circulacao
da informacao e o reconhecimento das
iInfluéncias socioculturais que moldam os
comportamentos individuais e coletivos.
Nesse sentido, valoriza-se a autonomia in-
telectual, o protagonismo estudantil e a
iInterdisciplinaridade, de modo que os es-
tudantes nao sejam apenas consumidores
PAassIvVos, Mas agentes ativos e criativos na
cultura digital.

Essa concepcao estd alinhada aos docu-
mentos regulatorios recentes, como a Poli-
tica Nacional de Educacao Digital (PNED), a

Estratégia Brasileira de Educacao Midiatica
(EBEM) e a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025,

que Iinstitucionaliza a Educacao Digital e
Mididtica como componente curricular
obrigatorio nos curriculos da Educacao Ba-
sica. Tais politicas incorporam respostas a
debates socials sobre o uso excessivo de
telas e redes por criancas e adolescentes,
reforcando a importancia de um uso pe-
dagdgico, responsavel e consciente das
tecnologias digitais.

A Educacao Digital e Midiatica deve ser in-
corporada de modo gradual e significativo,
acompanhando o desenvolvimento dos
estudantes desde a Educacao Infantil até
o Ensino Médio e considerando suas espe-
cificidades sociocognitivas, bem como as
condicdes pedagdgicas e tecnoldgicas de
cada contexto. Nesse processo, integram-
-se saberesde multiplas areas,como comu-
nicacao, multiletramentos, humanidades
digitals, ciencias da computacao e ciéncias
soclals computacionais, favorecendo uma
formacao ampla e coerente com os desa-
fios do tempo presente.




Competencias digitais

O ensino de Educacéo Digital e Mididtica encontra respaldo na Lei n° 14.533/2023, que insti-
tul a Politica Nacional de Educacao Digital (PNED). Essa politica organiza-se em quatro eixos
complementares: inclusao digital; educacao digital escolar; capacitacao e especializacao di-
gital; e pesquisa e desenvolvimento em tecnologias digitais — todos alinhados as finalidades
educacionails e sociais das escolas.

Segundo o eixo da inclusao digital, € necessario garantir acesso equitativo as ferramentas e
linguagens digitais, reduzindo desigualdades e fortalecendo a justica social. A educacao di-
gital escolar, por sua vez, integra de forma intencional o uso das tecnologias ao processo de
ensino e aprendizagem, contemplando competéncias como pensamento computacional,
letramento digital, analise critica de informacdes e cidadania digital. J& a capacitacao e a es-
pecializacao digital ampliam oportunidades de insercao no mundo do trabalho, preparando
os estudantes para profissdes emergentes e estimulando o protagonismo juvenil e o empre-
endedorismo. Por fim, o eixo de pesquisa e desenvolvimento fomenta curiosidade cientifica,
criatividade e inovacao, formando futuros pesquisadores, programadores e desenvolvedores,
além de fortalecer o ecossistema de ciéncia e tecnologia no Estado.

Nesse contexto, a Educacao Digital e Midiatica assume papel estratégico para a formacao in-
tegral dos estudantes. Alinhada as competéncias e habilidades de Computacao e as politicas
nacionais, sua integracao ao Curriculo Paulista impacta diretamente diferentes dimensdes
da vida escolar dos estudantes:

Social: ao promover inclusao e equidade no acesso as tecnologias;

Pedagodgica: ao enriquecer o ensino com inovacao, interdisciplinaridade e de-
senvolvimento de competéncias criticas e criativas;

Profissional: ao preparar os estudantes para o mercado de trabalho digital e
incentivar o protagonismo empreendedor;

Cidada: ao fortalecer o uso ético e responsavel das tecnologias, habilidades es-
senciais a vida democratica.

A PNED, juntamente com marcos normativos como a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025, a Estra-
tégia Brasileira de Educacdo Midiatica (EBEM) e a Deliberacdo CEE no 233/2025, estabelece
parametros para o uso pedagodgico de dispositivos, a formacao continuada de professores e
a integracao curricular da educacao digital por etapas da Educacao Basica. Esses documen-
tos reforcam que desenvolver competéncias digitais € politica de equidade e cidadania, nao
um adendo opcional aos curriculos escolares.
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Evidéncias internacionais reforcam essa urgéncia. O Estudo Internacional de Alfabetizacao
em Computacao e Informacao (ICILS), de 2023, mostra que mais da metade dos estudantes
do 8° ano, nos paises avaliados, nao atinge o nivel minimo para julgar a confiabilidade de fon-
tes digitais, com tendéncia de estagnacao ou queda desde 2013. Ja o Programa Internacional
de Avaliacao de Alunos (Pisa), de 2022, aponta que o uso desregulado de dispositivos em sala
de aula se associa a piores resultados em leitura e matematica, destacando a necessidade
de rotinas pedagodgicas de foco e bem-estar digital. Esses dados indicam gque a familiarida-
de com tecnhologia nao se traduz automaticamente em competéncia digital: ela precisa ser
ensinada, praticada e avaliada em contextos auténticos.

Na perspectiva curricular, isso significa assegurar progressoes claras, avaliacao por desem-
penho, formacao docente voltada a leitura critica de midias, uso de inteligéncia artificial (I1A)
com intencionalidade didatica e politicas de acesso gue priorizem estudantes em maior vul-
nerabilidade. O desafio € duplo: elevar o nivel médio de competéncia digital €, a0 mesmo
tempo, reduzir as desigualdades entre grupos sociais.

L]
G
D
D
cc—————— >
e

Eixos estruturantes

As aprendizagens necessarias para a Educacao Digital e Midiatica abrangem desde a com-
preensao de algoritmos e da IA, com suas implicacdes éticas e sociais, até o desenvolvimento
do letramento computacional e midiatico, fundamentais para preparar os estudantes frente
aos desafios da sociedade contemporanea.

Nesse contexto, destacam-se a valorizacao da cultura digital, entendida como a integracao
de linguagens, midias e dispositivos para o desenvolvimento de capacidades complexas e
Interdisciplinares; a promocao da cidadania digital, que articula competéncias técnicas a re-
flexao critica sobre o uso dos meios digitais; e a garantia dos direitos digitais, voltados a pro-
tecao, a regulacao e ao uso responsavel e participativo das techologias.

Esses aspectos sao desenvolvidos nos trés eixos estruturantes da Computacao organizados
na BNCC, a saber: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.
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. Pensamento Computacional
O Pensamento Computacional visa desenvolver estratégias de raciocinio, criatividade e

pensamento critico aplicaveis em multiplas areas do conhecimento e no cotidiano. Esse
eixo pode ser definido como uma forma de raciocinio l6gico e sistematico que permite
formular, decompor e resolver problemas de maneira eficiente, inspirando-se em concei-
tos e praticas da ciéncia da computacao.

O Pensamento Computacional envolve a capacidade de:

Decomposicio

Ao dividir um pro-
blema complexo
em partes menores
€ mais manejaveis;

. Mundo Digital

O eixo Mundo Digital refere-se ao desenvolvimento das competéncias necessarias para
gue os estudantes compreendam, utilizem e avaliem criticamente as tecnologias digitais
de informacao e comunicacao em diferentes situacoes do cotidiano. Esse eixo envolve
tanto o dominio de ferramentas e dispositivos quanto a reflexao sobre seus impactos
socials, culturais, econdomicos e éticos. Nesse processo, ha a promocao do uso consciente
da tecnhologia como meio de aprendizagem, expressao, interacao e cidadania.

‘. Cultura Digital

A Cultura Digital refere-se ao eixo que aborda as dimensdes sociais, culturais e comunica-
cionais do uso das tecnologias digitais, reconhecendo que elas nao sao apenas ferramentas
técnicas, mas também formas de expressao, interacao e producao de sentidos. Esse eixo
busca desenvolver nos estudantes a capacidade de participar de maneira critica, criativa
e ética nos ambientes digitais, compreendendo os diferentes géneros discursivos, lingua-
gens e praticas socials gue emergem nesse contexto.

Além disso, valoriza a colaboracao em rede, a autoria coletiva, a diversidade cultural e a re-
flexao sobre temas como identidade digital, representatividade, regulacao das plataformas
e impactos das tecnologias na vida em sociedade. A Cultura Digital amplia a visao de cida-
dania e promove a inclusao, a responsabilidade e o protagonismo ho mundo conectado.
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Inteligencia Artificial
com intencionalidade —

Dentre os desafios do desenvolvimento das competéncias digitais, destaca-se o0 uso critico e
responsavel da IA reconhecendo suas possibilidades de criacao e resolucao de problemas, mas
ainda refletindo sobre os limites de seus usos e os impactos socioambientais envolvidos.

Considerando as orientacdes internacionais € nacionais sobre o tema, o conhecimento em I[A
pode ser compreendido em cinco dimensdes, que ampliam e enriquecem as possibilidades da
Educacao Digital e Midiatica ao longo da Educacao Basica. Sao elas:

¢ EmEm———

O papel dos dados: dimensao da compreensao da importancia dos dados para o
funcionamento da IA.

IA e Sociedade: dimensdo da compreensao das implicacdes socioculturais no uso
da |IA discutindo responsabilidade digital.

| mmEmp—————

Nessa perspectiva, essas discussoes podem permear as diferentes areas de conhecimento. Nas

Linguagens, por exemplo, pode-se estimular o pensamento criativo e o letramento digital, além
de explorar tematicas como as fronteiras entre a autoria humana e a geracao automatizada. Nas
Ciéncias Humanas, pode-se refletir sobre a construcao de informacdes na sociedade contempo-
ranea, com estudos de casos reais em que noticias falsas e deepfakes influenciaram a formacao
de opinides e o debate publico. Nas Ciéncias da Natureza e na Matematica, pode-se explorar o
pensamento computacional e a construcao de algoritmos, promovendo aprendizagens por meio
da investigacao e da solucao de problemas reais do cotidiano dos estudantes.

Essas multiplas possibilidades favorecem a aprendizagem ativa e significativa dos estudantes,
sobretudo quando sao incentivados a testar, analisar e aperfeicoar 0s proprios processos e racio-
cinios com o apoio da IA. E importante, entretanto, que os professores atuem como mediadores,
orientando-o0s na analise ética das respostas automatizadas, na verificacao da confiabilidade das
informacdes e no desenvolvimento de habilidades cognitivas e socioemocionais, Como a empa-

tia, 0 pensamento critico e a criatividade. 16



Educacao Especial e Inclusiva

O ensino de Educacao Digital e Midiatica esta diretamente ligado ao desenvolvimento da
cidadania digital, que pressupde participacao social, autonomia e equidade para todos 0s
estudantes, incluindo aqueles da Educacao Especial e da Educacao Inclusiva. Nesse campo,
as tecnologias digitais ampliam acessibilidade, favorecem aprendizagens e contribuem para
uma cultura escolar plural, ao mesmo tempo que ajudam a desconstruir esteredtipos, pre-
conceitos e barreiras de comunicacao.

Em uma perspectiva inclusiva, as acoes curriculares devem favorecer a eliminacao de obsta-
culos que Impecam O acesso, a permanéncia € a participacao significativa dos estudantes.
Nesse sentido, a Educacao Digital e Midiatica apoia a valorizacao das diferencas e promove o
acesso critico as informacdes em meio ao intenso fluxo de conteddos, imagens e narrativas
que moldam identidades e relacoes de poder online e offline.

O fato de muitos jovens nascerem em um

’\ /7
% 3 TR ambiente digital ndo garante gque tenham
> —
<49 as competéncias necessarias para Vivenci-
—— a-lo de forma ética, segura e critica. Cabe
I N c .
E— as escolas assumirem papel ativo nessa for-
I macao, estimulando o uso responséavel das
| . R . .
= tecnologias, a consciéncia sobre os interes-
I

ses por tras das telas e o protagonismo nas
decisdes online.

Embora nao seja solucao para todos os de-
safios da contemporaneidade, a Educacao
Digital e Midiatica pode abrir canais de ex-
pressao a grupos marginalizados, fomen-
tar tecnologias assistivas, dar visibilidade a

identidades diversas, fortalecer solidariedade, combater discriminacdes e ampliar a partici-
pacao critica nos debates publicos.

Em consonancia com esse propodsito, a Lel de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB,
n° 9.394/1996) prevé a inclusdo de conteldos sobre direitos humanos e a prevencado da vio-
léncia nos curriculos da Educacao Basica. A partir da LDB, outras leis convergiram para essa
mesma perspectiva (Quadro 1). Tais marcos reforcam a relevancia da atuacao escolar na for-
Macao critica e cidada, potencializada pelo uso de recursos e estratégias didaticas diversi-
ficadas — de textos, videos e podcasts a projetos interdisciplinares e producdes digitais que
dialoguem com a realidade dos estudantes.
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Ouadro 1: Marcos legais da inclusao de direitos humanos
e prevencdao da violencia na Educacdo Basica

Lel

Conteudo

Lei n® 10.639/2003

Torna obrigatorio o ensino de Historia e Cultura Afro-
Brasileira.

Lei 11.340/2006 (Lei “Maria da Penha”)

Aponta como diretriz das medidas de prevencdo, o
destaque, nos curriculos escolares de todos os niveis de
ensino, de conteudos relativos aos direitos humanos, a
equidade de género e de raca ou etnia e ao problema
da violéncia domeéstica e familiar contra a mulher.

Lei n° 11.645/2008

Amplia e consolida a Lei n° 10.639/2003, tornando
obrigatorio o ensino da Historia e Cultura Afro-brasileira
e Indigena.

Lei 13.146/2015 (Estatuto da Pessoa com Deficiéncia)

Corrobora a educacdo como direito da pessoa com
deficiéncia, assegurando sistema educacional inclusivo
em todos os niveis e aprendizado ao longo de toda a
vida, de forma a alcang¢ar o maximo desenvolvimento
possivel de seus talentos e habilidades fisicas,
sensoriais, intelectuais e sociais, segundo suas
caracteristicas, interesses e necessidades de
aprendizagem.

Lei n® 13.185/2015

Assinala o dever dos estabelecimentos de ensino de
assegurar medidas de conscientizacgcdo, prevengdo,
diagnose e combate a violéncia e a intimidacdo
sistematica (bullying).

Lei n°® 13.798/2019

Institui a Semana Nacional de Prevencdo da Gravidez
na Adolescéncia.

Lei n® 14.344/2022 (Lei “Henry Borel”)

Inclui a obrigatoriedade de abordagens fundamentadas
nas experiéncias e nas perspectivas femininas nos
conteudos curriculares do Ensino Fundamental e Medio;
e institui a Semana de Valorizagdo de Mulheres que
Fizeram Historia no dmbito das escolas de educacdo
bdsica do Pais.

Lei n® 14.811/2024

Institui medidas de protecdo a crianca e ao adolescente
contra a violéncia nos estabelecimentos educacionais,
tratando, entre outras formas de violéncia, do
cyberbullying, definido como conduta realizada por
meio da rede de computadores, de rede social, de
aplicativos, de jogos on-line ou por qualquer outro meio
ou ambiente digital, ou transmitida em tempo real.

Ao promover valores de inclusao, respeito e diversidade, esses marcos legais orientam a arti-

culacao das tecnologias digitais e midiaticas a favor da cidadania digital. Isso implica formar

estudantes capazes de analisar criticamente conteudos, produzir midias acessivels e refle-

tir sobre desigualdades, ao mesmo tempo gue docentes utilizam ferramentas digitais para

abordar direitos humanos, prevencao da violéncia e protecao de criancas e adolescentes.
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A Educacao Digital e Midiatica na perspec-
tiva inclusiva implica considerar as especi-
ficidades de todos os estudantes, planejar
O Uso de tecnologias assistivas e enfrentar
desafios contemporaneos como bullying
digital, discursos de 6dio e novas formas
de violéncia online. Segundo esta aborda-
gem, deve-se também preparar 0s jovens
para o futuro do trabalho, em que compe-
téncias digitais criticas, criativas e éticas se-
rao determinantes para a empregabilidade
— cenario gque ainda revela desigualdades
profundas no Brasil, com baixo dominio de
habilidades digitais basicas.

A integracao da Educacgao para a Diversida-
de Sexual e de Género (EDSG) e da Educa-
cao para as Relacdes Etnico-Raciais (ERER)
amplia essa perspectiva, ao problematizar
desigualdades e valorizar vozes e identida-
des historicamente marginalizadas. Assim,
as tecnologias deixam de ser vistas apenas
como ferramentas neutras e passam a ser
entendidas como espacos de poder, dispu-

tas e criacao coletiva, demandando uma
atuacao pedagdgica pautada na empa-
tia, na equidade e no compromisso &tico
com os direitos humanos.

Consolidada como direito humano desde
a Resolucao da ONU (2016), a cidadania
digital € hoje condicao para a liberda-
de de expressao, a participacao social e
O acesso a informacao. Ao integra-la ao
Curriculo Paulista, o Estado de Sao Paulo
fortalece competéncias essenciais do sé-
culo XXI: discernimento critico, respeito a
pluralidade, combate a desinformacao e
capacidade de atuacao ética e inclusiva
Nna sociedade em rede.
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O uso de celulares e outros
dispositivos eletronicos

A Indicacdo CEE n° 238/2025, de 22 de janeiro de 2025, e a Resolucdo CNE/CEB n° 2, de 21 de
marco de 2025, estabelecem diretrizes para o uso de celulares e outros dispositivos eletroni-
COS N0 ambiente escolar. Essas normativas reconhecem que as Tecnhologias Digitais de Infor-
macao e Comunicacao (TDICs) sao ferramentas estratégicas para promover aprendizagem
significativas e inclusao digital. Portanto, a restricao ao uso indiscriminado desses recursos
busca, além da necessaria protecao dos estudantes diante dos impactos negativos de seu
USso abusivo, enfatizar a hecessidade do uso pedagodgico da tecnologia, integrada de maneira
critica, responsavel e alinhada aos objetivos educacionais.

-
- A Educacao Digital e Midiatica tem papel central
/ G g Pap

nesse processo. Ela propde o desenvolvimento de
competéncias como localizar, acessar, organizar e

N

comunicar informacoes; utilizar dados de forma
ética e responsavel;, avaliar fontes e conteudos; e
’ compreender o papel das midias em sociedades

democraticas. Essas habilidades, reunidas no con-

ceito de Alfabetizacao Midiatica e Informacional

(AMI), sao essenciais para formar estudantes cons-
clentes, capazes de interpretar representacoes cul-
® turais e de construir uma identidade digital critica

o - e participativa.

Nesse contexto, destaca-se também a educacao desplugada, estratégia que favorece a
aprendizagem de conceitos de computacao, l6gica, algoritmos e pensamento critico sem o
uso direto de recursos eletréonicos. Jogos, dinamicas e materiais concretos permitem desen-
volver competéncias digitais de maneira criativa e colaborativa, mostrando que a tecnologia
envolve Nnao apenas o dominio técnico de maqguinas, mas também formas de pensar e resol-

ver problemas em diferentes situacdes.




A Resolucdo CNE/CEB n° 2 e a Indicacdo CEE n° 238 também orientam a utilizacdo das TDI-
Cs de maneira pedagodgica planejada. Nessa perspectiva, os celulares podem se tornar re-
cursos didaticos para pesquisa, autoria, producao de conhecimento e integracao de multi-
plas linguagens digitais. Cabe as escolas estabelecer contratos pedagdgicos que orientem o
USoO ético, seguro e responsavel dessas tecnologias, prevenindo riscos como desinformacao,
cyberbullying e usos inadequados.

Assim, o uso de celulares e dispositivos eletronicos deve ser concebido como oportunidade
para ampliar as praticas pedagdgicas e enriguecer o curriculo, aproximando a escola da re-
alidade digital vivenciada pelos estudantes. Quando mediado por professores e inserido em
projetos pedagdgicos consistentes, esses recursos contribuem para o desenvolvimento do
pensamento critico, da autonomia intelectual e dos novos multiletramentos, conforme pre-
Visto nas diretrizes nacionais.

Portanto, em consonancia com a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025, cabe as redes de ensino
orientar as unidades escolares sob sua jurisdicao para garantir o uso seguro dos dispositivos
e criar espacos de aprendizagem gue propiciem o desenvolvimento da Educacao Digital e

Midiatica em cada etapa de ensino.
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Organizacao
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As redes de ensino dispdoem de autonomia para definir os caminhos de implementacao da
Educacao Digital e Midiatica. Para tanto, € fundamental considerar seus contextos, recursos
disponiveis e prioridades pedagdgicas. Essa autonomia assegura o respeito a diversidade
de realidades educacionais, sempre buscando assegurar aos estudantes as competéncias e
habilidades de Computacao previstas na BNCC.

