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1. Apresentacao

O presente documento tem como finalidade apoiar as unidades educacionais da Rede
Municipal de Educac¢do de Goiania (RME) na implementagdo do Documento Curricular para
Goias — DC-GO Ampliado - Computagéo, assegurando alinhamento pedagogico, curricular e
formativo para esse novo componente curricular, em consonancia com as normativas vigentes.

A implementagao do ensino de Computagdo em ambito nacional tem como referencial a
Resolugao CNE/CEB n° 1/2022, que instituiu o referido componente na Educacéo Basica, por
meio da publicagdo da Base Nacional Comum Curricular — Computagdo, com a divisdo das
habilidades e objetos de conhecimento em eixos estruturantes. No ano seguinte, a Lei Federal
n°® 14.533/2023 instituiu a Politica Nacional de Educag¢do Digital (PNED), estabelecendo
diretrizes para a formagao de cidadaos digitais.

Dessa forma, a implementagdo da BNCC — Computagéao, por meio de sua integragéo aos
documentos curriculares das redes de ensino em todo o pais, foi estabelecida como acgao
estratégica para a efetivagéo dos objetivos previstos na PNED, especialmente no que se refere
ao segundo eixo estrutural — Educagao Digital para alunos e professores — orientado para a
formacdo de professores, promogado de praticas de educagdo em ambientes digitais,
qualificagdo para o uso responsavel e critico de tecnologias digitais e incentivo a inovagao
pedagogica.

Dentro do movimento descrito, a Secretaria Estadual de Educacéo de Goias (SEDUC-GO)
produziu o Complemento ao Documento Curricular para Goias Ampliado e Etapa Ensino Médio
— Computacgéo, aprovado pelo Conselho Estadual de Educagao em 23 de maio de 2025. A partir
de entado, equipe técnica da Secretaria Municipal de Educagao emitiu o Parecer n°® 16-Dirped,
de 17 de setembro de 2025, orientando a adesao integral da Secretaria Municipal de Educacgéao
de Goiania (SME) ao DC-GO Computagéao - Ampliado, recomendando abordagem transversal
ao curriculo da RME, em alinhamento ao DC-GO Ampliado e as diretrizes da BNCC.

A orientagao aqui apresentada considera a especificidade da RME-Goiania, que optou
pela abordagem transversal para o desenvolvimento das habilidades e competéncias elencadas
no DC-GO Ampliado - Computagdo, integrando-as aos diferentes componentes curriculares,
sem a criagao de um componente especifico, respeitando a autonomia do nosso sistema de

ensino e a concepc¢ao de curriculo integrado.
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A implementagcdo do DC-GO Ampliado — Computagdo na RME representa um desafio
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GOIANIA
coletivo, que exige estudo, dialogo, planejamento e abertura para novas praticas pedagdgicas.
Trata-se de um processo formativo e continuo, que demandara o engajamento de gestores,
coordenadores pedagogicos e professores, em um movimento de constru¢do conjunta e
corresponsavel. Ao assumir esse desafio, reafirmamos o compromisso com a qualificagdo do
trabalho pedagdgico e com a garantia do direito de aprendizagem das criangas e estudantes,
certos de que, com apoio institucional, formagcao permanente e colaboracéo entre as unidades
educacionais, a implementacéo ocorrera de forma exitosa, fortalecendo um curriculo integrado,

significativo e alinhado as demandas contemporaneas da educagao.

Eixos estruturais da Politica Nacional
de Educacao Digital

Inclusao Digital Educacao Digital Capacitacao e Pesquisa Digital
da populacao para alunos e Especializacao para inovagao e
brasileira professores Digital dos traba- novos conheci-
Ihadores mentos
» Ampliagao e » Formacdo de
facilidade do acesso  professores » Identificacdo das » Programa nacional
HAPODIIOCHO NN — -~~~ =" necessidades do de incentivo a Pes-
--------- 23 - »Praticas de mercado quisa & Desenvol-
» Promogao de educacdo em vimento

ferramentas online

» Treinamento de
competéncias

» Universalizagdo da
conectividade nas
escolas

ambientes digitais
»Promocgao de

tecnologias digitais
»Incentivo a
inovagao
pedagdgica no
ensino
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» Promogao de quali-
ficagdo em tecnolo-
gias