O primeiro aspecto para reflexao diz respeito ao referencial curricular. Este capitulo fol desen-
volvido em regime colaborativo entre a SEDUC-SP e a UNDIME, representando um curriculo
colaborativo entre Estado e municipios. Assim, as redes podem optar pela adesao ao Curri-
culo Paulista, utilizando-o como referéncia oficial e realizando apenas ajustes, conforme as
necessidades |locais. Esse modelo garante alinhamento as diretrizes estaduais, facilita a im-
plementacao e reduz o tempo de elaboracao, sem desconsiderar a flexibilidade necessaria
para contemplar as especificidades de cada rede.

Outra possibilidade é a elaboracao de um curriculo autoral, na qual cada rede constrdi sua
propria proposta por meio de processos de mobilizacao, escuta e participacao de professores,
gestores e demais atores educacionais. Esse caminho fortalece a identidade local, estimula
a inovacao pedagodgica e valoriza o protagonismo dos profissionais da educacao.

O segundo ponto a ser considerado € a forma de implementacao da Educacao Digital e
Mididtica: como componente curricular transversal ou especifico. A Resolucdo CNE/CEB n°
2/2025 e a Deliberacdo CEE No 233/2025 orientam gue a integracado ndo precisa restringir-se
a uma disciplina isolada, podendo atravessar diferentes areas do conhecimento. A opcao
cabe a cada rede, de acordo com suas condicoes e projetos pedagdgicos, desde que respeite
as particularidades de cada etapa da Educacao Basica.

A abordagem transversal possibilita que a
Computacao seja desenvolvida de modo inte-
grado as demais areas, promovendo a interdis-

ciplinaridade e ampliando as oportunidades /
de aprendizagem. Ja a implementacao como
componente especifico confere maior siste- \

mMatizacao, favorece a progressao das aprendi-

zagens e reforca a identidade da Computacao
como campo de conhecimento proprio, em

consonancia com a BNCC e com as deman-

das da sociedade digital.

N .
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Seja qual for o modelo adotado, alguns principios orientadores devem ser garantidos para que
a Educacdo Digital e Midiatica seja consolidada. E necessario que os estudantes compreendam
algoritmos, uso de dados, funcionamento das plataformas digitais e o uso da inteligéncia artifi-
cial, sempre relacionando esses conhecimentos a suas implicacoes éticas e sociais. Além disso,
é importante desenvolver abordagens que superem a compartimentalizacao do conhecimen-
to e favorecam a interconexao cultural e interdisciplinar. Essa perspectiva amplia o alcance da
Educacao Digital e Midiatica, articulando o dominio técnico a capacidade de transitar entre
diferentes linguagens e formas de comunicacao.

Nessa perspectiva, os organizadores curriculares da Educacao Digital e Midiatica, estabelecidos
pela BNCC no documento complementar da Computacao na Educacao Basica, encontram-se
sistematizados neste capitulo do Curriculo Paulista. Esses organizadores devem orientar o tra-
balho pedagdgico de todos os profissionais da educacao do Estado de Sao Paulo.

Temas Contempordneos Transversais +

O Curriculo Paulista, em consonancia com a BNCC, estabelece os Temas Contemporaneos
Transversais, gque devem permear todas as areas do conhecimento. Esses temas sao Vistos
COMO transversais, pois sua abordagem nao se limita a um unico componente curricular, mas
atravessam todo o processo de ensino, contribuindo para o desenvolvimento integral do estu-
dante.

Com a implementacao da Educacao Digital e Midiatica, esses temas também devem dialogar
com as competéncias da Computacao. Essa relacao esta disposta a seguir.

Competéncias da Computacao | Temas Contempordneos

Etapa na BNCC Transversais
« Exploracdo e brincadeiras com tecnologias
- Identificagdo de padrdes e sequéncias « Cidadania digital (uso responsavel)
» Criacdo e expressdo ideias com recursos  Diversidade cultural e social
Educacdo Infantil digitais « Sustentabilidade (uso consciente
« Convivéncia e compartilhamento em ambientes de recursos)
mediados por tecnologia - Etica e convivéncia

 Introducdo ao pensamento computacional
(sequéncias, algoritmos simples)
« Reconhecimento de dados e informacdes
« Experimentacdo com programacado visual (ex.:
plataforma de programagdo em blocos)
» Colaboracdo em jogos e projetos digitais

. Etica e cidadania digital
« Meio ambiente e sustentabilidade
« Multiculturalismo e diversidade
« Trabalho e consumo consciente

Ensino Fundamental (1°
ao 5° ano)
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Ensino Fundamental (6°
ao 2° ano)

« Desenvolvimento do pensamento
computacional (abstracdo, decomposicdo,
algoritmos)
» Programacdo bdsica e robotica
« Andlise de sistemas e redes
e Criatividade e inovacdo com tecnologia

. Etica e cidadania digital
(seguranca, privacidade)
« Trabalho e projeto de vida (impacto
da automacao)
« Sustentabilidade (impactos
ambientais das TICs)
 Diversidade e inclusdo

Ensino Medio

balho

« Consolidagdo do pensamento computacional
« Programacdo avancada, automacado e |A
« Andlise critica de dados e sistemas
« Criatividade e inovacgdo tecnologica
« Cidadania digital (privacidade, seguranca,
combate a desinformacado)
« Uso da computagdo no projeto de vida e no tra-

. Etica e cidadania digital (fake news,
privacidade)

« Trabalho e projeto de vida (carreiras
em tecnologia)
 Sustentabilidade (indUstria tecnolo-
gica e meio ambiente)
 Diversidade e inclusdo (acesso de-
mocratico as tecnologias)

Como se verifica, os temas se conectam as competéncias da Computacao de maneira pro-

gressiva, desde a exploracao ludica na Educacao Infantil até a aplicacao critica e ética no Ensi-

no Médio.

Educacao Infantil *

A Insercao da Educacao Digital e Midiatica
na Educacao Infantil exige uma organizacao
curricular gue va além da mera incorporacao
de recursos tecnoldgicos. Trata-se de pen-
sar praticas pedagodgicas gue, respeitando
a especificidade dessa etapa, promovam a
Integracao entre os trés eixos da Computa-
cao e os Campos de Experiéncia propostos
pela BNCC, garantindo as criancas oportuni-
dades de aprender por meio da ludicidade,
da interacao e da criatividade. A tecnologia,
nesse contexto, Nao se configura como fim
em sl mesma, mas como meio de ampliar
experiéncias, expressoes e linguagens, pos-
sibilitando a construcao de saberes que dia-
logam com a cultura contemporanea.

A organizacao curricular deve ser pensada de
forma intencional e planejada, articulando vi-
VENCIas que aproximem as criancas da logica
da computacao de maneira desplugada, ex-
plorando sequéncias, padrdes, classificacoes
e algoritmos simples em atividades que en-
volvam o corpo, © movimento e o imaginario
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infantil. Ao mesmo tempo, abre-se espaco
para a valorizacao de praticas colaborativas
Nnas quais a crianca se reconhece como parte
de um coletivo e aprende a respeitar a diver-
sidade de formas de expressao. Nessa faixa
etaria, € adequada a implementacao trans-
versal do componente curricular.

Nesta etapa, € importante que a tecnologia
seja Introduzida em consonancia com os
direitos de aprendizagem, assegurando ex-
periéncias que favorecam a convivéncia, a
participacao ativa e o desenvolvimento da
autonomia desde 0s primeiros anos escola-
res. Assim, a organizacao curricular da Edu-
cacao Infantil busca construir uma trajetoria
de aprendizagens que prepare as criancas
Nao apenas para lidar com artefatos digitais,
mas, sobretudo, para pensar criticamente,
agir de forma criativa e desenvolver praticas
seguras e responsaveis em relacao ao mun-
do digital.



Na perspectiva de educacao desplugada, nao ha o uso direto de ferramentas com |A, entre-
tanto as habilidades disponibilizadas no organizador curricular compdem o letramento em |A
e Sa0 conhecimentos prévios para as demais etapas.

A Intencionalidade pedagdgica nesse processo € fundamental. Cabe as redes de ensino incor-
porar os elementos da Educacao Digital e Mididtica de forma organica, sem deslocar o brincar
de sua centralidade. Por meio de jogos, historias, musicas, producoes artisticas e experimen-
tacoes corporails, € possivel introduzir conceitos do pensamento computacional, como sequ-
éncia, repeticao e logica, de forma natural e prazerosa. Essa abordagem garante que a crianca
vivencie o digital como parte da cultura, mas sempre mediada pela interacao social e pelo
protagonismo infantil.

Organizador curricular

O Curriculo Paulista para a Educacao Infantil adota uma visao de educacao integral, priorizando
O binObmio educar e cuidar, bem como as interacdes e a brincadeira como eixos estruturantes
das praticas pedagodgicas. A abordagem da computacao nesta fase é predominantemente
‘desplugada”, focando em atividades que estimulem a criatividade, a interacao e o desenvolvi-
mento motor, em vez do uso individual de dispositivos digitais por parte dos estudantes. Essa
abordagem estd alinhada com a Resolucdo CNE/CEB n° 2/2025, gue ndo recomenda o Uso
de telas e dispositivos digitais para estudantes da Educacao Infantil, permitindo seu uso ape-
nas com mediacao do professor em carater excepcional. O uso de tecnologias assistivas, no
entanto, pode ser introduzido mediante planejamento de um profissional especializado, para
garantir a inclusao de todas as criancas.

Nesta etapa de ensino, deve-se considerar os cinco Campos de Experiéncias:

O Eu, o Outro e o Nos: as criancas exploram relacdes de cooperacao e solidariedade em
atividades de criacao coletiva com recursos midiaticos. Aprendem a respeitar opinides e a
valorizar a diversidade cultural presente nas midias e na comunidade.

Corpo, Gestos e Movimentos: o corpo é explorado para representar algoritmos e sequén-
cias de movimentos. As criangas criam coreografias inspiradas em ritmos musicais digitais
ou em animacgodes, desenvolvendo a consciéncia corporal de forma ludica.

Tracos, Sons, Cores e Formas: a producao artistica pode ser expandida com o uso de recur-
sos tecnoldgicos (tangiveis e intangiveis). Por exemplo, as criangas podem criar e registrar
desenhos em tablets ou explorar diferentes fontes sonoras para compor musicas para brin-
cadeiras.

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginacao: as tecnologias podem ser utilizadas para enri-
quecer a narrativa de histdrias, como a criagao de roteiros de videos ou encenacgdes. A escuta
de podcasts ou a visualizacao de histérias em video estimula a compreensao de diferentes
géneros textuais e o desenvolvimento da linguagem.

Espacos, Tempos, Quantidades, Relacdées e Transformacdes: as criancas aprendem a
reconhecer e classificar objetos por cores, formas e tamanhos, o que é um principio do pen-
samento computacional de reconhecimento de padrdes. Elas podem explorar sequéncias
|l6dgicas por meio de jogos de labirinto ou brincadeiras com blocos (computacao desplugada).




A Implementacao também deve respeitar as premissas da Computac¢ao para a Educacao In-
fantil:

Na sequéncia, apresenta-se o organizador curricular para a Educacao Infantil, segundo os trés
eixos da Computacao, disponibilizado no documento complementar a BNCC (Coluna 1). Em
cada eixo, sao estabelecidas as habilidades a serem desenvolvidas (Coluna 2) e os respectivos
descritores de aprendizagem (Coluna 3), com o intuito de orientar as praticas pedagdgicas a
serem trabalhadas, a partir dos Campos de Experiéncias, tendo as interacoes e as brincadeiras
como eixos fundamentais.

Para tanto, € necessario interpretar as habilidades pelo coédigo alfanumérico, como indicado na

EF01CO 01

Figura 1.

4 ) 4 )
O primeiro par Esta sigla refere-se
de letras indica a a abreviatura de
etapa de ensino. Computacao.
. Y, \_ ,
é ) 4 )

O ultimo par de numeros
numeros indica o ] k;.rl‘.((jj'cg a posicao da
ano a que se refere allllda 'elnoéll numera%ao

5 habilidade. sequencial do ano ou do

bloco de anos.
\_ Y, \_ y,

O primeiro par de

Figura 1. Interpretacao do codigo alfanumeérico das habilidades de Computacgao.

Fonte: Elaboracao propria.

27



Organizador Curricular da Educacao Digital
e Midiatica para a Educacadao Infantil

Eixos da - : :
. Habilidades Descritores de aprendizagem
Computacao
(EI03CO01) Reconhecer padrdo de 1) Reconhecer padréo por meio de sons do proprio corpo;
repeticdo em sequéncia de sons,
movimentos e desenhos. 2) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a repeti¢do de
movimentos.
1) Expressar as etapas de realizacdo de tarefas didrias por meio
(EI03CO02) Expressar as etapas para a de desenhos ou de forma oral:
realizagdo de uma tarefa de forma clara
e ordenada. 2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam as
etapas de uma tarefa diaria.
o N 1) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de percursos
(EI03CO03) Experienciar a execugao realizados a partir de desenhos no chdo (ou maquetes);
de algoritmos brincando com objetos
desplugados. 2) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de atividades
manuais.
1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as criangas,
Pensamento evidenciando os passos para o preparo (algoritmo). Dialogar com

Computacional

(EI03CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver problemas.

elas sobre a ordem das etapas;

2) Criar percursos, de uma origem ate um destino, em um
tabuleiro (e.g. papel, chdo), representando os passos do trajeto

(EI03CO0S) Comparar solugcoes
algoritmicas para resolver um mesmo
problema.

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

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas didrias.

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

1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma historiaq,
personagens ou tema de interesse da turma. Cada crianga
recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha

(falso). Para cada pergunta, a crianga apresenta o resultado da
sua avaliagdo e, em conjunto, discutem os erros e acertos;

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

Mundo Digital

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

1) Propor atividades de visualizagdo ou exploracdo de
dispositivos eletrénicos (e.g. lanterna, calculadora, televisdo,
celular, radio, tablets);

2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois estados
(ligado e desligado).

(EI03CO08) Compreender o conceito
de interfaces para comunicagdo com
objetos (des)plugados.

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).

(EI03COQ09) Identificar dispositivos
computacionais e as diferentes formas
de interacdo.

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

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

(EI03C0O10) Utilizar tecnologia digital de
maneira segura, consciente e respeitosa.

1) Propor um caca ao tesouro onde as pistas sdo situacoes reais
de uso de tecnologia, seguranca e ética. Para avangar para a
proxima pista, as criangas devem demonstrar ou oralizar o que

fariam em cada situacgao;

2) Produzir um portfolio fisico a partir da mesma realidade
apresentada no exemplo plugado.
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Eixos da

Computaciio Habilidades

Descritores de aprendizagem

Cultura Digital de uso de artefatos computacionais,

saude competentes.

(EI03C0O11) Adotar habitos saudadveis

seguindo recomendacdes de orgdos de

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

(a) Utilizar oculos usados e sem grau;

(b) Pedir que as criancgas visualizem alguns objetos na tela do
computador;

(c) Depois que todos visualizaram, utilizar tampdes de tamanhos
diferentes, aumentando o grau de dificuldade da visualizacdo;

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

tempo, maior a dificuldade de visualizar nitidamente.

Desse modo, o organizador curricular orienta praticas pedagdgicas que articulam os eixos

da Computacao aos Campos de Experiéncias, com o intuito de assegurar que as aprendi-

zagens digitais na Educacao Infantil ocorram de forma lddica, significativa e alinhada as

especificidades da infancia.

Ensino Fundamental

No Ensino Fundamental, a Educacao Digital
e Midiatica contribui para explicar o mundo
e apolar a tomada de decisdes conscien-
tes e responsaveis em diferentes situacoes.
Nessa etapa, sao valorizadas a exploracao de
iIdeias, o compartilhamento de informacdes,
a criacao de solucdes e as reflexdes sobre os
Impactos socials, culturais, ambientais e eco-
NOMicos das tecnologias digitais. Alem disso,
contribui para o desenvolvimento de com-
portamentos e habilidades como coopera-
Cao, autonomia e pensamento critico.
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De acordo com a BNCC, as praticas pedago-
gicas devem articular os eixos da Computa-
Cao em experiéncias que vao desde a resolu-
¢cao de problemas por meio de algoritmos a
criacao de projetos digitais colaborativos, in-
cluindo a compreensao critica dos impactos
socials, éticos e ambientais das tecnhologias.
Essa organizacao permite formar sujeitos ca-
pazes de analisar, produzir e interagir com a
cultura digital de forma reflexiva e responsa-
vel, em continuidade as vivéncias da Educa-
cao Infantil. Nesse processo, os estudantes
passam a compreender o papel das tecnolo-
gias em sua vida e no mundo, sem perder o
carater ludico adequado a faixa etaria.




A BNCC também estabelece as 7 competéncias da Computacao para o Ensino Fundamental.

Sao elas:




Organizador curricular dos Anos Iniciais

Respeitando as caracteristicas dessa faixa etaria, € mais adequado o desenvolvimento trans-
versal do componente curricular de Educacao Digital e Midiatica. Essa abordagem proporciona
a formacao integral dos estudantes, preparando-o0s para compreender e atuar em um mundo
cada vez mais digitalizado. Valorizando o ritmo de aprendizagem de cada crianca, a proposta
parte das vivéncias cotidianas e evolui progressivamente para conceitos mais complexos, envol-
vendo midias, algoritmos, plataformas digitais e nocoes de seguranca. Dessa forma, amplia-se
a compreensao critica sobre o uso das tecnologias e fortalece-se a autonomia dos estudantes

diante do mundo digital.

Nessa etapa, a Educacao Digital e Midiatica
apresenta diversas oportunidades para o
desenvolvimento transversal desse compo-
nente curricular. Em Linguagens, por exem-
plo, & possivel criar textos, audios, videos e
outras formas de comunicacao digital, ao
mesmo tempo que ha a interpretacao de
iInformacdes de forma critica. Na Matema-
tica, as ferramentas digitais ajudam a orga-
Nnizar, analisar e entender dados de maneira

visual e interativa. Em Ciéncias da Natureza, os recursos digitais permitem registrar e ex-
plorar fendmenos, testar simulacdes e iniciar emn modelagem e robdtica. J&d em Ciéncias
Humanas, € possivel investigar assuntos sobre sociedade, cultura e historia, utilizando as
tecnologias para despertar reflexdes éticas e o senso de cidadania.

Na sequéncia, apresenta-se o organizador curricular para os cinco Anos Iniciais do Ensino
Fundamental, segundo os trés eixos da Computacao. Para cada objeto de conhecimen-
to (coluna 2), sao apresentadas as habilidades correspondentes a serem desenvolvidas. O
organizador agrega ainda duas colunas: na 5% coluna sugere-se habilidades do Curriculo
Paulista para o desenvolvimento transversal da Computacao; na 6° coluna, ha exemplos de
praticas pedagodgicas plugadas e desplugadas, considerando diversas techologias digitals,
entre elas a IA.




Organizador Curricular da Educacao Digital
e Midiatica para os Anos Iniciais

Sugestdo para

Eixos da~ Objet.o o Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
(EFO1COO01) EFO1HIO1
Organizar objetos EFO1HI09* O professor pode pedir que
fl'sicos.ou digitais EFO1LPO3 o5 CE RIS GRsEan I
considerando EFO1LPO% conjunto de personagens por
diferentes EFO1LP13 género, cor dos olhos, idade,
Organizacdo de 1o caracteristicas EFO1LP14A tamanho, nacionalidade etc.
objetos para esta EFO1MAOQ3 Tambem pode sugerir que os
organizacdo, EFO1iMAO9 alunos organizem um conjunto
explicitando EFO1MA15 de figuras geometricas por
semelhancas EFO1MA21 ‘;Or' pOLt'F(’jO d‘j.f'gum’ 5‘”
(padrc")es) EE01CIO5 amanho aads TIguras etc.
e diferencas. EFO1GEO1
O professor pode fornecer
(EFO1CO02) E,E(l)itgcl)g seguéncias dpe passos para
Identificar e seguir EFE12LP18 resolver problemas como
sequéncias de EFO1HI01 construir origamis simples,
Pensamento 1° passos aplicados EFO1HI02 seguir caminhos, executar
Computacional no dia a dia para EF01CI05 uma receita, construir figuras
resolver com Tangram, entre outros, e
problemas. EF01CI06 solicitar que os estudantes as
EFO1GEO4 executem.
O professor pode fornecer
Conceituacéio de imagens que descrevgm (o}
Algoritmos (EF01C003) EFO1HI02 pa§sos para construir um
) . objeto usando pecas do
Reorganizar e criar EF12LP07 tipo ‘Lego’ e solicitar que
sequéncias de EF12LP04 os alunos as organizem em
passos em meios EFO1MA10 uma sequéncia que permita
i° fisicos ou digitais, EFO1MA11 construir o objeto. Ou ainda,
relacionando EFO1iMA12 o professor pode solicitar que
essas sequéncias EFO1MA16 os estudantes expliquem,
& palavra EEO1GEO4 oralnjenjce ou atraves de
‘Algoritmos’. EF01CI05 sequencias de desenhos,
como se joga esconde-
esconde ou qualquer outro
tipo de jogo.
EFO1LP14A
(EFO1CO04) EF15LP0O4
Reconhecer o que EF15LP18 Algumas possibilidades
e a informacado, EFO1LP26A sdo: transmitir uma
que ela pode ser EFO1MA18 palavra por ‘telefone sem
1o armazenada, EFO1MA21 fio', enviar um desenho
transmitida como EFO1GEO1L para um colega, gravar
mensagem por EFO1GE12* uma mensagem de audio
diversos meios e EFO1HIO1 e reproduzi-la para um
descrita em varias EFO1HIO2 colegaq, entre outros.
linguagens. EFO1CIO0S
Vimete [Biisiiel Cc.)dificagd? da EF01CI06
informacgdo
EF12LP03
EF12LP07 O professor poderad
EF12LP18 mostrar que, ao pintar
(EFO1COO095) EFO1LP19 as dreas de uma imagem
Representar EFO1MAO4 com cores pre-definidas
1° informacgado EFO1MA21 (codificacdo), uma imagem
usando diferentes EFO1GEO1 e recuperada (informagdo)
codificacoes. EFO1HIO1 ou mostrar a relacdo de
EFO1HI02 uma musica com suas
EFO1CIOS notas musicais.
EF01CI06
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Sugestao para

Eixos da Objeto de ot
- j . Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
O professor podera utilizar
(EFO1COO06) EF12L P04 um jogo educacional
Reconhecer e em ferramentas como
EF15LP10
explorar artefatos EFO1GEO4 computador, tablet,
Uso de artefatos 1o computacionais EFO1GE12* mesas interativas, celular,
computacionais voltados a atender EFO1HI01 em que os estudantes
necessidades possam experimentar
. EFO1HIO2 ,
pessoais ou EFO1H|09* seus recursos. Tambem
coletivas. podera explorar a IA como
tecnologia digital.
Cultura Digital ,
(EF01CO07) O prgfessor podera fazer
Conhecer as um jogo de imagens de
ossibilidades EFO1GEO1 dispositivos como celular,
Seguranga e P EFO1GEOQO2 tablet, computador, dentre
o de uso seguro
responsabilidade : EFO1GEOQO4 outros, em que os alunos
o das tecnologias :
no uso de 1 . : EFO1GE12 precisam apresentar o que
. computacionais
tecnologia ara brotecdo dos EFO1HIO1 as pessoas fazem com
computacional P P ¢do 4 EFO1HIO2 essas tecnologias. Assim, o
dados pessoais . ,
: EFO1HI09 professor podera destacar
e para garantir a .
FODFa SEqUrANCa os cuidados quando
Prop J ¢d. usamos esses dispositivos.
O professor pode distribuir
EFO2MA11 um conjunto de imagens
EFO2MA14 de veiculos como motos,
EFO2MA15 bicicletas, automoveis,
EFO2LPO0O3 trens, avioes, caminhoes,
: EFO2LPO8A helicopteros, jet-skis,
(fgrgzgg?jr;)]g;ﬁ;: EFO2HI04 e barcos a vela, lanchas
(re '?‘esenta Bes) EFO2HIOS etc., e solicitar que os
Modelagem de o P o EFO2HIO9 estudantes agrupem as
. 2 de objetos, : ,
objetos : e EFO2GEQS Imagens dos veiculos que
identificando
adrées e atributos EFO2GEQO9 voam ouU gue possuem
P essenciais EFO2GE10 rodas, ou ainda os que
) EF02GE14* possuem motor, entre
EF02CIO01 outras caracteristicas.
EF02CI02 Chamar a atencdo de que
EFO02CI04 diferentes caracteristicas
EF02CI06 podem gerar diferentes
agrupamentos.
Pensamento
Computacional (EFO2COO02) Criar e
Sl eleeIlimee Os estudantes podem
representados : :

: construir algoritmos com
=0 T IEIEIE: conjuntos de instrucoes
oral, escrita ou EFO2MAQO7 re’—djefinidas comoz Ses

pictografica, EFO2MAOQO6 P ara avan ' ar virargd
construidos EFO2MAOQ9 PO /anear,
A - direita, virar a esquerda,
como sequencias EFO2MA11 bem como definir seus
Algoritmos com repeticoes EFO2LPO7A L :
o~ o . . N proprios conjuntos de
com repeticoes 2 simples (iteracoes EFO2LP21 : .
. . instrucoes. Para descrever
simples definidas) com EFO2HIO6 o tarefa de andar 10
base em instrucdes EFO2HIO8B assos. virar & esquerda
preestabelecidas EFO02GE10 P ’ : 9
. e andar mais 5 passos,
Y SRR, SrerEcliot ode-se definir o seguinte
analisando como EF02CI08 P J

a precisdo da
instrugcdo impacta
na execugdo do
algoritmo.

algoritmo: ‘Ande um passo
10 vezes; vire a esquerda; e
ande um passo 5 vezes'.
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. . Sugestao para
Eixos da Objeto de o 9 P
o A Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
EFO2MAQ7 Os estudantes poderdo
EFO2MAQ9 comecar a identificar
|é558$i§$0339 EFO2MA13 que alguns conjuntos de
mMaquinas dife(rqentes EFO2MA16 instrucoes (operacgoes
4 executam EFO2LPO7A aritmeticas simples de uma
Instrucdo de 50 CONIUNtOS DIEBHOS EFO2LPO7/B calculadora, operacoes de
maquina & prop EF12LP04 dobradura etc.) podem ser
de instrucodes e A
Ue bodem ser EFO2HIO3 usados em sequencias bem
usgdqf ara definir EFO2HIO6 definidas para produzir
al oﬁitmos EFO2GEO8 coisas (o calculo de uma
9 ) EFO02GE10 expressdo simples, um
P P
EFO02CI03 origami etc.).
O objetivo da habilidade
EF02MAO1L € mostrar aos alunos
Mundo Digital EF02MAO4 gue em seu cotidiano
EF02MA18 existem dispositivos fisicos
EFO2MA19 (celulares, computadores,
(EFO2CO0O04) EF02MA22 calculadoras, mdaquinas de
Diferenciar EF02MA23 costura etc.) controlados
componentes EF15L PO1 por algo que segue uma
Hardware e fisicos (hardware) EF12L P09 se,qgéncia de passos
software 2 e programas EFO2HI05B logicos (um app do
que fornecem EFO2HI08 celular, uma pessoa
as instrucoes EF02GEO03 com a calculadora, uma
(software) para o EF02GEO0S costureira etc).
hardware. EF02GEQ9 Pode-se utilizar
EF02CI07A dispositivos do cotidiano
EF02CI07B do aluno para diferenciar
o dispositivo fisico
ARoEefve (hardware) daquilo que o
controla (software).
O professor pode apresentar
imagens de diferentes
tecnologias (celular, tablets,
computador, dentre outros),
EFO2MA22 destacando caracteristicas
(EF02CO05) EFO2MAZ23 de cada uma delas como
Reconhe’ce.r as EE15LP04 tamanho, tipos, bem
caracteristicas EE02LP29 como diferentes usos no
Uso de artefatos 50 e usos das EFO2HI08 e seu cotidiano: celular
computacionais tecnologias EFO2HI09 para ligacoes, acessar
computacionais no informagdes, computador para
cotidiano dentro e EF02CI0S trabalhar com documentos,
Cult Digital fora da escola EFO2CIO7A produzir conteudo, inteligéncia
vitura Ligita | EF02CI08 artificial no dia a dia dos
estudantes, dentre outros.
Criar um portfolio de
tecnologias com imagens de
cada uma.
(EFO2CO06)
SEGLIEIEE Reconhecer os O orof derd cri
fREpEselalfelelels cuidados com a SR 20 porE‘réoliceascfgr:wpaolgﬁg Zﬁ?gaudrgs
no uso d.e % seguranca no uso EF12LP17 ao jogar nos dispositivos como
tecnologla de dispositivos EFO2GEOQO3 celular e tablets.
computacional : :
computacionais.
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Sugestao para

EIx0s dq~ Objet.o 2= Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
O professor pode
EES%M?g; apresentar diferentes
(EFO3CO01) EEF02MA13 sentencas logicas e
Associar os valores solicitar que os alunos
‘verdadeiro’ e ‘falso’ SlRoP L determinem seus valores
a sentencas logicas SR IO verdade, como: Cinco &
HogiEe 3° que dizem respeito S maior q;Je seis. (Falso)
delulzhle el a situagoes do dia a SR Cinco NAO é m.aior que
dia, fazendo uso de SRcrn OE seis. (Verdadeiro) A raiz €
terr’nos que indicam EFO2HI06 uma das partes de uma
negacao. Eggggggg planta. (Verdadeiro) A raiz
EE05C103 NAO é uma das partes de
uma planta. (Falso).
O objetivo da habilidade
e mostrar aos alunos
(EFO3CO02) Criar e EE8§m28i que em seu cotidiano
simular algoritmos existem dispositivos fisicos
representados EEggMﬁig (celulares, computadores,
em linguagem EF02MA22 calculadoras, maquinas de
oral, escrita ou costura etc.) controlados
pictografica, que G por algo que segue uma
Algjoriiies incluam sequénciqs SRR sequéncia de passos
com repetigoes 3° e repeticoes i logicos (um app do
celilellelehiel simples com E0zd s celular, uma pessoa
simples o N EFO2HI08 ’
BEEE AT confjlgaq (|.ter0|c;oes EF02GEO03 coma calcu.lqdora, uma
para resolver -
problemas de forma Eltziei=0y dispositivos do cotidiano
: EF02CIO7A ) :
independente e em do aluno para diferenciar
colaboracgdo. EEFFOOZ%?JBB o dispositivo fisico
(hardware) daquilo que o
controla (software).
Decomposicdo € uma das
principais técnicas de
resolucdo de problemas,
na qual um problema é
(EFO3C003) Aplicar <R LTIEL SIS
;. qudis Sao resowiaos
a estrat'egNIG de EFO3MAOQ6 independentemente, e cujas
decomposic¢do para EFO3LP0OS8 solugoes sdo combinadas
resolver problemas EE35LP06 para construir a solugdo do
complexos, EF03GEQ9 problema original. Algur_naNS
Decomposicdo 3° dividindo esse EFO3GEOSA vantagens dGNdecompOS|gao
roblema em sao:
grtes menores EFO3GE11 - permitir uma melhor
'raesolvendo-os e, EF03CI02 organizacdo e visualizacéo do
EF03CI0S5 problema e da solucdo;

combinando suas
solucdes.

- facilitar o trabalho em grupo;
- permitir que possamos
reutilizar as solucoes dos
subproblemas em outros
problemas.
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Sugestdo para

Eixos da Objeto de -
~ Jet Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
Pode-se mostrar
exemplos de dados que
croswaze | eidualmente nco
SRS reFEevante mgs ue, em
SACELIY conjunto d,efiner;I al, uma
RSS2 infojrma ,do Por exer?\ lo
(EFO3C004) EFO3HI01B ¢ao-. PO,
: cada um dos dados de um
Relacionar o EFO3HI02 e (S O
3° conceito de EFO3HIO0?2B ¢ P .
. N logradouro, CEP, municipio
Informagcdo com o EFO3HI11 ) e CeruTE
el elEe, EROEIE1H0N definer.n, a infornjm dc; de
HAOEIEIH0e um endereco es eci:ifico
EFO3GEO7 ¢0 ESpecitico,
os dados de dia, més e
SRS ano definem uma data
EFO3CIO8A .
especifica, as cores de
Sodifisaete s cada plxe.l, juntas, definem
. ~ uma imagem etc.
informacgdo
Mostrar que para
representar informacgdo
EFOSMA27 | inor diferentes tipos
(EFO3CO05) EFO3MA28 : P
de dados. A informacgdo
Compreender EFO3HIO2 sobre uma data bode
que dados séo EFO3HI04A g g pelo
estruturados EFO3HI04B rocessm‘;’ento dg .
3° em formatos EFO3HI06 P o
o . composi¢cdo de dados de
Mundo Digital especificos EFO3GEQ6 um dia. de um més e de um
dependendo EFO3GEQ7 ’ :
: ~ ano em uma determinada
da informagdo EFO03CIO7 ordem. Imagens podem
armazenada. EFO3CIO8A e e
EFO3CI0SB P » PO
exemplo, por composicoes
de cores em determinados
pontos (pixels).
E importante entender
que o computador se
comunica com o mundo
exterior por dispositivos
fisicos proprios. Alguns
dos dispositivos permitem
(EFO3CO06) fornecer informacdes para os
Reconhecer computadores, os dispositivos
que, para um dg entrada (teclado, mouse,
ricrofons, sensores, antena
. J, ] utr
Interface fisica o || UelEEl EEEs; Gl EF03CI08C permitem que o computador

se comunica com o
mundo exterior com
o uso de interfaces
fisicas (dispositivos

de entrada e saida).

transmita informacgdes para o
mundo exterior, os 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.).
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Sugestdo para

Eixos qu Objet.o de Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
O professor pode solicitar
uma pesquisa simples em
algum site de escolha
do docente, sobre temas
EFO3LP24 CoOmo um personagem
.(!EF03(.3007) EF15LPO1 de desenho animado
Utilizar diferentes
GG EFO3GEOL por exemplo,Nem que os
2o e forramentas EFO3GEQ3 alu.nos poderdo verificar
de busca para EFO3GEO8B oS dlferente.s. resultao.los da
pesquisar e acessar EFO3GE12* busca, Vel‘l.fICCme filtros
Informacées EFO3CI08B de pesquisa, testando
) EFO3CI08C novas palavras associadas
a escolhida primeiramente
e assim os diferentes tipos
Uso de de informagdo sobre um
tecnologias mesmo assunto.
computacionais
EFO3LP15B
EF12LP0O6A
EFO3LP21A
EFO3HI02
(Eigfrgggilg:ar EFO3HIO4A . .O professor poderad
T T A . I EFO3HIO6 utilizar uma ferramenta de
Cultura Digital 30 : " o e EFO3HI12 desenho para os alunos
situacdes didaticas N : .
DO SE eXpressar EFO3HI13 criarem uma fIgU,I‘q que
: EFO3GEQ6 represente suas ferias ou
em diferentes :
e e EFO3GEQ7 algum evento importante.
EFO3GEO8B
EFO3GE12*
EF03CIO1
EFO3CIO8A
O professor poderd apresentar
um CAdsO em que foram
utilizados dados roubados
(EF03CO09) de pessoas, solicitando aos
alunos que destaquem o que
Reconhec?er pode ter acontecido para que
Seguranca e 2 potencial EF15LPO1 os dados pudesse,m ter sido
responsabilidade |mpaF:to do EFO3LP18 roub.ados. Podgra ainda, a
"6 Uso da 3° compartllhqm~ento EFO3HI02 partir do que fgu levantqdo
T - de informacdes EFO3HI03 pelos alunos, criar um painel
pessoais ou de EFO3HI13* com imagens dos dispositivos

seus pares em meio
digital.

computacionais e ferramentas
digitais como tablets, celular,
computador, I1As, apontando
em cada um deles os impactos
de acordo com o que mais se
utiliza nesses dispositivos.
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Sugestao para

problemas de forma
independente e em
colaboracgdo.

Eixos da Objeto de -
~ Jet Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
O professor pode solicitar que
os alunos construam o tabuleiro
(usando uma matriz) e joguem
a batalha naval, no qual os
tiros sdo dados informando as
(EF04CO01) coordenadas no tabuleiro. Outra
. atividade que pode ser feita €
Reconhecer objetos apresentar diferentes fachadas
do mundo real e/ou de prédios e solicitar que os
digital que podem alun(és rgpreslentem a djcs‘.cribuigdo
as janelas por matrizes,
Ser re,presentqc,los EFO4MAL16A registrando nas correspondentes
atraves de matrizes EEO4MA1L6B coordenadas as caracteristicas
que estabelecem EFO4MAL621 de cada janela (por exemplo,
uma organizqgao aberta ou fechada, com cortina
40 | cad EFO4LP19 ou ndo, com persiana ou ndo).
naquat cadaa ) EF04CI01 Com essas representacoes, os
componente esta EE04CI04 alunos podem fazer um jogo
em uma posicdo estilo “cara a cara” no qual cada
definida por EF04CIO9 jogador escolhe secretamente
d q EF04CI10 uma janela (por exemplo 22 janela
coordenaads, do 3° andar) e o adversario deve
fazendo descobrir a janela escolhida.
manipulacoes Para isso, os jogadores devem
simples sobre estas UBEE BEREINEES, SElals @
. caracteristicas das janelas, que
representagoes. 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.
Matrizes e
reqgistros
O professor pode distribuir
imagens de documentos
de identidade de pessoas
ficticias e solicitar que os
alunos identifiquem quais
informagodes estdo disponiveis nos
EF04MA27 m .
(EFO4CO002) documentos, como nome, registro
. EFO4HIO1 geral, filiacdo, naturalidade, data
Reconhecer objetos : .
Pensamento EFO4HI02 de nascimento etc. Pedir que os
Computacional d? mundo real e/ou EEO4HIO9 alunos separem os documentos
P digital que podem EFO4HI10 cujas pessoas tenham nascido em
ser representados um determinado ano ou tenham
através de reqistros EFO4HI13* nascido em uma determinada
9 EFO4GEQO1 cidade. O docente pode ainda
que estabelecem EF04GEO5 solicitar que identifiquem qual é
4° uma organizagdo x a cidade em que a maioria das
na qual cada EF04GE12 pessoas nasceu. Outra atividade
componente & EFO4GEO13 que pode ser feita é solicitar
identli?‘icado oor EFO4GE1l4 que osfalunols’,, em gruposl,, criem
o um formuladrio para coletar
um nome. fazendo EFO4GE15 informagdes anénimas sobre os
?
manipulacées EF04CIO1 colegas, como caracteristicas
EFO04CI02 fisicas, gostos sobre comida,
sobre eSth EE04CI04 time de futebol, jogo/brincadeira,
representacoes. EE04CI12* filmes etc. Apos, distribuir aos
colegas de grupos diferentes para
que completem e devolvam ao
grupo. De posse dos formuldrios
preenchidos, os grupos devem
identificar qual o colega que
preencheu cada formuldrio.
. Os algoritmos aqui devem ser
(E.FOZ‘COOB) (?nqr e descritos atraveés de sequéncias
simular algoritmos de instrucdes que podem ser
representados repetidas. As repeti¢des, aqui,
em linguagem EF0O4MA11 Pl S ElliRelss, (59 €, Ui
] ciclo de repeticdo pode conter
oral, escrita ou EFO04HIO2 ey
Alaoritmos pictografica, que EF04HI04 Imaginando que alguém quer
comc-iepe ticoes incluam sequéncias EF04HI08 :lLO(')VO'rdO'S Jo'”elgg il o gnzele com
o .~ andares e 20 janelas por andar.
i L 4 e repeticoes EFO4GEO4 A pessoa pode lavar as 20 janelas
Simples e . .
aninhadas simples e aninhadas EFO4GEOQOS de um andar, e depois ir para o
(iteracoes definidas EF04CIO02 proximo andar (até chegar ao
: I ultimo andar). Este e um algoritmo
e indefinidas), EF04CI03 itimo andar). Este & um dlgort
para resolver EF04CIO8 i .