» Rede nacional de
cursos profissionais
e superior

» Requalificagao pro-
fissional e trabalha-
dores

2. Concepgao de Computagao na RME-Goiania

» Parcerias entre o
Brasil e centros
internacionais

» Qualificag@o avan-
cada de pesquisa-
dores

» Incentivo a Ciéncia
Aberta

Arte: Agéncia Camara 04/08/22
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Na Rede Municipal de Educacao de Goiania, a Computacao é concebida como parte

constitutiva da formacgao integral das criangas e estudantes, compreendendo um conjunto de
saberes essenciais para a vida pessoal, social, académica e profissional em uma sociedade
mediada por tecnologias digitais. Nao se trata apenas do dominio técnico de ferramentas ou
linguagens, mas de um campo de saber que dialoga de forma permanente e integrada com
todas as areas do conhecimento. Isso amplia as possibilidades de leitura, interpretacéo e
intervencdo no mundo contemporaneo, com o objetivo de formar cidadaos digitais.

A cidadania digital refere-se a capacidade de participar de forma ética, critica,
responsavel e consciente nos ambientes digitais, tanto do ponto de vista da produgao quanto
do consumo de conteudos digitais. Ela compreende direitos, deveres, riscos e possibilidades
que caracterizam a vida em uma sociedade conectada, envolvendo o uso seguro e responsavel
das tecnologias, o respeito as normas de convivéncia online, a protegao de dados pessoais € 0
combate a desinformacgéo (UNESCO, 2024).
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Para criangas e estudantes da Secretaria Municipal de Educagdo de Goiania, o
desenvolvimento de competéncias relacionadas a formacao de cidadaos digitais € fundamental
para que possam compreender o mundo em que vivem e agir sobre ele, utilizando as
tecnologias ndo apenas como ferramentas de consumo, mas como meios de aprendizagem,

expressao e participacao social.
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Além da cidadania digital, o pensamento computacional é outro elemento fundamental

para a formacgao integral das criangas e estudantes, pois trabalha habilidades e competéncias
relacionadas a analise de situacodes, identificacdo de padrdes, decomposicdo de problemas,
elaboracdo de estratégias e construcdo embasada de solug¢des. Esse desenvolvimento deve
ocorrer por meio de estratégias pedagogicas plugadas, com o uso de recursos digitais, e
desplugadas, com utilizacdo de jogos, desafios, atividades corporais, narrativas, materiais
concretos e situagdes-problema do cotidiano, tornando a aprendizagem mais acessivel e
contextualizada (BRASIL, 2022).

Ao ser trabalhado nos diferentes
componentes curriculares, o pensamento
computacional extrapola a mera légica de
interacdo individuo/maquina e passa a
orientar a forma como criangcas e
estudantes aprendem, organizam ideias,

tomam decisdes e resolvem problemas

COMPUTAGAO

ig em diversos aspectos da vida escolar e

social. Dessa forma, contribui para o
PENSAMENTO

COMPUTACIONAL fortalecimento da autonomia intelectual e

OS:%,,O ?O&o“"‘cpo da criatividade, preparando criangas e
Olbpo:?q Reconheciment® _de p©
9o, Algoritmos, AnONEe

estudantes para enfrentar desafios
complexos dentro e fora da escola.