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.




Sugestdo para

Eixos qu Objet.o de Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
(EFO4COO04)
Entender qug pard Pode-se utilizar a tabela ASCII
quardar, manipular de codificacédo de caracteres.
e transmitir dados Por exemplo, quando se utiliza
40 deve-se codifica- EF04LP19 a tabela ASCII de codificacéo,
los de alguma EF04CI02 a letra "A" é representada
forma que seja !oelo numero decimql 65, que
compreendida pela e codificado em binario como
maquina (formato 10000041
digital).
Mundo Digital C(i):;lc)lrcn?gggoda Pode-se utilizar como
exemplos a tabela ASCII, que
(EFO4CO05) especifica como codificar
Codificar diferentes caracteres em formato digital,
informacdes para ‘ Ou OS formatos ?Ie i‘mqgem
~ Portable BitMap' e ‘Portable
o representacado ) -
4 - GrayMap’, que codificam uma
em C,omputador imagem de forma simples
(binaria, ASCII, usando uma matrizde 0 e
atributos de pixel, 1 (branco e preto) ou com
como RGB etc.). uma matriz com valores
entre O e 255 (tons de cinza),
respectivamente.
EFO4MAZ27
EFO4MAZ28
(EFO4CO06) EFO4LP21
Usar diferentes EFO4HI08 O professor podera propor
Uso de ferramentas EFO4HI10 Ristoria digital o6 om video
tecnologias 4° Comput.aC|f)na|s EFO4HI11* de curta duracdo, em que
computacionais RCHS Emac;ao de EFO4HI13 os alunos experimentam os
conteudo (textos, EFO4GEO1 recursos de um editor de texto
apresentacgoes, EF04GEO2 ou de video.
videos etc.). EFO4GE11l
EFO4GE13*
EFO4GE16*

Propde-se que o aluno
reflita sobre aspectos eticos
relacionados a manipulagdo

de dados, como quando
faz download de arquivos,
compartilha uma imagem,
(EF04CO07) utiliza ferramentas de IA,
Demonstrar postura EFO4MAZ25 dentre outros.
Cultura Digital etica nas atividades EEO4LP21 Construcdo de um painel,
4° de coleta, a partir das imagens de
transferéncia, ;fgjll_l_lllji";'* tecnologias como o celular
guarda e uso de e computado[, em que os
dados. alunos poderdo destacar
acoes importantes de quando
Seguranga e se manipula um dado como
responsabilidade imagem, musica, video,
no uso da informacdo, como verificar as
tecnologia permissdes, autoria, dentre
outros.
O professor podera organizar
(EF04CO008) Cas0s em que se precisa de
Reconhecer a determinadas informagoes
importénciq e ao se i.epqrar comtelas,
oz se verifica que muitas
4° 2D VENIIGED @ - dessas informagdes estdo

confiabilidade
das fontes de
informacgodes
obtidas na Internet.

equivocadas, comparando
pdginas que tratam do mesmo
tema, mas com informacgodes
diferentes como por exemplo
em uma biografia.




Sugestao para

Eixos da Objeto de -
Computacdo Conhje cimento Ano Habilidades componente Exemplos
transversal
EFOSMA24
EF15LP03
(EFOSCO01)
. EF15LPO0O4
Reconhecer objetos EF15L PO5B
do mundo real e/ou O professor pode fornecer um monte
digital qaue podem EFOSHIO? de cartas agrupadas por naipes e em
9 q P EFO5HI10 cada naipe as cartas estdo ordenadas
ser representados por seus valores, bem como fornecer
, . EFOSGEOL T
atraves de listas EFO5GEQ9 novas cartas, solicitar que os alunos
que estabelecem as incluam no baralho mantendo a
* . oile
5o UMA Oraanizacdo EFOSGE16 ordem e registrem as cartas vizinhas.
9 ) ¢ EFO5GE17* O professor tambem pode solicitar que
na qual ha um todas as cartas de determinado valor
, - EFOSCIO1A : o )
numero variavel de sejam substituidas por cartas curingas
itens dispostos em EF05CIO1B ou retiradas do monte. Outra tarefa
Anciq. f q EFOSCIO6A que pode ser dada é fazer a busca por
sequen.cm, GNZen O EFO5CI07 uma carta especifica que pode ou ndo
manipulacoes EF05CI08 estar no monte de cartas.
simples sobre estas
N EFOSCI10
representacoes.
EFO5CI012
EFO5CI013
O professor pode distribuir, para
diferentes grupos os alunos, mapas
do bairro onde alguns predios estdo
marcados. Pedir que eles tracem
linhas ligando esses predios sempre
Listas e grafos que houver um caminho entre eles sem
passar na frente de outro (dentre os
marcados). Marcar na linha tragcada o
(EFO5C002) nUmerg de quadras.de cada caminho
Reconhecer objetos considerado. Pedir que os grupos
comparem seus grafos para verificar
do mundo real e se todos tém as mesmas arestas
digital que podem EF15LP14 ou ndo e qual o numero de quadras
tad dos caminhos encontrados. Depois
ser representados _ ‘
Sl dle e EF15LP25A pode-se construir conjuntamente a
9 EF15LP26 representacdo do grafo, considerando
que estabelecem EFO5GEO4 0s menores caminhos encontrados
5° uma organizagdo dentre os resultados de cada grupo.
idad EFOSGEO? Com a representagdo Unica pedir
com uma quantiadade ¥
Pensamento i4vel de vérti EFOSGE1S gue tracem rotas passando por
. Variavet de VETtices determinados predios, calculando o
Computacional EFOSCIOY
conectados por EFO5CI13 numero de quadras que se deve andar
arestas, fazendo para chegar no destino. Voltar ao
manipulacdes mapa e tragar as rotas identificadas
. no grafo, nas ruas do bairro. O
simples sobre ~eS'tGS professor pode distribuir os perfis
representacoes. ficticios de diferentes pessoas em
alguma rede social, indicando amigos
comuns entre os donos dos perfis.
Pedir que representem a relacdo de
amizade através de um grafo, no qual
as pessoas sdo representadas por
vértices e a amizade pelas arestas.
Depois fazer pergvuntas sobre amigos
comuns, “distancia” de amizades etc.
) O professor pode apresentar diferentes
(EFOSCO03) Realizar sentencas logicas e solicitar que
operacoes de os alunos determinem seus valores
g . 5o e disjuncéo sobre maior que seis. (Falso) Cinco N e
computacional T EFO5CI05 maior que seis. (Verdadeiro) Cinco e
sentencas logicas e EEO5CI14 maior que seis E maior que dois. (Falso)
valores ‘verdadeiro’ e Cinco € maior que seis OU maior que
‘falso’ dez. (Falso) Cinco € maior que seis OU
maior que dois. (Verdadeiro)
. O professor pode solicitar que os
(E.FOSCOOZ*) erar = alunos simulem um algoritmo que
simular algoritmos EEFO5MAO7 descreve o que fazer para atravessar
representados EFO5MAOS uma rua com semaforo usando a
: instrucdo de selecdo condicional: um
em llngquem EF1S5LPOSA trecho deste algoritmo poderia ser:
Algoritmos (_)ml' eigrl'td ou EF15LP06 “se o semdforo estiver vermelho OU
~ o pictografica, que amarelo, aguardar na calgada, caso
com selegao o incluam sequéncias EFOSCI05 contrdrio, atravessar a rua”. Alem
. . ,
condicional TeEtfefies @ s enfes EFOSCIO6A disso, pode solicitar que os alunos
P Q, - . ¢ EFO5CI07 determinem os passos de um algoritmo
condicionais para EEO05CI13 que faca uso da selecdo condicional,
resolver problemas de EEO5CI14 como por exemplo, definir as acdes

forma independente e
em colaboracado.

que devem ser realizadas ao chegar a
algum local caso este esteja aberto ou
fechado.




Sugestao para

Eixos da Objeto de -
~ Jet Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
(EFOSCOO0535)
|dentificar os
cornp‘one.ntes EF15LPO0O1 Explicar os componentes badsicos
Arquitetura de ] principais de EE15LP04 dos computadores e suas fungdes:
) um computador processador, memoria, e exemplos
computadores (dispositivos de EF15LP10 de diferentes dispositivos de
, EFOSCI13 entrada e saida.
entrada/saida,
processadores e
armazenamento).
E possivel falar sobre algumas
das funcoes de um sistema
(EFO5CO06) operacional (gerenciamento da
Reconhecer que os EFOSCI06A r;er;éridy de Sisgemds dz Grquivzs,
. . e dispositivos de entrada e saida
Mundo Digital Armazenamento 5o dados podem ser EFOSCIO07 como teclado, mouse, monitores,
de dados armgzengglos em EFOSCI13 impressoras etc.). Também é
um dispositivo local EFOSCIl14 possivel mostrar que existem
ouU remoto. vdrios sistemas operacionais
diferentes (Windows, Linux,
macOS etc.).
Pode- Lifi dif t
(EF05C007) e el o et
Reconhecer a dados existentes, mostrar que os
necessidade de um arquivos sdo organizados de forma
Sistema . sistema operacional SITRENTEDS MO &, [BElE) S
. 5 . - dispositivo, mostrar claramente
operacional para a execucao se o dispositivo é local (acoplado
de programas e permanentemente ao computador
gerenciamento do do usudrio) ou remoto (removivel
ou dispositivo de armazenamento
hardware. na internet).
(EFOSCOO08) EEO5MA24
Acessar as
fOrmacsdes EFOSHIO6 O professor pode propor um
¢ EFO5HI09 estudo comparativo entre sites de
na |ntem'e'F de EFO5GE1?2 jornais oficiais e blogs para falar
S° forma critica N sobre as fontes de informacéo,
para distinguir EFOSGE16 considerando sua confiabilidade,
teld EFOSGE17* trazendo os conceitos de fake
os.clzon. eu °S~ EFO5CI05 news e deepfake.
Seqgurancga e confiaveis de ndo
e . EFOSCIl14
responsabilidade confiaveis.
no uso da
tecnologia (EFOSCO09) Usar
informacdes (@) estuqlqnte poc-:lerc't criar um
. portfolio com imagens de
Z%T?;glz?er;d: EF15LPO1 personagens E:lg céeselnhos
o animados, incluindo alguns
S limites dos direitos EF35LP26 criados por ele com IA, e podera
autorais em EFOSCI14 citar as fontes e propor um
. . formato em que considera todos
diferentes midias os direitos autorais.
digitais.
Cultura Digital
(EFOSCOIO), . Nessa habilidade, o aluno
EXpreSSGr‘Se CrItICC] EFOSMA24 poderd criar uma qnimqgao em
e criativamente EF15LPO1 computador ou papel sobre
na compreenséio EF15LP0O5B Gl?ouma 'mpressfogu?c ele tf”h,o'
5 | das mudancas croskior | sebreumimpacto dotecnaogls
teCHC)logICC]S no EFOSHIOS uso do celular para mandar
mundo do trabalho EFO5HIO06 mensagem de dudio em vez
e sobre a evolugdo EFO5HI11A* &J UITE) CleTiilere o], Conmlbii (e
Uso de da sociedade cotidiano das pessoas.
tecnologias ]
computacionais
(EFOSQQOJ':L) O professor pode propor um
Identificar a EFOSMAQO7 jogo em que apresenta alguns
adequacdo EFOSMAOQS8 problequs que precisam de
. de diferentes EF15LPO5A SEMIEED UEEnel elliEremies
5 ) tecnologias e os alunos
tecndog'qs . EFOSLP22 individualmente ou em grupos
computacionais EFOSGEil buscam a solugdo escolhendo a
na resolucdo de EFO5GE16* melhor tecnologia considerando

problemas.

diferentes critérios.
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e ‘falso’.

Eixos da Objeto de - Sugestao para
~ . Ano Habilidades componente Exemplos
Computacao | Conhecimento
transversal
(EF15CO01)
Identificar as
principais formas O professor pode pedir que
de organizar os alunos organizem um
e representar ccznjunto de personagens por
Organizacgdo e i° a informacgado genero, cor dc?s Olh.os’ Jefele (2
- . tamanho, nacionalidade etc.
representacao ao de maneira - T : :
) - . ambem pode sugerir que 0s
da informacao o e§truturuc?lc1 alunos organizem um conjunto
(matrizes, registros, de figuras geométricas por
listas e grafos) ou cor, por tipo de figura, por
ndo estruturada tamanho das figuras etc.
(nUmeros, palavras,
valores verdade).
(EF15CO02)
Construir e simular
dlg(?rltmos, de O professor pode fornecer
forma Independerjte sequéncias de passos para
ou em colaboragdo, resolver problemas como
i° que resolvam construir origamis simples,
Algoritmos ao problemas simples - seguir caminhos, executar
5¢° e do cotidiano com uma receita, construir figuras
uso de sequéncias, com Tangram, entre outros,
selecdes e solicitar que os alunos as
condicionais e executem.
repeticdes de
instrucoes.
O professor pode apresentar
diferentes sentencas logicas
(EF15CO003) e solicitar que os alunos
Pensamento Realizar operacées determinem seus valores
Computacional de negacdo verdade, como:
Légica i° conjuncdo e’ « Cinco € maior gue seis.
. ao . . o = (Falso)
computacional 5o dlSjUhQC]O,SO.bI’e . Cinco NAO & maior que seis.
sentencas logicas e (Verdadeiro)
valores ‘verdadeiro’

« A raiz € uma das partes de
uma planta. (Verdadeiro)

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

Decomposicdo

(EF15CO04) Aplicar
a estrategia de

decomposicdo para
resolver problemas

i° complexos,
ao dividindo esse
S5° problema em

partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solucdes.

Cada etapa pode ser descrita

solucdo do problema inicial €

possivel combinacdo e realizar
do sanduiche e depois todos
os passos da receita do cafe.
duas receitas, podendo, por

exemplo, iniciar aquecendo

preparar o sanduiche e por fim

Criar uma receita (algoritmo)
que descreva a tarefa
(problema) de preparar o cafe
da manha, pode-se dividir
essa tarefa em duas etapas
(subproblemas): preparar o
cafe e fazer um sanduiche.

por receitas independentes,
criadas pela mesma pessoa

ou pessoas diferentes. A

obtida combinando as duas
receitas (algoritmos). Uma

todos os passos da receita

Outra combinagdo poderia
intercalar os passos das

a dgua para o cafe, apos

terminar o cafe.
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Sugestao para

computacional

direitos autorais,
de imagem e as leis
vigentes.

Eixos da Objeto de -
Computacdo Conhje cimento Ano Habilidades componente Exemplos
transversal
(EF15C005) Pode-se m.ost.rc.Jr exemplos dNe
. ce dados que individualmente ndo
] COd'f'CS‘r a possuem significado relevante,
informacdo de mas que, em conjunto, definem
diferentes formas, alguma informagdo. Por
entendendo a exemplo, cada um dos dados
o o i° . A - '
Codificacdio da importdncia desta eI U EIe EIEED YE[FD & NEE
. ~ ao . - - do logradouro, CEP, municipio
informacgado 5o codificagcdo para etc.), em conjunto, definem a
O darmadzenamento, informagdo de um endereco
manipulacdo especifico, os dados de dia,
e transmisséo més e ano definem uma data
em dispositivos espemf.lca, as corgs de cada
computacionais pixel, juntas, definem uma
. imagem etc.
(EF15C006) Nesta etqpa, o gluno poderia
Conhecer os comegar a |den’F|f|cqr que alguns
o conjuntos de instrugdes bem
Mundo Digital . corpppnentes definidos (operacdes aritméticas
Funcionamento 1° basicos de simples de uma calculadora,
de dispositivos ao dispositivos EFO3CIO8C operacdes de dobradura
computacionais 5° computacionais, etc.) podem ser usados em
entendendo os sequencias k?em deflr’udas para
., . produzir coisas (o calculo de
|c1)=r|nC|p|os de seu uma expressdo simples, um
uncionamento. origami etc.).
(EF15CO07)
Conhecer
i EFO1EFO1A
10 gecgir;::r'nz EFO1EF01B Utilizar dispositivqs do co.tidiano
Sistema . EFO1EF01C do aluno para diferenciar o
) Qo Operacional e . dispositivo fisico (hardware)
Operacional ° . o . EFO1EFO013 daauilo aue o controla
) sua importancia SR
na integracéo e (software).
EFO2MA19
entre software e
hardware.
Apresentar imagens de
(EF15C008) diferentes tecnologias
Reconhecer e caltar,tableta, computador
- . u
utilizar tecn.Olog.las caracteristicas de cada uma
1o computacionais delas, como tamanho, tipos,
Uso de artefatos a6 para pesquisar i bem como diferentes usos no
computacionais o e acessar seu cotidiano, celular para
S informacdes, ligagoes, acessar informacgoes,
_ ti computador para trabalhar com
exprgssqr S GUReTe. documentos, produzir conteudo,
e criativamente e dentre outros. Criar um portfélio
resolver problemas. de tecnologias com imagens de
tecnologias;
O professor poderd propor
Cultura Digital atividades de comparacdo entre
a seguranga que temos em
nossas casas como fechaduras,
(EF15C0O09) nos carros com os alarmes,
Entender que as nos cuidados com nossos itens
Sequrancd e tecnologias devem pessoais, comparando com
s c?nsabi% e || ser utilizadas de EFO1EFO1A a necessidade de cuidados
P maneira segura, EFO1iEFO1iB quando estamos na internet,
no uso da ao " , 00 conversar com pessoas
Cholonia 5o etica e re§ponsqvel, EFO1EFO1C desconhecidas, fornecendo
respeitando EFO1EF13* informacoes pessoais. Alem

disso, é possivel trabalhar
com atividades de criagdo
de pinturas ou desenhos que
demonstrem de quem €& cada
um deles, apresentando os
principios de direitos autorais e
da propriedade intelectual.

*O asterisco (*) no Organizador Curricular do Curriculo Paulista nao altera o conteudo da habilidade, mas assinala sua
natureza articulada ou adaptada, seja por estar vinculada a mais de um ano de escolaridade, seja por apresentar uma
progressao especifica.




Organizador curricular dos Anos Finais

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, a Computacao deve ser trabalhada com foco
no desenvolvimento do pensamento computacional, na introducao a |égica de programa-
Cao € na compreensao do funcionamento de sistemas digitais. As atividades devem incluir
praticas desplugadas e plugadas, resolucao de problemas, criacao de algoritmos, uso de
linguagens de programacao visual e inteligéncia artificial. A proposta é promover o prota-
gonismo estudantil e a articulacao com outras areas do conhecimento.

Segundo as diretrizes da Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) para o Ensino da Com-
putacao nos Anos Finais, os estudantes devem ser capazes de selecionar e utilizar modelos
e representacoes adequadas para descrever informacdes e processos, alem de dominar
técnicas essenciais para construir solucdes algoritmicas. Também & esperado que consi-
gam descrever solucdes de modo gque maguinas possam executar partes ou todo o al-
goritmo elaborado, construir modelos computacionais de sistemas complexos e analisar
criticamente problemas e possiveis solucdes.

Nesta etapa, € importante adquirir conhecimento
sobre armazenamento, protecao e transmissao de
informacades, bem como sobre a estrutura e funcio-
namento da internet, possibilitando ao aluno com-
preensao das potencialidades e limitacdes do Mun-
do Digital. Em relacao a Cultura Digital, aborda-se
uma perspectiva ampla, envolvendo redes sociais
e 0 Impacto das tecnologias digitais em diferen-
tes areas. A mediacao pedagogica, nesse contexto,
ganha papel central ao incentivar a investigacao,
o didlogo interdisciplinar e o desenvolvimento de
competéncias socioemocionails, permitindo que os

estudantes se reconhecam como agentes capazes
de intervir criativamente na sociedade digital.

Além disso, a organizacao curricular relaciona-se as sete competéncias especificas que orien-
tam a formacao integral dos estudantes e dao sentido as habilidades propostas para cada
etapa da Educacao Basica. As competéncias funcionam como finalidades amplas, enquanto
as habilidades representam desdobramentos concretos que permitem alcanca-las na pratica
pedagodgica.
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Na sequéncia, apresenta-se o organizador curricular para os Anos Finais do Ensino Fundamen-
tal. Na primeira coluna, sao apresentados o0s eixos estruturantes, que atuam como diretrizes
centrais, iIndicando os dominios essenciais da Computacao a serem desenvolvidos ao longo
da escolaridade. Os objetos de conhecimento sao apresentados em duas colunas: a primeira,
sintética, traz os conceitos centrais (como algoritmos, programacao, redes e internet); a segun-
da, ampliada, detalha como esses conteudos podem ser trabalhados em sala, relacionando-os
as habilidades e reduzindo ambiguidades. As habilidades, por sua vez, sao organizadas em
dois niveis: a habilidade geral, de carater mais abrangente, que explicita a intencionalidade
pedagdgica, e as habilidades numeradas, que traduzem esse enunciado em acdes praticas,
progressivas e especificas por etapa. Para apoiar o docente, ha ainda a coluna de explicacao da
habilidade, que nao cria hovas exigéncias, mas fornece orientacoes sobre o grau de complexi-
dade, recursos possiveis e relevancia pedagodgica.
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Organizador Curricular da Educacao
Digital e Midiatica para os Anos Finais

6° ano

Eixos da
Computacadao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Tipos de dados

Programacado

Linguagem de
Programacado

Construir e analisar
solugcdes computacionais
de problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de forma

individual ou colaborativa,

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

(EFO6COO01)
Classificar
informacgoes,
agrupando-as
em colecoes
(conjuntos) e
associando cada
colecdo a um ‘tipo
de dados’.

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

Encontrar um As em
um baralho, precisa-se
de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado é

uma carta; para calcular

a media das provas dos
alunos de uma turma,
precisa-se da lista de
provas dos alunos, e o
resultado € um numero.

(EFO6CO02)
Elaborar
algoritmos
que envolvam
instrucoes
sequenciais, de
repeticdo e de
selecdo usando
uma linguagem de
programacdo.

Existem diferentes
linguagens de
programacdo 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 media de
notas de uma turma em
uma dada disciplina e
informar se o resultado
estd acima da media do
colégio.

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

E importante que se
consiga expressar
a solucdo do
problema (algoritmo)
em portugués,
compreendendo
que o programa &
apenas uma descricdo
deste algoritmo em
uma linguagem de
programacdo. O aluno
precisa entender que
O mais importante
€ a construcdo do
algoritmo. Notem que a
ideia aqui ndo € apenas
descrever as linhas de
codigo em portugués,
mas sim descrever
em um alto nivel de
abstracdo como o
problema e resolvido.

Desenvolver um programa
que: (1) “Se o ponteiro do
mouse tocar no animal
entdo o animal andard
10 passos, 10 vezes
sequidas.” (2) “Dada uma
pilha de cartas, se a pilha
estiver vazia, dizer que
néo hd As; se a primeira
carta for um As, dizer que
hd As na pilha, sendo,
remover a primeira carta
e verificar se hd As no
resto da pilha.”
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o
6° ano
Exemplos

Explicacdo da
Habilidade

Eixos da
Computacadao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Decomposicdo €
uma das principais

Pensamento
Computacional

Estrategias
de solucdo de
problemas

Decomposicdo

Generalizagdo

quais

(EFO6CO04) independentemente,
Construir e cujas solucgoes sdo
solucdes de combinadas para

problemas usando
a técnica de
decomposicdo e
automatizar tais
solugdes usando
uma linguagem de
programacdado.

tecnicas de resolugdo
de problemas, onde

um problema é dividido
em subproblemas, os

construir a solucdo
do problema original.
Algumas vantagens
da decomposic¢do
sdo: permitir uma
melhor organizacdo
e visualizagdo do
problema e da solugdo;
facilitar o trabalho em

sdo resolvidos

Decompor o problema

grupo; permitir que
possamos reutilizar
as solugoes dos
subproblemas em outros
problemas.

de desenhar imagens
em subproblemas
de desenhar formas
bdsicas, compondo as
subsolucodes por meio
de operacdes sobre
imagens (sobrepor,
posicionar ao lado etc.).
Decompor o problema
de desenhar uma casa
em subproblemas de
desenhar poligonos
regulares (retangulos,
quadrados, triGngulos),
compondo essas formas
com as operagoes
sobre imagens (rotacdo,
sobreposicdo etc.).

(EFO6CO05)

Definir problemas é
uma habilidade muito
importante, pois é

estratégias da
Computacdo

de problemas.

Empregar diferentes

(decomposicdo,
generalizacdo e reuso)
para construir a solugdo

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

O primeiro passo da
solucdo. A definicdo
de um problema se da
identificando quais sdo
os tipos de entradas
necessdarias (insumos/
informacdes) e qual o
tipo da saida. Como

a solucdo (algoritmo)
deve ser genérica, se
define um problema
em termos dos tipos
das entradas e saida.
O objetivo aqui NAO

€ propor solugdes de
problemas, e sim definir

que € necessdrio para

resolvé-los e qual serd o

resultado esperado.

Encontrar um As em
um baralho, precisa-se
de um baralho (lista de
cartas) e, o resultado e
uma carta; para calcular
a media 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 as
semelhancas e
diferencas entre
eles, e criar um
algoritmo para
resolver todos,
fazendo uso
de variaveis
(parGmetros)
para permitir o
tratamento de
todos os casos de
forma genérica.

Idealmente, um
algoritmo € uma
solucdo genérica: ele

resolve varias instancias

de um problema. Por
exemplo, um algoritmo
que calcula a media

aritmetica de 2 numeros

resolve este problema
para qualquer par de
numeros (que sdo as
instdncias do problema).
Para descrever um
algoritmo de forma
geneérica, € necessdrio
dar nomes as entradas
do algoritmo. Esses
nomes sdo chamados de
varidveis ou parametros

Comparar diferentes
instdncias do problema
de calcular a area de um
retdngulo, identificando

que o que varia entre
elas sdo as medidas da

base e da altura e, por

fim, criar um algoritmo

para calcular a drea de
qualqguer retangulo.

do algoritmo.
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6° ano

Eixos da
Computacao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Mundo Digital

Fundamentos de
transmissdo de

Entender como os dados
sdo armazenados,
processados
e transmitidos
usando dispositivos

(EFO6CO07)
Entender o
processo de
transmissdo de
dados, como

a informacado
€ quebrada
em pedacos,
transmitida em
pacotes atraves
de multiplos
equipamentos, e
reconstruida no
destino.

transmissdo de dados
pedacos para que ela
seja mais facilmente

rede de comunicacdo.

transmitidos atraves de
caminhos compostos

informacdo € remontada

dividida, problemas que
ocorram na transmissdo

da informagdo podem
ser solucionados pelo

faltantes, corrompidos,

O processo de
envolve em dividir
a informacdo em
enviada atraves da
Esses pedacgos sdo
por diferentes
equipamentos.

Finalmente, a

no destino. Ao ser

em alguns pedacgos

reenvio de pedacos

ou fora de ordem.

Utilizar os alunos como
transmissdo, passar uma
papel e orientar alguns
entregarem sempre seu
pedaco de papel e em
um segundo momento a
ndo entregar o pedaco.

Depois pode ser avaliado

chega no destino nestas

equipamentos de
frase em pedacos de

deles inicialmente a

como a mensagem

diferentes condicdes.

computacionais,

considerando aspectos

da seguranca
cibernética.

(EF06CO008)
Compreender e
utilizar diferentes
formas de
armazenar,
manipular,
compactar
e recuperar
arquivos,
documentos e
metadados.

dados é frequentemente

O gerenciamento de

realizado atraves do
conceito de arquivo.
Neste contexto, os
arquivos sdo criados
considerando alguma
logica interna e
armazenados em
memoria secundadria.
Posteriormente, esses
arquivos podem ser
recarregados a fim
de seus dados serem
utilizados ou mesmo
editados. Finalmente,
0s arquivos podem ser
compactados para
diminuir o espaco
ocupado na memoria
secundaria.

realizando analogias com

Utilizar um arquivo fisico
para simular um sistema
de arquivos e realizar
acdes de manipulacoes
das diversas pastas,

OS arquivos.

Cultura Digital

Entender que as
tecnologias devem

ser utilizadas de

maneira segura,
etica e responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

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

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

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

evidéncia.

computacionais

dados
Armazenamento
e Transmissdo de
dados
Gestdo de
dados
Seguran.g.a © Tecnologia
responsabilidade -
digital e
no uso da .
) sociedade
tecnologia
Uso de tecnologias Uesnaleg]i
9 digital e

sustentabilidade

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

(EF06C010)
Analisar o
consumo de
tecnologia na
sociedade,
compreendendo
criticamente

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

Importante nesta
habilidade considerar
a reflexdo sobre as
perspectivas do ser
humano e o consumo
de tecnologia, como
quando compramos
novos celulares em
substituicdo a aparelhos
mais antigos, ou uma
televisdo, dentre outros,
ou sejd, nossos habitos.
Quantos recursos
sd0 necessdarios
para se produzir uma

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.

tecnologia?
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Eixos da
Computacao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Programacgdo

Programacgdo
usando registros
e matrizes

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

Andlise de
programas

(EFO7CO01)
Criar solucoes
de problemas
para os quais
seja adequado o
uso de registros
e matrizes
unidimensionais
para descrever
suas informacgoes
e automatiza-
las usando uma
linguagem de
programacdado.

Para automatizar a

atraveés da construgdo
de um programa
de computador,
normalmente e
necessdario definir as
estruturas de dados
que serdo usadas
para representar a
informacado relacionada
ao problema, e
depois descrever o
algoritmo usando as
construcoes disponiveis
na linguagem de
programacgdo escolhida.
Uma das estruturas
mais usadas € o
registro, que permite
descrever objetos
identificando atributos
destes objetos,
permitindo assim que
se trabalhe em um nivel
de abstra¢cdo maior:
ao inves de receber
varios dados de um
aluno separados, um
programa pode receber
o ‘registro’ de um aluno
(que seria um dado
que engloba as vdarias
informacgodes sobre um
aluno).

solugcdo de um problema

Desenvolver um programa
que leia os dados de
um documento de

identidade, calcule a
idade e mostre todas
as informacgodes na tela.
Ou um programa que
armazene um cadastro
de grupos de pessoas
com os seguintes dados:
nome, telefone e data

de nascimento (dia, més,
ano) e realize consultas
(como pessoas que
fazem aniversdrio em um
determinado més).

similares, por exemplo,

pode ter varias pecas,
um armdrio possui varias
gavetas etc. A ideia é
que cada elemento em
uma matriz/vetor ocupa

uma posi¢gdo. Matrizes
podem ter uma ou mais

Matrizes
unidimensionais (ou
vetores) podem ser
usados quando temos
situacgodes nas quais
queremos representar
que um determinado
objeto € composto
por varios elementos

uma turma pode ter

varios alunos; um
tabuleiro de xadrez

dimensoes.

Desenvolver um programa

resposta do vestibular e
um gabarito, verificando
para cada candidato o
seu numero de acertos.

que lé os cartoes de

(EFO7CO02)

programas
para detectar e
remover erros,
ampliando a
confiang¢a na sua
correcado.

Analisar

a andlise critica do
programa construido.

atraves da depuragdo,
que consiste em uma
andlise detalhada do
codigo e realizacdo de
testes para identificar
erros. Depuracdo
€ uma das formas

Deve-se estimular

Uma das formas é

de desenvolver
a habilidade do

pensamento critico.

disponiveis que permitem

monitorar a execugdo de
um programa, pard-lo e
reinicid-lo, ativar pontos
de parada, entre outros.

Usar aplicativos

ao programador
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Eixos da
Computacdo

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Programacdo

Projetos com
programacgado

Propriedades de
grafos

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

(EFO7C003)
Construir
solucoes

computacionais
de problemas
de diferentes
dreas do
conhecimento, de
forma individual
e colaborativa,
selecionando
as estruturas de
dados e tecnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

Uma estrutura de
dados em ciéncia
da computacdo, e
uma colecdo tanto
de valores (e seus
relacionamentos)
quanto de operacoes

(sobre os valores e

estruturas decorrentes).

E uma implementacéo
concreta de um tipo
abstrato de dado ou um
tipo de dado basico ou
primitivo.

Analisar a proposi¢do
e 0s requisitos de um
programa e identificar
qual a estrutura de
dados adequada a ser
empregada: um programa
que manipula imagens
pode manipular os pixels
dessa imagem a partir de
um vetor ou uma matriz,
um jogo no Scratch pode
armazenar a pontuacdo
dos usudrios numa lista
e salvar esses dados na
nuvem, dentre outros.

(EFO7CO04)
Explorar
propriedades
bdsicas de grafos

Grafos possuem
muitas propriedades
que podem ser Uteis

para a descoberta
de conhecimento.
Por exemplo,
comunidades virtuais
sdo caracterizadas
por uma propriedade
que se chama clique
de um grafo. Algumas
propriedades de grafos
sdo: coloracdo, cliques,
graus de vertices,
didmetro, pontes.

Analisar a estrutura
de conexdo entre os
usudrios de uma rede
social ou solucionar um
problema de entregas de
mercadorias num mapa
de cidade.
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Eixos da
Computacadao

Objeto de Conhecimento

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Estratéqgias
de solucdo de
problemas

Reuso

Habilidades
(EFO7CO05)
Criar algoritmos
Empregar
. fazendo uso da
diferentes .
. decomposicdo e do
estrategias da
N reuso No pProcesso
Computacdo

(decomposicdo,
generalizacdo
e reuso) para
construir a solugdo
de problemas.

de solucdo de
forma colaborativa
e cooperativa
e automatiza-
los usando uma
linguagem de
programacdado.

A decomposicdo
facilita o trabalho
cooperativo,
pois auxilia na
identificacdo clara
de cada subtarefa
(subproblema), que
pode ser realizada
por diferentes
equipes, bem como
da forma como
os resultados das
tarefas devem
ser combinados.
A identificacdo
precisa das
interfaces das
tarefas (entradas e
saidas) e essencial
para viabilizar a
combinacgdo das
solucoes dessas
tarefas, bem como o
reuso das mesmas.

Criar um algoritmo para organizar
um baralho por naipe e numeracgado,
seguindo as etapas: (1) Coletivamente,
dividir o problema em separar os
naipes, ordenar as cartas de cada
um dos naipes e juntar os naipes
ordenados. (2) Identificar que o
subproblema de ordenar € comum
aos 4 naipes. (3) Estabelecer a
seguinte forma de interagdo entre
os subproblemas (interfaces): (a) o
subproblema de separar os naipes
tem como entrada o baralho inteiro
(vetor de 52 posicdes) e como
resultado quatro montes (vetores de
13 posic¢oes) do baralho, um para cada
naipe; (b) os subproblemas de ordenar
0s haipes recebem como entrada um
monte de cartas do mesmo naipe
e retorna como saida esse monte
ordenado; (c) o subproblema de juntar
nos naipes ordenados tem como
entrada 4 montes de cartas e como
saida o baralho organizado. (4) Dividir
a equipe em trés grupos menores,
atribuindo a cada uma um dos
subproblemas distintos (separagdo
dos naipes, ordenagdo de um monte
do mesmo naipe e jungcdo dos montes).
(5) Coletivamente, compor as solugdes
dos subproblemas de modo a obter o
baralho organizado.

Mundo Digital

Armazenamento
e Transmissdo de
dados

Protocolos de
comunicacdo
em redes

Fundamentos
de Seguranca
Cibernetica

Entender como
os dados sdo
armazenados,
processados
e transmitidos

usando dispositivos
computacionais,
considerando
aspectos da
seguranga
cibernetica.

(EFO7CO06)
Compreender
o papel de
protocolos para
a transmissdo de
dados.

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

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

(EFO7CO07)
Identificar
problemas

de seguranca

cibernética e

experimentar
formas de
protecdo.

A utilizacdo de
sistemas e redes
de computadores
precisa respeitar

algumas
propriedades
fundamentos da
seguranca da
informagdo, como
confidencialidade,
integridade e
disponibilidade.
No entanto, essas
propriedades podem
ser ameacadas por
eventos maliciosos
ou ndo-maliciosos.
A fim de diminuir
a ocorréncia
desses eventos,
mecanismos de
protecdo podem ser
empregados.

Historias como “Todo melhor
amigo tem um melhor amigo
também” podem ser utilizadas
para demonstrar como segredos
compartilhados podem ser
espalhados. Esquemas de
criptografia atraves de um
diciondrio de codigos também
podem ser utilizados.
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Eixos da
Computacao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Cultura Digital

Seguranca e
responsabilidade

Cyberbullying

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
maneira seguraq,
etica e responsadvel,
respeitando
direitos autorais,
de imagem e as leis
vigentes.

EF0O7COO08)
Demonstrar

empatia

sobre opinides
divergentes na

web.

Nesta habilidade
considera-se a
discussdo e reflexdo
de colocar-se em
posi¢cdo do outro
e respeito em
relacdo as opinides
divergentes na
internet, como
opinides de
estilos de musica,
de filmes, de
roupas, dentre
outros. Espera-
se que o aluno
possa ser capaz
de reconhecer a
importdncia de
respeitar as opinides
diferentes da sua.

Demonstrando respeito a diferentes
opinides, por exemplo, em um debate
sobre escolhas musicais, politica,
dentre outros.

(EFO7CO009)
Reconhecer e
debater sobre
cyberbullying.

O contexto desta
habilidade € a de
proporcionar ao
aluno a reflexdo
e discussdo sobre
cyberbullying,
trazendo sua
definicdo. Além
disso, espera-se
que o aluno reflita
sobre a importdncia
de se combater
o cyberbullying
(essa pratica
de intimidacgdo,
humilhacdo,
exposicdo, dentre
outros em meio
digital).

Abordando e refletindo sobre as
caracteristicas do cyberbullying,
por exemplo, em um debate a
partir de um estudo de caso real, e
propondo ag¢des para solucionar o
problema.

no uso da
tecnologia
Uso de Impactos da
tecnologias tecnologia
computacionais digital
Producdo
digital

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

na sociedade.

(EFO7CO10)

Identificar

os impactos

a

mbientais do

descarte de pecas

de

computadores

e eletronicos,

bem como sua

relacdo com a
sustentabilidade.

Esta habilidade
sugere a reflexdo
e discussdo sobre

a relacdo da
sustentabilidade

e o impacto na

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

Refletindo sobre o descarte de
computadores e suas pecas,
por exemplo, realizando estudo
sobre o impacto das toxinas
quimicas quando os hardwares
dos computadores sdo expostos e
descartados de forma indevida.

(EFO7CO11) Criar,

documentar

e publicar, de
forma individual
ou colaborativa,
produtos (videos,

podcasts, web

sites) usando

recursos de
tecnologia.

Nesta habilidade
espera-se que
o aluno utilize
recursos e
ferramentas digitais
como editores de
video, editor de
audio, de blogs,
para produzir um
video, um audio,
uma pagina na
internet, criando
e publicando
conteudo,
individualmente e
colaborativamente.
Nesse sentido,
experimentar
diferentes recursos
e ferramentas,
inclusive integrando
um recurso de
video e um blog por

exemplo!

Detalhando o processo de
documentacdo de um projeto/
atividade, por exemplo, organizando
uma linha do tempo do projeto.
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8° ano

Eixos da
Computacao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacao da
Habilidade

Exemplos

Pensamento
Computacional

Programacado

Programacdo
com listas e
recursao

Algoritmos
classicos

Projetos com
programacado

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

(EFO8COO01)
Construir solucoes
de problemas
usando a técnica
de recursdo e
automatizar tais
solucdes usando
uma linguagem de
programacgado.

O conceito de recursdo
permite exercitar o
pensamento indutivo
na resolucdo de
problemas, ou sejaq,
recurs@o ndo deve
ser entendida como
uma questdo sintdtica
e sim como uma
forma poderosa de
resolver problemas. O
raciocinio indutivo é
muito Util na resolugdo
de problemas, pois
permite que se
trabalhe em um nivel
de abstracdo mais
elevado do que usando
raciocinio dedutivo,
O que em muitas
situacdes facilita
encontrar solugoes
(grande parte dos
algoritmos cldssicos
da Computacgdo sdo
bem mais fdceis de
compreender nas suas
versoes recursivas).