A opg¢ao da RME-Goiania pela abordagem transversal implica compreender que as
habilidades e competéncias previstas na BNCC-Computagao e no DC-GO-Computagdo devem
ser planejadas, desenvolvidas e avaliadas de forma intencional, contextualizada e articulada as
praticas pedagogicas dos diferentes componentes curriculares. Essa perspectiva reforca a
concepgao de curriculo integrado, no qual a Computagao ndo se configura como um saber
isolado, mas como um elemento estruturante do trabalho pedagdgico, que potencializa as

aprendizagens e amplia o sentido dos conteudos trabalhados em cada area do conhecimento.



m Secretaria Municipal de Educacéao
GOIANIA Superinten.dénci.a Pedagc'?gica
“““““““““““ Diretoria Pedagogica

3. Os Eixos do Documento Curricular para Goias Ampliado — Computacdao e sua
integragao curricular

O DC-GO Ampliado — Computagao (2025) esta estruturado em trés eixos, que organizam
o ensino-aprendizagem, direcionando as a¢des a habilidade de resolver problemas, entender o
funcionamento da tecnologia e usar ferramentas digitais de forma ética e critica, indo além da

programacao e focando na cidadania digital e na compreensao do universo tecnoldgico.

3.1 Cultura Digital

RE LETRAMENTO
) DIGITAL

Utilizar as TIC e a IA de forma ética, segura e critica,
‘compreendendo, exercendo e respeitando os direitos e
 deveres de cada um no ambiente digital.

CIDADANIA
DIGITAL

CULTURA
DIGITAL

TECNOLOGIAE Compreender como a producao e consumo das TIC
SOCIEDADE acontece dentro de determinado contexto social, politico e
cultural, atuando de forma consciente e refletida.

O eixo Cultura Digital refere-se a compreensao critica, ética e participativa das
tecnologias digitais como fendbmenos socioculturais e politicos, e ndo apenas como ferramentas
técnicas. Esse eixo enfatiza que as tecnologias digitais moldam praticas sociais, identidades,
cultura e modos de participacéo cidada, impactando diretamente a vida cotidiana dos sujeitos
e a organizagao da sociedade contemporénea. Assim, a Cultura Digital pressupde o
reconhecimento de que o uso das tecnologias envolve valores e responsabilidades, que
precisam ser compreendidas e problematizadas no contexto educativo.

No ambito da Educacdo Basica, o eixo Cultura Digital orienta o desenvolvimento de
competéncias relacionadas ao uso ético e critico das tecnologias digitais, incluindo a
compreensao sobre privacidade, prote¢cao de dados pessoais, direitos autorais, seguranca da
informacao, respeito a diversidade, convivéncia nos ambientes virtuais e enfrentamento de
praticas como cyberbullying, discurso de 6dio e desinformagao. Também envolve o letramento
midiatico e informacional, estimulando criangas e estudantes a analisar, avaliar e produzir
informacgdes e conteudos digitais de forma consciente, reconhecendo diferentes linguagens,

intencionalidades, fontes e impactos sociais.
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A Cultura Digital também valoriza a participagao ativa e o protagonismo das criangas e

estudantes nos ambientes digitais, incentivando o uso das tecnologias como meios de
expressao, criacéo, colaboragdo e engajamento social. Nesse sentido, criangas e estudantes
sdo convidadas a compreender-se como sujeitos que nao apenas consomem conteudos
digitais, mas que podem produzir, compartilhar e intervir de forma responsavel no espaco digital,
exercendo sua cidadania e ampliando suas possibilidades de participacdo social, cultural e
politica.

Em uma perspectiva transversal e integrada ao curriculo, o eixo Cultura Digital dialoga
com todos os componentes curriculares. Ao ser trabalhado de forma articulada as praticas
pedagdgicas da Rede Municipal de Educagdo de Goiania, esse eixo fortalece a formagao
integral dos estudantes e criangas, preparando-os para atuar em uma sociedade
profundamente marcada pela presenga das tecnologias digitais, em consonancia com os

principios da BNCC, da BNCC—Computacgao e da Politica Nacional de Educacgao Digital.

Possibilidades de trabalho transversal: - Lingua Portuguesa: anadlise critica de
informacgdes, combate a desinformacgao, leitura e producédo de textos digitais; Historia e
Geografia: discussao sobre cidadania digital, direitos humanos, participagao social e impactos
sociais da tecnologia; - Arte: produgdo de conteudos digitais, multimodais e expressivos; -
Projetos complementares: debates sobre ética digital, seguranga na internet e uso consciente

das redes.