(1) Solugdo recursiva para definir
o tamanho de uma lista: “se
a lista for vazia, o tamanho &
zero, sendo o tamanho € um
mais o tamanho do resto da
lista.” (2) Solucdo recursiva
para encontrar o numero de
ascendentes de olhos azuis em
uma drvore genealdgica: Se a
arvore estiver vazia, o resultado
e zero, sendo se a pessoa da raiz
da arvore tiver olhos azuis, soma
1 ao nUmero de ascendentes de
olhos azuis por parte de pai e de
mde desta pessoaq, se ela ndo
tiver olhos azuis, o resultado € o
numero de ascendentes de olhos
azuis (por parte de pai e mde)
desta pessoa.

(EFO8CO02)
Criar solucoes
de problemas
para os quais
seja adequado
o uso de listas
para descrever

suas informacoes
e automatiza-
las usando uma
linguagem de
programacado,
empregando ou
ndo a recurs@o
como uma técnica

de resolver o

problema.

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

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

(EFO8CO03)
Utilizar algoritmos
cldssicos de
manipulag¢do sobre

Compreender
algoritmos de
manipulacdo de listas.
Para isso, os alunos
podem simular os

Simular ou programar algoritmos
de ordenacdo (Bubblesort,
Mergesort, Quicksort etc.),

insercdo, remocado, busca (linear,

listas. algoritmos ou mesmo binaria etc.), entre outros.
implementa-los.
(EFO8CO04) Uma estrutura de

Construir solugcdes
computacionais
de problemas de
diferentes areas

do conhecimento,

de forma individual
e colaborativa,
selecionando
as estruturas de
dados e tecnicas
adequadas,
aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

dados em ciéncia
da computacdo, €
uma colec¢do tanto
de valores (e seus
relacionamentos)
quanto de operacodes
(sobre os valores
e estruturas
decorrentes). E uma
implementacdo
concreta de um tipo
abstrato de dado ou
um tipo de dado basico
ou primitivo.

Analisar a proposicdo e os
requisitos de um programa e
identificar qual a estrutura
de dados adequada a ser
empregada: um programa
que manipula imagens pode
manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo no Scratch
pode armazenar a pontuagdo
dos usudrios numa lista e salvar
esses dados na nuvem, dentre
outros.
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8° ano

Eixos da . . - Explicacdo da
~ Objeto de Conhecimento Habilidades pricae Exemplos
Computacao Habilidade
O aluno deve compreender
que o paralelismo permite
a utilizacdo de diferentes
recursos para executar
partes de uma tarefa que
podem ser realizadas
simultaneamente.
Paralelismo ocorre quando
mais de uma tarefa é : - N
A partir da especificagdo
executada ao mesmo . 3
tompo, Normalments de um sistema web ndo
(EFO8CO05) ) . ! implementado ou real, os
se usa paralelismo para .
Compreender estudantes podem analisar
. melhorar o tempo de . i .
0s conceitos N . quais as funcionalidades que
Fundamentos . execucdo de uma solugdo, A -
. de paralelismo, . dependem de concorréncia ou
de sistemas N mas tambem para que e
e concorrencia e armazenamento distribuidos. A
distribuidos O Processo possa ser . , .
armazenamento/ . propria Internet e considerada
executado por varias . S :
processamento um sistema distribuido, alem
N pessoas trabalhando . N .
distribuidos. . de Aplicagdes e servigos
concomitantemente. Para X
. N baseados na Computagcdo em
construir uma solugdo
. Nuvem.
Entend usando paralelismo,
Sistemas furrld(?unmz:\:;s deve-se identificar
. o . uais partes da solugdo
Mundo Digital distribuidos e de sistemas quats p ¢
it + distribuid d sdo independentes,
interne ISt tU' oste “ podendo ser executadas
internet. simultaneamente. Pode-se
também replicar a mesma
tarefa para otimizar a
execucdo.
A internet € uma
rede composta por
muitas redes, as quais
compartilham o protocolo Usar a logica de um modelo
Internet. Essas redes em camadas e mostrar como
(EFO8CO006) sdo agrupadas em uma lingua comum pode
Entender como sistemas auténomos, ser utilizada para traduzir
Internet € a estrutura e conjuntos de redes que comunicacgoes entre 2 linguas
funcionamento possuem uma politica que ndo possuem tradutores
da internet. de operacdo comum. A (ex.: tradutores portugués-
definicdo desses sistemas inglés e inglés-espanhol >
auténomos e realizada por portugués-espanhol).
entidades que operam na
organizagdo dos recursos
da Internet.
(EFO8CO07) A perspectiva desta
Compartilhar habilidade € que o aluno
informacoes tenha a vivéncia das
por meio de redes sociais, identifique
redes sociais, seu funcionamento - -
Utilizando as redes sociais para
compreendendo como regras, cadastro, . . ~
N compartilhar informagdes, por
a sua dindmica de dentre outros aspectos .
. . ) ’ . exemplo, compartilhando com
funcionamento, operacionais. Alem disso,
outros colegas um evento ou
de forma espera-se que o aluno .
: . acontecimento.
responsavel e possa refletir sobre o uso
Entender que as avaliando sua responsavel das redes
tecnologias devem confiabilidade, sociais, discutindo etica e
ser utilizadas de considerando o | respeito ao interagir com o
Seguranca e - . . Ly T
. Redes sociais e maneira seguraq, respeito e a etica. outro em meio digital.
- responsabilidade o :
Cultura Digital "o uso da seguranca da | etica e responsavel,
tecnologia informagdo . re.speltando. Nesta habilidade - . ~
direitos autorais, . Identificando as informacdes
. . importante que o aluno .
de imagem e as leis ‘dentifique os tinos de pessoais que podem ser
vigentes (EFO8COO08) 9 P tornadas publicas, por
L. ] dados pessoais (home, . )
Distinguir os exemplo, criando uma lista de
. endereco, documento . .
tipos de dados . i N sites elencando os tipos de
i ~ de identidade) que sdo ) ..
pessoais que sdo . . . dados pessoais solicitados (ex.:
. . exigidos em diferentes . . .
solicitados em . sites de compras, jogos online,
. €SpPagos como jogos .
espacos digitais . . redes sociais, documentos
. online, redes sociais, bem . .
€ OS riscos . e imagens compartilhados
. como refletir sobre os
associados. . . com ferramentas de chatbot
riscos de compartilhar . .
de IA) e avaliando os riscos
esses dados em espagos .
. . envolvidos.
digitais como a internet.
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8° ano
Eixos da . . - Explicacdo da
~ Objeto de Conhecimento Habilidades pricae Exemplos
Computacao Habilidade
(EFO8CO09) Esper.q-se.que o] C]l.UhO
. possa discutir e analisar os e
Analisar s Identificando elementos
- termos e politicas de uso “e A m "
. criticamente . . polémicos” dessas politicas,
Redes sociais e s das redes sociais e demais . .o
as politicas . por exemplo, identificando
seguranca da plataformas, refletindo
. N de termos de . i . aspectos que podem ser
informacgado sobre suas implicacgdes, .
uso das redes melhorados para garantir a
. . . como por exemplo em -~ ST
sociais e demais . protecdo dos individuos
nossos dados pessoais que
plataformas. .
ficam armazenados.
Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de
Seguranca e .
= maneira segura,
responsabilidade " . Destaca-se nessa
etica e responsavel, - N
no uso da . habilidade a reflexdo sobre
. respeitando
tecnologia . . aspectos de seguranca
direitos autorais, . . ~
. . e privacidade que sdo
DU O COLEE importantes quando
vigentes (EFO8CO10) P av Analisando dados de
. . . utilizamos ambientes
Discutir questoes | . . . . seguranga, por exemplo,
virtuais, como jogos online, e . ~
sobre seguranca L N verificando as configuracoes-
Seguranca . . compras online, interacdo . ..
. e privacidade padrdo de privacidade para
em ambientes . em salas de conversa . -
. . relacionadas . N garantir maxima protec¢do
virtuais online, interagcdo em redes N
ao uso dos L . e tomando consciéncia das
. sociais. assim, destaca- . : -
ambientes . tecnicas e filtros utilizados na
. . se o compartilhamento
virtuais. . u escola e em casa.
de informagodes, acesso
Cultura Digital a sites da internet
que ndo sdo seguros e
desconhecidos, dentre
outros.
(1) Realizando pesquisa
na internet utilizando
palavras-chave, por
exemplo, pesquisando sobre
os rios do municipio da
escola. (2) Identificando a
relacdo entre as palavras
. (EFO8(?Oi:L) A perspectiva desta pe§qU|sadas e as respostas
Selecionar e Avaliar a it , listadas pelo buscador,
- . .~ habilidade € que o aluno
utilizar tecnologias precisdo, A por exemplo, acessando
. . A tenha a vivéncia e faca . -
computacionais relevancia, - L. as paginas indicadas e
N analise critica de fontes
Uso de s para se expressar e adequacgdo, . - observando a presenca das
. Uso critico das N de informagdes, como
tecnologias . . resolver problemas, abrangéencia . . . palavras nos resultados do
5 . midias digitais . . em jornais, blogs, canais o
computacionais analisando e vieses que . ~ buscador. (3) Identificando a
. de comunicagdo como A .
criticamente os ocorrem em . existéncia de uma ordenacdo
. . YouTube, verificando suas
diferentes impactos fontes de e (ranqueamento) nos resultados
. . ~ caracteristicas e como a .
na sociedade. informacgado . ~ da pesquisa, por exemplo,
. informacado e veiculada. .
eletronica. comparando os primeiros
dez resultados com os dez
consecutivos e discutindo
o critério de relevancia dos
resultados. (4) Comparar
esse tipo de pesquisa com os
resultados apresentados por
ferramentas de IA.
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Computacional

Programacdo programacgdo

Automatos e
linguagens
baseadas em
eventos

ou colaborativa,
selecionando

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

e colaborativa,
selecionando
as estruturas de
dados e tecnicas
adequadas,
aperfeicoando
e articulando
saberes
escolares.

Eixos da . . - Explicacdo da
. Objeto de Conhecimento Habilidades piicae Exemplos
Computacao Habilidade
Grafos e drvores podem ser
usados para representar
uma gama enorme de
informacgdes. Para que
possamos construir
(EF09CO01) programas de computador,
Criar solucdes essas estruturas precisam
de roblecr;nas ser formalizadas e
ar% oS QUaIS descritas em linguagens de | Construir um algoritmo para
ch)e'a ade quado programacdo. Grafos sdo encontrar um caminho em
Proaramacéo ° u{s,o de (?rvores estruturas que permitem um mapa (grafo), partindo de
usan?:lo ra?os o e arafos parg representar objetos e uma cidade e chegando em
drvc?res degcreverpsuas relacionamentos entre outra. Ou entdo, construir um
infOrmacdes esses objetos (como algoritmo para encontrar os
o automgtizd- redes sociais, mapas de filhos de uma pessoa numa
las usando uma cidades, a internet etc.). arvore genealogica.
linauagem de Uma drvore € um grafo com
rog ra?na &6 elementos organizados
prog gdo. hierarquicamente.
Exemplos de drvores sdo
arvores genealogicas,
organogramas, mapas
mentais, chaveamento de
times etc.
(EFO9CO02)
Construir e ConstNrU|r
. . solucdes . .
analisar solugdes combutaciondis Uma estrutura de Analisar a proposi¢cdo e os
computacionais de problemqs dados em ciéncia da requisitos de um programa e
de problemas de de Ziferentes computagdo, € uma identificar qual a estrutura
diferentes dreas dreas do colecdo tanto de valores de dados adequada a ser
do conhecimento, conhecimento. de (e seus relacionamentos) empregada: um programa
Proietos com de forma individual forma indiVidL,JCIl quanto de operacgoes que manipula imagens pode
Pensamento .

(sobre os valores e
estruturas decorrentes).
E uma implementacéo
concreta de um tipo
abstrato de dado ou um
tipo de dado bdsico ou
primitivo.

manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou
uma matriz, um jogo no Scratch
pode armazenar a pontuagdo

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

(EFO9CO003)
Usar automatos
para descrever
comportamentos
de forma
abstrata
automatizando-
os atraves de
uma linguagem
de programacgado
baseada em
eventos.

Linguagens baseadas
em eventos permitem
descrever sistemas que sdo
orientados pela ocorréncia
de eventos (como cliques
de mouse, pressionamento
de alguma tecla, sinal
de algum sensor). Este
tipo de linguagem tem
muitas aplicagdes como
por exemplo, o projeto de
interfaces ou aplicagcdes
de robotica. Para se
desenvolver um programa
orientado a eventos, e
muito Util construir como
primeiro passo uma
especificagdo abstrata do
sistema usando autématos
(ou sistemas de transicao),
que sdo modelos que
representam os estados
do sistema e as transicoes
possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

acionados a partir da leitura de

Modelar o comportamento de
um robo utilizando autématos,
descrevendo eventos

Seus sensores.
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Eixos da
Computacadao

Objeto de Conhecimento

Habilidades

Explicacdo da
Habilidade

Exemplos

Mundo Digital

Entender os
fundamentos
de sistemas
distribuidos e da
internet.

(EFO9CO04)
Compreender o
funcionamento
de malwares e
outros ataques

ciberneticos.

Software malicioso,
ou malware, sdo
programas nocivos que
obtém acesso ilegal a
dispositivos digitais.
Eles podem acessar um
computador ou dispositivo
por meio de anexos de
e-mail, pen drives ou
sites desprotegidos. O
malware pode invadir um
computador e causar
estragos. Esses programas
podem desacelerar um
dispositivo, enviar e-mails
de spam ou até mesmo
roubar ou excluir dados
pessoais. O malware &
classificado com base em
como entra no computador
e no que faz quando estad
la. Alguns exemplos de
malware sdo: virus, worms,
rootkits, spyware, trojans,
backdoors, ransomware,
entre outros.

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

(EFO9CO05)
Analisar
técnicas de
criptografia para
armazenamento
e transmissdo de
dados.

A criptografia € o processo
de pegar uma mensagem
e tornda-lailegivel para
todos, exceto para
a pessod a quem se
destina. Historicamente,
a razdo mais popular
para criptografar
informacodes era permitir
a comunicacdo entre
lideres militares, espidoes
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,
e usado para manter
o dinheiro dos clientes
seguro durante as
transacgoes.

(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 importdncia do trafego de
informacodes criptografadas
nas redes, por exemplo, em
relacdo a dados como senhas
e informacodes bancdrias das
pessoas. (3) Discutindo o papel
historico da criptografia, por
exemplo, na comunicacdo de
informacoes sigilosas durante
a Segunda Guerra Mundial.

Cultura Digital

Sistemas Sequranca
distribuidos e ] 9 , .9
) cibernetica
Internet
ran )
e ¢ae Tecnologia
responsabilidade . .
digital e
no uso da ,
) sociedade
tecnologia

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

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

Espera-se que o aluno
utilize recursos digitais
para analisar problemas
sociais de seu cotidiano,
como por exemplo em
pesquisa, comparacdo de
informacgdo, documentacgdo
da pesquisa, seja em
sua cidade ou estado,

Apresentando propostas/
solugdes para problemas
de sua cidade ou bairro, por
exemplo, usando um forum ou
um recurso digital aberto para
expressar suas ideias.

solucoes. .
propondo solugdes a esses
problemas.
(EFO9COO07)
Avaliar

aplicacdes e
implicacoes
politicas,
socioambientais
e culturais das
tecnologias
digitais
para propor
alternativas
aos desafios
do mundo
contempordneo,
incluindo aqueles
relativos ao
mundo do
trabalho.

Importante nessa
habilidade que o aluno
possa refletir, discutir as
diversas aplicacdes das
tecnologias em nosso
cotidiano, considerando
propor solugcdes aos
desafios da atualidade do
ser humano em qualquer
area, como por exemplo
no meio ambiente, na
saude, na economia,
acessibilidade, transporte,
dentre outros.

Analisando o surgimento de
novas profissdes a partir dos
avangos tecnologicos e os
impactos socioeconémicos
derivados, por exemplo,
realizando um estudo sobre
as profissdes que existiram
no passado e as que existem
hoje, e criando conjecturas
sobre profissdes que
deverdo se extinguir devido a
automatizacdo, além de novas
profissdes que poderdo surgir
no futuro.




9° ano

Cultura Digital

Discutir como
a distribuicdo
desigual de
recursos de

Tecnologia
digital e computacdo em
sociedade uma economia

global levanta
questdes de
equidade, acesso

Entender que as
tecnologias devem
ser utilizadas de

acesso as tecnologias
pelas pessoas e seus
impactos na igualdade,
desenvolvimento
sustentadvel, e poder,
como por exemplo sobre
os custos de determinada
tecnologia e quem pode
comprd-la, trazendo assim
questdes como pobreza,
acesso ao poder, dentre
outros.

Eixos da . . - Explicacdo da
Computacéio Objeto de Conhecimento Habilidades Habilidade Exemplos
Nesta habilidade
espera-se que o aluno
(EFO9COO08) possa refletir sobre o

Pode-se organizar um painel

online que compare diferentes
tecnologias, seus custos e seus
impactos no cotidiano do ser

humano.

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

(1) Apresentando a definigcdo
de direito autoral e explorando
questdes relacionadas a esse
tema, por exemplo, discutindo
sobre download de musicas e
filmes na web. (2) Discutindo

sobre direito autoral de
musicas e filmes e sobre a
pratica de pirataria

computacionais

Seguran.g.a © maneira seguraq, e poder.
responsabilidade " .
etica e responsavel,
no uso da .
tocnologia respeitando
direitos autorais,
de imagem e as leis (EFO9CO09)
vigentes. Criar ou utilizar
conteudo em
Autoria em meio meio digital,
digital compreendendo
questoes eticas
relacionadas a
direitos autorais
e de uso de
imagem.
(EFO9CO010)
Avaliar a
Selecionar e veracidade,
utilizar tecnologias credibilidade e
computacionais relevancia da
Uso de. Sualiahee el para se expressar e mformggqo em
tecnologias X . resolver problemas, | seus diferentes
informacado .
analisando formatos,

sendo capaz
de identificar
O proposito
pelo qual foi
disseminada.

criticamente os
diferentes impactos
na sociedade

Nesta habilidade o aluno
terd a perspectiva de
refletir e discutir sobre
o papel da informacgdo

que circula em diferentes

formatos (fisico ou digital),
analisando se é veridico,
se tem credibilidade, sua
importdancia e relevancia,

bem como relacionando a

intencdo dessa informacdo

e sua circulacdo. Analisar

informacodes geradas por

IA.

Propondo a reflexdo de valores

e atitudes responsaveis
relacionadas ao uso de
dados em ambiente digital,
por exemplo, trabalhando
com fake news e deepfake,
diferenciando informacgdes
falsas e verdadeiras ou
verificando para validar a
informacdo gerada por IA.
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de solucdo de Decomposicdo

problemas

(decomposicdo,
generalizacdo
e reuso) para
construir a solugdo
de problemas

de decomposicdo
e automatizar
tais solucdes
usando uma
linguagem de
programacgado.

do problema original.
Algumas vantagens
da decomposicdo
sdo: permitir uma
melhor organizacgdo e
visualiza¢do do problema
e da solucgdo; facilitar
o trabalho em grupo;
permitir que possamos
reutilizar as solugcdes dos
subproblemas em outros
problemas.

Eixos da . . - Explicacdo da
“ Objeto de Conhecimento Habilidades prcae Exemplos
Computacao Habilidade
(EF69COO01) Para engontrar uma Para encontrar uma carta
e carta do tipo As em um .
Classificar . do tipo As em um baralho,
. . baralho, precisa-se de um .
informacgoes, . precisa-se de um baralho
baralho (lista de cartas) e, .
agrupando-as , . (lista de cartas) e, o resultado
. ~ o resultado e uma carta; ,
Tipos de dados em colecoes . e uma carta; para calcular a
i para calcular a media das .y
(conjuntos) e media das provas dos alunos
. provas dos alunos de uma .
associando cada ) . de uma turma, precisa-se da
~ turma, precisa-se da lista .
colecdo aum lista de provas dos alunos, e o
" , de provas dos alunos, e o . .
tipo de dado'. ) ’ resultado e um numero.
resultado € um numero.
. Existem diferentes
Construir e (EF69C002) linguagens de
analisar so.luc;o.es Elaborar programacdo que podem
computacionais algoritmos ser usadas para descrever .
de problemas de . . Calcular a media de notas
. , que envolvam algoritmos em diferentes de uma turma em uma dada
diferentes areas instrugoes niveis de abstragdo, discioling e informar se o
do conhecimento, | sequenciais, de | como linguagens visuais, resultadpo ostd acima da média
de forma individual | repeticéo e de orientadas a objetos, do coldaio
Programacéio ou colqboratlva, selecdo usando funcionais, entre outras. gio.
selecionando uma linguagem Uma ou mais linguagens
as estruturas de | e programagcéo. | podem ser escolhidas para
dados adequadas serem adotadas.
(registros, matrizes,
listas e grafos),
aperfeicoando e E importante que se
. articulando saberes consiga expressar a
Linguagem de %
N escolares. solucdo do problema
Programacao . A
(algoritmo) em portugués,
compreendendo que o Desenvolver um programa que:
Pensamento (EF69CO03) prog.rafna € apenas u.ma (1) “Se o ponteiro <~:Io mou§e
Computacional D descri¢do deste algoritmo | tocar no animal entéo o animal
escrever . .
. em uma linguagem de andara 10 passos, 10 vezes
com precisdo = i w o .
. programacdo. O aluno seguidas.” (2) “Dada uma pilha
a solucdo de . . .
precisa entender que de cartas, se a pilha estiver
um problema, . , . . ~ .o
. O mais importante € a vazia, dizer que ndo ha as; se
construindo o N . L .
construcdo do algoritmo. a primeira carta for um as,
programa que .y . . p . .
e Notem que a ideia aqui dizer que ha as na pilha, sendo,
- . ndo € apenas descrever remover a primeira carta e
solucdo descrita. . . 4 e n
as linhas de codigo em verificar se ha as no resto da
portugués, mas sim pilha.”
descrever em um alto
nivel de abstracdo como o
problema e resolvido.
Decomposicdo € uma das
principais técnicas de
resolucdo de problemas,
onde um problema & Decompor o problema
dividido em subproblemas, de desenhar imagens em
(EF69CO04) 0s quais sdo resolvidos SprrOble,rTTClS de desenhar
. independentemente, formas badsicas, compondo
Empregar Construir . 8 N N .
i N e cujas solugodes sdo as solugdes por meio de
diferentes solucgdes de . . .
. combinadas para operacoes sobre imagens
estrategias da problemas . N . .
. N . construir a solucdo (sobrepor, posicionar ao
Estrategias Computacdo usando a tecnica
lado etc.). Decompor o

problema de desenhar uma
casa em subproblemas de
desenhar poligonos reqgulares
(retdngulos, quadrados,
triGdngulos), compondo essas
formas com as operagdes
sobre imagens (rotacdo,
sobreposicdo etc.).
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Eixos da . . - . . -
Computacéo Objeto de Conhecimento Habilidades Explicacao da Habilidade Exemplos
(EF69CO05)
Identificar . .
0S FECUrSOS Definir problemas e uma
oL INSUMOS habilidade muito importante,
NEeCESSArios pois € o primeiro passo da
T solucgdo. A definicdo de um
a resolu go problema se dd identificando Para encontrar um As em
de roblecr}nas quais sdo os tipos de entradas um baralho, precisa-se
berF:\ como os’ necessdarias (insumos/ de um baralho (lista de
resultados informacgdes) e qual o tipo cartas) e, o resultado é
esperados da saida. Como a solugdo uma carta; para calcular
(sF:Jidas) (algoritmo) deve ser genérica, a media das provas dos
determinar’mdo se define um problema em alunos de uma turma,
os respectivos termos dos tipos das entradas precisa-se da lista de
tinos dpe dados e saida. O objetivo aqui NAO é provas dos alunos, e o
o epstabelecend;) propor solucdes de problemas, resultado € um numero.
Empregar e sim definir o que é necessdrio
diferentes i g resolvé-los e qual serd o
estratégias da umalrelacdo resultado esperado.
Pensamento Estrqteglqs o Computacf:oLo entre entrada e
. de solucdo de Generalizacdo (decomposicado, saida
Computacional . N .
problemas generalizacdo
e reuso) para (EF69C0O06)
construir a solugcdo Comparar
de problemas diferentes casos |dealmente, um algoritmo é
particulares uma solugdo generica: ele
(instdncias) de um resolve vdrias instdncias de :
Comparar diferentes
mesmo problema, um problema. Por exemplo, e A
. e . instancias do problema
identificando as um algoritmo que calcula a ,
. e a.- , de calcular a area de um
semelhancas e | media aritmetica de 2 numeros N . e
. retanqgulo, identificando
diferencas entre resolve este problema para .
. . que o que varia entre elas
eles, e criar um qualquer par de numeros (que N .
. ~ A . sdo as medidas da base e
algoritmo para | s@o as instancias do problema). . .
. da altura e, por fim, criar
resolver todos, Para descrever um algoritmo de .
. . .. um algoritmo para calcular
fazendo uso forma generica, € necessario ,
. . a area de qualquer
de variaveis dar nomes as entradas do retdnaulo
(parGmetros) algoritmo. Esses nomes sdo guto.
para permitir o chamados de varidveis ou
tratamento de parGmetros do algoritmo.
todos os casos de
forma genérica.
O processo de transmissdo
(EF69COQ07) gle dqdosNenvolve em dividir a Utilizar os alunos como
informagdo em pedacgos para .
Entender o . . i eles fossem equipamentos
que ela seja mais facilmente .
processo de . , de transmissdo, passar
. enviada atraves da rede de
transmissdo de . N uma frase em pedacgos de
comunicagdo. Esses pedacos :
dados, como . g , papel e orientar alguns
. N sdo transmitidos atraves de .
a informacado . deles inicialmente a
Fundamentos . caminhos compostos por
. e quebrada . . entregarem sempre seu
de transmissdo diferentes equipamentos.
em pedacos, . . . pedaco de papel e em um
de dados . Finalmente, a informacgdo -
transmitida em & remontada no destino. Ao segundo momento a ndo
pacotes atraves ser dividida. problemas j ve entregar o pedaco. Depois
Entender como de multiplos ' P mesq pode ser avaliado como
os dados séo . ocorram na transmissdo em
equipamentos, e alauns pedacos da informacdo a mensagem chega no
qrmazenqgos, reconstruida no pgoden?ser golucionqdos pglo ' | destino nestas diferentes
processados ino. _ icoes.
Armazenamento e transmitidos destine reenvio de pedacos faltantes, condigoes
Mundo Digital | e Transmissdo de usando dispositivos corrompidos, ou fora de ordem.
dados computacionais,
considerando O gerenciamento de dados
aspectos da e frequentemente realizado
seguranca (EF69CO08) atraves do conceito de arquivo.
cibernética. Compreshder e Neste contexto, os arquivos
1 . sdo criados considerando
utilizar diferentes . .. - . ;.
formas de alguma logica interna e Utilizar um arquivo fisico
armazenar armazenados em memoria para simular um sistema de
Gestdo de mani ular’ secunddria. Posteriormente, arquivos e realizar agdes
dados com F:Jcta’r esses arquivos podem ser de manipulacdes das
o reCFZJ erar recarregados a fim de seus diversas pastas, realizando
ar uiSOS dados serem utilizados ou analogias com os arquivos.
docu?nento’s o mesmo editados. Finalmente,
metadados 0s arquivos podem ser
) compactados para diminuir o
espacgo ocupado na memoria
secunddria.
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oS conceitos

o tempo de execugdo de

Eixos dq~ Objeto de Conhecimento Habilidades Explicacdo da Habilidade Exemplos
Computacadao
O aluno deve compreender
que o paralelismo permite
a uvtilizacdo de diferentes
recursos para executar
partes de uma tarefa que
podem ser realizadas
simultaneamente. Paralelismo | A partir da especificagdo
ocorre quando mais de uma de um sistema web
tarefa € executada ao mesmo ndo implementado ou
(EF69CO0O09) tempo. Normalmente, se usa real, os estudantes
Compreender paralelismo para melhorar podem analisar quais

as funcionalidades que

criticamente

os diferentes
impactos na
sociedade.

producdo dos
recursos bem
como aspectos
ligados &
obsolescéncia e a
sustentabilidade.

de producdo da tecnologiaq,
seus usos no cotidiano do ser
humano e os impactos no meio
ambiente.

Fundamentos . ~ . N
de sistemas de paralelismo, uma solugcdo, mas tambem dependem de concorrencia
o concorréncia e para que o processo possa ou armazenamento
distribuido .. o .
armazenamento/ ser executado por varias distribuidos. A propria
processamento pessoas trabalhando Internet € considerada um
distribuidos. concomitantemente. Para sistema distribuido, alem
construir uma solugdo usando de Aplicacgdes e servigos
paralelismo, deve-se identificar | baseados na Computacgdo
Entender os . tes d lUCEO SE N
Sistemas fundamentos quais partes da solugdo sdo em Nuvem.
Mundo Digital distribuid de sist independentes, podendo ser
undo Ligita 'S, r’lc vl ?CS € di te.slsldemasd executadas simultaneamente.
Interne IStr tUI os;:e a Pode-se também replicar a
Internet. mesma tarefa para otimizar a
execucdo.
A internet € uma rede .
. Usar a logica de um
composta por muitas redes,
. . modelo em camadas
as quais compartilham o
rotocolo Internet. Essas redes & mostrar como uma
(EF69C010) pro? e lingua comum pode ser
sdo agrupadas em sistemas o .
Entender como R . utilizada para traduzir
: autonomos, conjuntos de redes . N
Internet e a estrutura e o comunicagoes entre 2
. que possuem uma politica de , ~
funcionamento ~ N linguas que ndo possuem
. operacdo comum. A definicdo
da internet. . R tradutores (ex.: tradutores
desses sistemas autonomos A o 1A A
, . . portuguées-ingles e ingles-
e realizada por entidades que A
. - espanhol » portuguées-
operam na organizagdo dos
espanhol).
recursos da Internet.
Como exemplo o professor
Entender que as Nesta habilidade € importante poderd organizar um
: (EF69CO11) " "
tecnologias devem Abresentar destacar as formas de Escape Room”, em
ser utilizadas ch))nduta o comunicacgdo na internet, em que sdo apresentadas
Seguranca e . de maneira . foruns, em sites, em redes situacdes de condutas
= Tecnologia - linguagem L . ) .
responsabilidade . . segura, etica i sociais, considerando a inapropriadas em
digital e , apropriadas ao i .. . .
no uso da , e responsavel, . empatia, os direitos e deveres, ambiente digital, e os
. sociedade . se comunicar em . . ; .
tecnologia respeitando . . as leis como o marco civil. alunos precisam criar
.. . ambiente digital, , "
direitos autorais, . Importante que o aluno possa | saidas baseadas na etica
. considerando a . A :
de imagem e as Ly . refletir sobre as consequéncias | e mudancgas nas atitudes
.. etica e o respeito. . .
leis vigentes. de sua conduta online. para conseguir escapar da
sala.
Cultura Digital
(EF69CO0O12)
: Analisar o :
Selecionar e Importante aqui o aluno
- . consumo de . . .
utilizar tecnologias . identificar e refletir sobre o ;
. . tecnologia na . . O professor podera
computacionais . caminho e impactos em que .
sociedade, . . elaborar um jogo que
para se expressar a producdo da tecnologia .
. compreendendo . demonstre os caminhos
Uso de Tecnologia e resolver o tem em nossa sociedade. i
i .. criticamente . da tecnologia, sua
tecnologias digital e problemas, . Assim, espera-se que o N
X . - . o caminho da . producdo e seu descarte,
computacionais | sustentabilidade analisando aluno reconheca a cadeia

considerando tomadas de
decisdo pelo aluno do que
fazer durante o jogo.
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Ensino médio ¢

Para o Ensino Médio, recomenda-se que a
Educacao Digital e Midiatica seja incorpo-
rada de forma articulada a Formacao Geral
Basica (FGB) e aos Itinerarios Formativos (IF).
Essa integracao pode ocorrer de maneira
transversal entre as demais areas do conhe-
cimento e/ou como componente curricular
especifico, assegurando que as praticas digi-
tals contemplem os trés eixos estruturantes
e promovam competéncias como analise
critica, criatividade, resolucao de problemas
e atuacao ética no ambiente digital.

Na FGB, sugere-se a implementacao trans-
versal, articulando as competéncias e habi-
lidades da Educacao Digital e Midiatica aos
demais componentes curriculares, de modo
a enriguecer o processo de aprendizagem.
Nos IF, o foco deve estar no desenvolvimen-
to do uso critico, ético e criativo das tecno-
logias digitais. Os itinerarios constituem es-
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paco privilegiado para o aprofundamento
dessas competéncias, especialmente por
meio de projetos interdisciplinares que dialo-
guem com diferentes areas do conhecimen-
to. Nesse caso, sugere-se a implementacao
por componente curricular especifico.

Para garantir a efetiva integracao curricular, &
fundamental que as redes de ensino plane-
jem suas matrizes considerando os direitos
de aprendizagem, bem como assegurando
coeréncia pedagdgica, diversidade de oferta
e condicdes estruturais adequadas, incluin-
do infraestrutura, conectividade, recursos
tecnoldgicos e formacao docente.




A BNCC estabelece 7 competéncias gerais para a Computacao no Ensino Médio, sao elas:




Organizador curricular

No Ensino Médio, com organizacao por area do conhecimento, espera-se que as competéncias
e habilidades sejam desenvolvidas e consolidadas ao longo de toda a etapa. A organizacao das
habilidades por etapa possibilita maior flexibilizacao na distribuicao equilibrada dos conteudos
de Computacao entre as séries, garantindo progressao e continuidade. Diferentemente das
etapas anteriores, a énfase aqui nao esta em conteudos especificos, mas no desenvolvimento

Integral do estudante no Ensino Médio.

Na sequéncia, apresenta-se o organizador curricular do Ensino Médio. A primeira coluna traz a
competéncia especifica; a segunda, a habilidade correspondente; a terceira explicita a habili-
dade em termos conceituals; e a quarta amplia a explicacao com exemplos de praticas peda-

gogicas possivels.

Organizador Curricular da Educacao Digital
e Midiatica para etapa do Ensino Meédio

Competéncia
Especifica

Habilidade

Explicacdao da Habilidade

Exemplos

Compreender as
possibilidades
e os limites da
Computacgdo para
resolver problemas,
tanto em termos de
viabilidade quanto
de eficiénciaq,
propondo e
analisando
solucoes
computacionais
para diversos
dominios do
conhecimento,
considerando
diferentes
aspectos.

(EM13CO01) Explorar
e construir a solugdo
de problemas por
meio da reutilizacdo
de partes de solugdes
existentes.

Considerando que esta habilidade
ja vem sendo trabalhada desde o
Ensino Fundamental, nesta etapa
serdo trabalhados principalmente dois
topicos (i) pelo lado mais pratico, deve
ser enfatizado o reuso de codigos de
bibliotecas, (ii) pelo lado conceitual, deve-
se trabalhar a construcdo da solucdo
atraves da comparacgdo (transformando)
do problema a ser resolvido com outros
problemas jd solucionados, e assim
reusando (e eventualmente adaptando) as
solucdes existentes.

Utilizagdo de bibliotecas de
codigo com linguagens de
programacdo textuais, uso de
GitHub para elaborar solugcdes
colaborativamente. Utilizar I1A
para comparar linguagens de
programacdo textuais.

(EM13CO02) Explorar
e construir a solugdo
de problemas por
meio de refinamentos,
utilizando diversos
niveis de abstracdo
desde a especificacdo
ate a implementacado.

Aplicar boas praticas da Engenharia
de Software, tanto para construir uma
solucdo usando niveis de abstragdo
diferentes partindo da defini¢cdo dos
requisitos, especificacdo, projeto e
implementacdo (refinamento vertical),
quanto para fazer a evolugdo do sistema
partindo de um prototipo e inserindo
gradualmente as funcionalidades
desejadas até chegar ao sistema
completo (refinamento horizontal).

Representar problemas
delimitados em conjunto com
outras dreas, como na Biologia, e
partir de esboc¢o geral para niveis
crescentes de detalhamento,
utilizando, inclusive, |A nesse
processo.

(EM13CO03)
Identificar o
comportamento dos
algoritmos no que diz
respeito ao consumo
de recursos como
tempo de execucgdo,
espaco de memoria e
energia, entre outros.

Conhecer os principios da complexidade
de algoritmos, identificando as principais
classes de funcdes que descrevem o
consumo de recursos (tempo, espaco,
energia) por algoritmos. Essas classes sdo
caracterizadas por fungdes estudadas
na Matematica no Ensino Media
(polinomiais, logaritmicas, exponenciais).
E importante compreender, por exemplo,
que um algoritmo que executa em
tempo polinomial € mais eficiente que
um que executa em tempo exponencial.
Esse tema e relevante na pratica, pois
varias tecnicas de criptografia usadas
em bancos, sistemas de elei¢cdo etc., se
baseiam no fato de que determinados
problemas ndo tém solugdo algoritmica
eficiente conhecida.

Testes de programas com
solugcdes corretas, mas
que geram tempo inviavel
de execucdo, ou utilizam
memoria em quantidade
maior do que disponivel
na maquina. Exemplificar
programas com tempo de
execucgdo exponencial, linear,
quadratico e logaritmico.
Mostrar esquemas de
criptografia reais que usam
fatoracdo de numeros
grandes (produto de dois
numeros primos grandes), ou
seja, com mais de 30 digitos.




Exemplos

como uma forma
de generalizacdo
na construcdo de
programas, permitindo
que algoritmos
sejam entradas ou
saidas para outros
algoritmos.

Compet'e.ncm Habilidade Explicacao da Habilidade
Especifica
(EM13CO04)
Reconhecer Pode-se construir programas que
o conceito de manipulam ou geram outros programas. Construcdo de scripts em um
metaprogramagdo Isto se chama metaprogramagdo. Com sistema operacional capazes
de gerar outros scripts de

isto, se pode obter programas muito mais
flexiveis, que podem ser utilizados em
diversos contextos. Do ponto de vista
teodrico, o conceito € importante para
analisarmos os limites do que pode ser
resolvido com programas de computador
(teoria da Computabilidade).

um programa que aplica um outro

execucdo. Outro exemplo seria

programa (calcular tamanho,
trocar nome etc.) em varios
arquivos de uma mesma pasta.

Compreender as
possibilidades
e os limites da
Computacgdo para
resolver problemas,
tanto em termos de
viabilidade quanto
de eficiénciaq,
propondo e
analisando
solucodes
computacionais
para diversos
dominios do
conhecimento,
considerando
diferentes
aspectos.

(EM13COQ0S5)
Identificar os limites
da Computacdo
para diferenciar o
que pode ou ndo
ser automatizado,
buscando uma
compreensdo mais
ampla dos limites
dos processos
mentais envolvidos
na resolucdo de
problemas.

Existem problemas que ndo tém solucdo
computacional, o exemplo cldssico &

o Problema da Parada. A existéncia
de uma solugdo para este problema
levaria a um paradoxo. Isso mostra que
os computadores ndo sdo (e nunca
serdo) capazes de resolver qualquer
tipo de problema. Vdrios problemas
chamados ndo-computaveis tém
relacdio com programas que analisam
outros programas (e, portanto, se forem
analisar eles proprios, pode-se chegar a

paradoxos).

Possui relacdo direta com
(EM13MAT315). Mostrar
paradoxos como o Paradoxo de
Mentiroso, para explicar o que &
um paradoxo e relacionar com o
problema da Parada (que gera
o paradoxo que um programa
para se somente se ele proprio
ndo parar). Uma consequéncia
da ndo existéncia de solucdo
computacional para o problema
da parada € que ndo € possivel
construir um programa que
faz andlise de programas para
determinar se a execucdo destes
programas necessariamente
termina. Pode-se entdo discutir
se ha limites para a inteligéncia
humana, a exemplo dos limites
da computacgdo.

(EM13COO06) Avaliar
software levando
em consideracdo

diferentes
caracteristicas e
metricas associadas.

A ideia desta habilidade e fazer com que
os estudantes possam realizar avaliagdo
de software, atraves da adogdo de
caracteristicas (eficiéncia, usabilidade,
portabilidade, correcdo, seguranca,
privacidade, referenciais éeticas,
entre outras) e métricas associadas,
embasando cientificamente as suas
escolhas, em contextos diversos de uso
dessas ferramentas computacionais.

Dados sistemas desenvolvidos
para um mesmo proposito por
diferentes grupos de uma turma
de estudantes do Ensino Medio,
definir criterios relevantes,
classificd-los em niveis de
importdncia, avaliar os sistemas
e fazer uma discussdo critica
comparando os resultados das
avaliagdes dos sistemas.

Analisar
criticamente

artefatos
computacionais,
sendo capaz de
identificar as
vulnerabilidades
dos ambientes
e das solugoes
computacionais
buscando garantir
a integridade,
privacidade, sigilo
e seguranca das
informacades.

(EM13CO07)
Compreender
as diferentes
tecnologias, bem
como equipamentos,
protocolos e
servigos envolvidos
no funcionamento
de redes de
computadores,
identificando suas
possibilidades
de escala e
confiabilidade.

Redes de Computadores como a Internet
funcionam a partir de um conjunto de
equipamentos (ex.: bases Wi-Fi, switches,

roteadores, firewalls) que realizam
operacgoes especificas e complementares.
A comunicacgdo entre os equipamentos
de rede entre si e com os equipamentos
dos usuadrios (ex.: computadores, smart
TVs, smartphones, tablets, consoles
de videogame) acontece atraves de

informacgdes devem ser trocadas de forma
que a rede funcione de forma adequada.
Alem dos aplicativos que sdo executados
nos equipamentos dos usudrios (ex.: jogos
online, navegadores Web), existem outros
softwares que sdo executados dentro da
rede para oferecer servigcos aos usudrios

enderecos IP, bloqueio de ataques). Esta

apropriadamente administrado para que

aos olhos dos usuarios

protocolos de comunicac¢do que regem quais

(ex.: traducdo dos nomes de maquinas para

diversidade de equipamentos, protocolos e
servigcos cria um ambiente sofisticado pela

quantidade de elementos, e que precisa ser

as redes de computadores apresentem um
comportamento suficientemente confiavel

Estudo sobre como

equipamentos de rede sdo
fisicamente interconectados,
formando diferentes topologias
de rede. Observacdo atraves
de analisadores de pacotes
do trafego de rede gerado

pela comunicag¢do entre

equipamentos de rede,
para observar exemplos de
diversos protocolos. Habilitar
e desabilitar servicos de rede
para observar, no equipamento

dos usuarios, como as

aplicagdes se comportam
diante da auséncia de servicos
de rede importantes. Nos
equipamentos do usudrio,
mostrar como sdo formados
os enderecos |IP e como eles
s@o traduzidos para nomes de
maquinas (ex.: www.google.
com). Emular um ataque na
Internet e demonstrar como
a existéncia de um firewall
permite bloquear o ataque e
proteger o usuario.




computacionais,
sendo capaz de
identificar as
vulnerabilidades
dos ambientes

e das solugoes
computacionais
buscando garantir
a integridade,
privacidade, sigilo
e seguranca das
informacoes.

como mudangas na
tecnologia afetam a
seguranc¢a, incluindo

privacidade e dados
reportando suspeitas

e buscando ajuda em
situacdes de risco.

Nnovas maneiras
de preservar sua

pessoais online,

Competéncia - : - -
petel Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Especifica
Analisar
criticamente Esta habilidade visa a preparar os
artefatos (EM13CO08) Entender estudantes para fazer andlise critica

sobre as tecnologias a que tém acesso
(redes sociais, e-mails, ferramentas de
e-commerce, formuldrios para cadastro
em medio digital etc.), sendo capaz de
identificar, a cada atualizacdo, os riscos

a que estdo expostos, seja por meio
do compartilhamento de informacgdes

pessoais desnecessdrias ou sensiveis
Ou na interagcdo com pessoas oU grupos
desconhecidos e saber como se proteger
e denunciar situacoes suspeitas.

Estudo de casos de perfis falsos
ou perfis artificiais para coleta
de informacdes pessoais.

Analisar situacodes
do mundo
contempordneo,

tecnologias digitais,
sua presenca e formas
de uso, nas diferentes
atividades no mundo

(EM13C0O09)
ldentificar

do trabalho.

Esta habilidade visa a conduzir os
estudantes a percepcdo de quais sdo
as ferramentas disponiveis no universo

laboral e como cada uma delas pode
ser utilizada para resolver determinado
problema. Saber utilizar, por exemplo,
ferramentas de produtividade para
entender o fluxo de um projeto ou para
organizar processos, compreender como
uma planilha eletronica pode otimizar
determinados controles e gerar graficos
para melhor compreender cendrios,
saber utilizar software ou impressora
3D para produzir prototipos, recursos
para editoracdo grafica, organizacdo de
banco de dados etc. No contexto desta
habilidade tambem deve-se trabalhar
para que os estudantes sejam capazes
de identificar os diferentes hardwares
disponiveis, sua necessidade e efetividade
para diferentes contextos laborais,
analisando questoes de custo X beneficio,
condicoes de instalacdo, acessibilidade
etc.

Ser capaz de identificar quais

ferramentas resolveriam cada

problema; exemplo do trator,
impressora 3D, ferramenta.

selecionando
técnicas
computacionais
apropriadas para
a solucdo de
problemas.

(EM13C010)
Conhecer os
fundamentos da

Inteligéncia Artificial,
comparando-a com a
inteligéncia humana,

analisando suas
potencialidades,
riscos e limites.

A Inteligéncia Artificial (IA) refere-se

a sistemas ou maquinas que imitam
a inteligéncia humana para executar
tarefas e tomar decisdes. A grande
contribuicdo da IA € a automatizagdo de
diversas tarefas cognitivas. Poréem, o uso
indiscriminado e irresponsavel dessas
tecnologias pode ter consequéncias

graves.

Algoritmos de recomendacado
de plataformas de streaming
e outras sdo normalmente
implementados usando
técnicas de inteligéncia
artificial. Analisar
criticamente como
esses algoritmos podem
influenciar o usuadrio dessas
plataformas. Apos, construir
e avaliar pequenos sistemas
de recomendacdo.

(EM13CO11) Criar
e explorar modelos
computacionais

simples para simular

e fazer previsoes,
identificando sua
importancia no
desenvolvimento
cientifico.

Usar diferentes ferramentas de
modelagem e simulagdo computacional
para analisar sistemas simples e fazer
previsoes. Este tipo de modelagem
envolve conceitos de probabilidade e

estatistica.

Construir modelos de
simulacdo simples para
avaliar consumo de energia
de uma casa ao longo do
tempo; envelhecimento da
populacdo; crescimento da
populacdo; valorizagdo de
cripto moedas.
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Competéncia

g Habilidade Explicacao da Habilidade Exemplos
Especifica
Ciéncia de dados € uma drea visa a
(EM13C0O12) extracdo de conhecimento a partir de
Produzir, analisar, dados. Isso pode ser feito por diferentes - -
. : : Analise e previsdo de
gerir e compartilhar processos apoiados por ferramentas
. o . . . . comportamento de compra
informacoes a partir computacionais, por exemplo planilhas, . : :
- de clientes a partir de perfis
de dados, utilizando bancos de dados, ferramentas
. A . . de compras passadas.
principios de ciencia estatisticas, ferramentas baseadas em
de dados. padroes e técnicas de aprendizado de
madquina, entre outras.
Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para fazer pesquisas eficazes,
em bases de dados digitais, sendo capaz
(EM13CO0O13) de criar e utilizar palavras-chave, fazer
Analisar e utilizar as uso de filtros em buscadores avancados
. . e . : . Estudo de metadados em
diferentes formas e identificar a origem da informacgado L
o e e . . . documentos digitais e
de representacdo e (por qual instituicdo e/ou sujeito ela foi : A
: i . gerenciadores de referencias
consulta a dados em publicada). Analisar tambem como essas s s
Construir bibliograficas.

conhecimento
usando tecnicas
e tecnologias
computacionais,
produzindo
informacado e/
ou artefatos de
forma criativa,
com respeito as
questoes legais,
que proporcionem
experiéncias para
si e os demais.

formato digital para
pesquisas cientificas.

informacgdes aparecem em ambientes
para consulta, sendo capaz de identificar
o modus operandis dos sistemas
que determinam a sua relevancia ou
prioridade.

(EM13CO14) Avaliar
a confiabilidade
das informagdes

encontradas
em meio digital,
investigando seus
modos de construcdo
e considerando a
autoria, a estrutura
e o proposito da
mensagem.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para analisar as informacodes
encontradas em meio digital sendo
capaz de identificar a confiabilidade da
informacgdo, o quanto ela & atual, por
quem ela foi produzida (institui¢do e/ou
sujeito), qual a relagcdo da mensagem com
a visdo deste(s) autor(es) e a originalidade
do texto

Avaliacdo sobre a origem da
postagem de fake news por
meio de busca dos locais
originais de publicagdo.
|dentificar deepfakes a partir
da busca de informacdes
em fontes confiaveis de
informacoes.

(EM13CO15) Analisar
a interacdo entre
usuarios e artefatos
computacionais,
abordando aspectos
da experiéncia do
usudrio e promovendo
reflexdo sobre a
qualidade do uso dos
artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e
do estudo.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para analisar a interacdo
entre usudrios e artefatos computacionais
(plataformas, softwares, aplicativos,
jogos, sites etc.), sendo capaz de
verificar a experiéncia do usuadrio no que
tange as condicdes de acessibilidade
(infraestrutura necessaria, condicdes para
pessoas com deficiéncia etc.), correlacdo
com os objetivos de usabilidade
apresentados por cada artefato,
adequacdo dos objetivos ao publico-alvo,
perfil do publico-alvo, inovagdo, aspectos
organizacionais, velocidade etc.

Estudo de interfaces em
aplicativos de smartphones
usados por pessoas da
melhor idade.

(EM13CO0O16)
Desenvolver projetos
com robotica,
utilizando artefatos
fisicos ou simuladores.

E possivel desenvolver essa habilidade
tanto usando kits fisicos de robotica,
quanto simuladores instalados em
dispositivos computacionais ou online.

Projetos de trabalho com
plataforma de programacgado.
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Competeéncia
Especifica

Habilidade

Explicacao da Habilidade

Exemplos

Desenvolver
projetos para
investigar desafios
do mundo
contempordneo,
construir
solucdes e tomar
decisoes eticas,
democradticas
e socialmente
responsaveis,
articulando
conceitos,
procedimentos e
linguagens proprias
da Computacdo
de maneira
colaborativa.

(EM13C0O17)
Construir redes
virtuais de interacdo
e colaboracado,
favorecendo o
desenvolvimento de
projetos de forma
seqgura, legal e ética.

Esta habilidade visa a fazer com que os
estudantes sejam capazes de mobilizarem-
se por meio de redes sociais, criando
comunidades que possam articular
propostas e projetos sociais ou cientificos.
Com isso espera-se que 0s jovens possam
entender necessidades coletivas, organizar
ideias, conduzir iniciativas de crowdfunding
(vaquinhas virtuais e captacoes de
recursos financeiros) e utilizarem-se dessas
estrategias para resolver problemas
reais. Exemplos de resultados alcancados
com iniciativas desta natureza podem
ser a construcdo de uma biblioteca na
comunidade, a reforma de uma praca,
reivindicar melhoria na prestacdo de
servicos publicos, denunciar abusos e
injusticas que eventualmente afetem
comunidades ou grupos sociais especificos,
captar recursos para algum projeto ou
pesquisa de iniciacdo cientifica etc.

Exemplos de iniciativas dessa
natureza: Sleeping Giants,
crowdfunding para projetos

(EM13C0O18) Planejar
e gerenciar projetos
integrados as dreas
de conhecimento de
forma colaborativa,

solucionando
problemas, usando
diversos artefatos
computacionais.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para utilizar artefatos
computacionais para planejar e gerenciar
projetos sendo capaz de integrar, por
exemplo, recursos para gestdo de
cronogramas, riscos e equipes, espagos
compartilhados para armazenamento
de arquivos, uso de ferramentas para
videoconferéncia, artefatos para discussdo
assincrona, ferramentas para gestdo de
dados etc.

Utilizar ferramentas de
produtividade com e sem
|A para gerenciar projetos,
organizar informacodes
em drives virtuais,
configurar permissdes de
compartilhamento de arquivos
de forma consciente e
adequada ds necessidades
de cada momento, produzir
fluxogramas para comunicar
processos, organizar reunidoes
virtuais e videoconferéncias,
criar e aplicar pesquisas por
meio de formuldrios digitais
etc.

Expressar
e partilhar
informacoes,
ideias, sentimentos
e solucoes
computacionais
utilizando
diferentes
plataformas,
ferramentas,
linguagens e
tecnologias da
Computacdo de
forma fluente,
criativa, critica,
significativa,
reflexiva e ética.

(EM13C0O19) Expor,
argumentar e negociar
propostas, produtos
e servigos, utilizando
diferentes midias e
ferramentas digitais.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para vender uma ideia fazendo
uso de diferentes recursos tecnologicos tais
como producdo de um video promocional,
construcdo de um site, cards para as redes
sociais, e-mail marketing, apresentacdo
de slides, criacdo de storytelling para uma
apresentacdo por videoconferéncia etc.,
alem de entender o comportamento das
ferramentas de marketing digital sendo
capaz de analisar a performance de cada
campanha.

Aqui os estudantes podem ser
orientados a organizarem-se
em grupos para pensarem em
solugdes para problemas pre-
definidos pelos professores ou
estimulados a criarem produtos
para serem apresentados
e defendidos perante uma
banca avaliadora (que pode
ser formada por professores,
gestores e funciondrios da
escola, pais, convidados da
comunidade e profissionais
convidados). Os alunos
tambéem devem ser estimulados
por exemplo, a realizarem
pesquisas para entender como
seus produtos sdo aceitos
(ex. Formuladrios digitais) e a
criarem perfis em redes sociais
para divulgar essas ideias
como fariam em uma situacdo
profissional real. Dessa forma
espera-se que possam simular
ainda na escola, futuras
experiéncias profissionais.
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Competéncia

g Habilidade Explicacdao da Habilidade Exemplos
Especifica
Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para criarem conteudos,
(EM13C020) de diversas naturezas, para serem
Criar conteudo, disseminados em ambientes virtuais,
disponibilizando-o em tais como podcasts e videos para
ambientes virtuais canais em redes digitais de divulgacdo
para publicacdo e de videos (ex.: YouTube, Twitch, Vimeo Criacdo e postagens de
compartilhamento, etc.), microvideos (ex.: Instagram, TikTok videos no TikTok sobre
avaliando a etc.), textos jornalisticos e cronicas (ex.: conteudos de Quimica.
confiabilidade e as Blogs, Facebook etc.), fotografias (ex.:
consequéncias da Instagram, Facebook etc.), refletindo
disseminacdo dessas sobre seus alcances e como o teor
informacades. da mensagem que e veiculada pode
influenciar uma comunidade local ou ate
mesmo global.
Expressar
e partilhar Esta habilidade visa a preparar os
informacades, estudantes para utilizar recursos
ideias, sentimentos digitais que os adjudem a fazer sinteses e
e solucoes (EM13CO021) correlacoes entre ideias, sendo capazes
computacionais Comunicar ideias de traduzir e sintetizar informagoes : N "
L oy . Comunicacdo de tematica
utilizando complexas de forma complexas em ideias mais simples. Por : s .
. . : . com infografico por meio
diferentes clara por meio de exemplo: ler e interpretar um artigo :
: . . g oD de ferramenta gratuita de
plataformas, objetos digitais como cientifico e representar suas principais . ' g .
o s : : design grafico online com e
ferramentas, mapas conceituais, ideias por meio de um mapa conceitual,

linguagens e
tecnologias da
Computacdo de

forma fluente,
criativa, critica,

significativa,
reflexiva e éetica.

infograficos,
hipertextos e outros.

fazer a leitura de um relatorio de pesquisa
e transforma-lo em um infografico, criar
correlacdo entre textos, imagens e
outros recursos por meio da linguagem
hipertextual etc.

sem IlA.

(EM13CO0O22) Produzir
e publicar conteudo
como textos, imagens,
audios, videos e suas
associagoes, bem
como ferramentas
para sua integracdo,
organizacgdo e
apresentacado,
utilizando diferentes
midias digitais.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para escolher e utilizar a
ferramenta digital mais adequada de

acordo com o proposito da mensagem e
publico-alvo que se pretende atingir. Os
estudantes deverdo ter a oportunidade
de produzir, por exemplo, textos para
blogs, gravar videos e podcast, construir
graficos, apresentacdes em slides etc.,
aleém de serem capazes de integrar
recursos (inserir um video em um blog, por
exemplo), desenvolver o senso estetico
(cores, fontes, estilos etc.) e valorizar
a inclusdo (uso de ferramentas para
acessibilidade visual, auditiva, motora
etc.).

Construcdo de conteudo
multimidia de Historia com
software de gravacdo de tela
e edicdo de video.
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Competéncia
Especifica

Habilidade

Explicacao da Habilidade

Exemplos

Agir pessoal e
coletivamente
com respeito,
autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade,
resiliéncia e
determinacdo,
identificando e
reconhecendo seus
direitos e deveres,
recorrendo aos
conhecimentos
da Computacdo e
suas tecnologias
para tomar
decisoes frente
as questoes
de diferentes
naturezas.

(EM13C0O23) Analisar
criticamente as
experiéncias em
comunidades

virtuais e as relacoes
advindas da interacdo
e comunicagcdo com
outras pessoas, bem
como seus impactos
na sociedade.

Esta habilidade visa a criar oportunidades
de reflexdo com os estudantes sobre
as oportunidades de dialogo e alcance
da mensagem que se configuram na
formacdo de comunidades virtuais,
tanto relacionado a aspectos positivos
como negativos, em contextos pessodis
ou profissionais. Como exemplo, e
possivel discutir sobre a organizacdo
de comunidades virtuais para produzir
pesquisa cientifica e colaborar com o
desenvolvimento da ciéncia, para busca
de solugoes para problemas locais,
defesa de uma causa etc.

Uso de emojis para

representacdo de emocgoes
em comunidades virtuais
baseadas em texto, como

grupos de WhatsApp.

(EM13CO0O24)
|dentificar e
reconhecer como
as redes sociais
e artefatos
computacionais em
geral interferem na
saude fisica e mental
de seus usudrios.

Esta habilidade visa a sensibilizar os
estudantes sobre o impacto do uso
excessivo das tecnologias para sua
saude, seja relacionado a aspectos
fisicos, sociadis ou emocionais. Neste

contexto, € possivel trabalhar questoes
relacionadas a depressdo, fobia, baixa
autoestima, lesdes por movimentos
repetitivos, isolamento social etc.

Estudo de tempos de uso em
aparelhos eletronicos de tela

por parte de criancgas.

(EM13C0O25) Dialogar
em ambientes virtuais
com seguranga e
respeito as diferencas
culturais e pessoais,
reconhecendo e
denunciando atitudes
abusivas.

Esta habilidade visa a preparar os
estudantes para interagir e se comunicar
em ambientes virtuais, como por exemplo,

participar de um grupo de WhatsApp,
interagir em um forum de discussdo
online em um curso a distancia, participar
de uma videoconferéncia, postar uma
critica em um blog etc.), com respeito aos
sujeitos envolvidos, buscando entender

o contexto destas pessoas (sociais,

politicos, religiosos, étnicos etc.), alem

de ser capaz de preservar sua imagem

e privacidade em prol da sua seguranca
pessoal ou mesmo coletiva

Didlogo estabelecido entre
equipes durante uma partida

em game multiplayer

(EM13C0O26) Aplicar
0Ss conceitos e
pressupostos do
direito digital em
sua conduta e
experiéncias com
o cotidiano da
cultura digital, bem
como na produgdo
e uso de artefatos
computacionais.

Esta habilidade visa a orientar os
estudantes sobre questdes que se referem
ao respeito a Lei Geral de Protecdo
de Dados e outras correlacionadas,
seja nas oportunidades de interacdo
e colaboracdo online (navegagdo nas
redes sociais, organizagdo de grupos de
trabalho etc.), seja na producdo de uma
pesquisa cientifica (autoria na producdo
de materiais, por exemplo) ou mesmo no
desenvolvimento de um software, onde e
necessario avaliar que tipo de informacdo
e possivel coletar de um usudrio e o que

pode ser feito com ela.

Licencas de uso de imagens
digitais baixadas da Internet;
Marco Civil da Internet, Lei
Geral de Protecdo de Dados
(LGPD), ECA Digital, licencas
Creative Commons, Direitos

Autorais etc.
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