3.2 Mundo Digital
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[ Promover a curiosidade e disponibilizar informagdes sobre a |

0 cior de computadores, tanto do
ponto de vista fisico (hardware) quanto I6gico (software).

COMUNICACAOE Entender como a informac&o é transmitida e compartilhada
REDES online. Introdugéo a conceitos relacionados a Redes e
tranmisséao de dados (LAN/MAN/WAN, IPs, servidores).
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O eixo Mundo Digital, que integra a BNCC-Computagéao, refere-se a compreensao do

funcionamento das tecnologias digitais e dos sistemas computacionais que estruturam o mundo
contemporaneo. Esse eixo enfatiza o entendimento dos principios basicos que sustentam os
ambientes digitais, incluindo hardware, software, redes, dados, algoritmos e sistemas de
informacao, possibilitando que criangas e estudantes compreendam como as tecnologias
operam. Espera-se que o professor va além do uso instrumental das tecnologias, promovendo
a compreenséo conceitual de seus fundamentos e de suas implicagdes.

Esse eixo orienta, ainda, o desenvolvimento de competéncias relacionadas ao
reconhecimento, a analise e ao uso consciente dos recursos tecnoldgicos, favorecendo a
compreensao de como informagdes sdo geradas, armazenadas, processadas e transmitidas
em ambientes digitais. Envolve, por exemplo, a nogédo de dados e informagao, o funcionamento
das redes e da internet, a l6gica dos sistemas digitais, bem como a compreensao dos impactos
do uso intensivo de tecnologias na vida cotidiana, no trabalho, na comunicag&o e na produgao
de conhecimento. Ao desenvolver essas competéncias, criancas e estudantes ampliam sua
capacidade de compreender o mundo digital como um sistema estruturado, dindmico e em
constante transformacao.

O eixo Mundo Digital também contribui para o desenvolvimento do pensamento
computacional, ao favorecer a compreensao de processos, sequéncias, regras e relagbes de
causa e efeito presentes nos sistemas digitais. Por meio de atividades plugadas e desplugadas,
os estudantes e criangas sao estimulados a observar, experimentar, modelar e explicar o
funcionamento de tecnologias digitais, construindo conhecimentos de forma progressiva e
contextualizada, respeitando as diferentes etapas do desenvolvimento e aprendizagem.

Na Rede Municipal de Educagao de Goiania, a abordagem transversal dentro desse eixo
fortalece praticas pedagodgicas que articulam teoria e pratica, ampliam o repertério tecnolégico
das criangas e estudantes e promovem uma relagdo mais consciente, critica e autbnoma com

as tecnologias digitais e seus usos.

Possibilidades de trabalho transversal: - Matematica: organizacao e interpretacdo de dados,
l6gica e reconhecimento de padrdes; - Ciéncias: uso de tecnologias para observacao, registro,
simulacao e analise de fenébmenos; - Geografia: leitura de mapas digitais, uso de aplicativos e
analise de dados espaciais; - Atividades desplugadas: compreensdo de sistemas, fluxos e

processos sem o uso direto de equipamentos.



y Secretaria Municipal de Educacéao
EgiﬂNIA Superinten.dénci.a Pedagc'?gica
““““ o s nesoe Diretoria Pedagogica

3.3 Pensamento Computacional

é DECOMPOSICAO

/&
RECONHECIMENT
O DE PADROES Identificar soluges anteriores para problemas parecidos
e ; ‘com o atual (aplicar o conhecimento prévio).
ABSTRACAD Focar no que é realmente importante para a solugao do
problema, criando modelos mais simples e compreensiveis.
ALGORITMO
Sequéncia de passos, definidos de forma l6gica e finita,
para solucionar um problema ou resolver uma tarefa.

O eixo Pensamento Computacional, que integra a BNCC—-Computagéao, refere-se ao

COMPUTACIONAL

desenvolvimento de habilidades cognitivas e estratégias de raciocinio voltadas a analise,
compreensao e resolugao de problemas de forma légica, sistematica e criativa. Esse eixo n&o
se restringe a programacgao ou ao uso de linguagens computacionais, mas envolve um conjunto
de processos mentais aplicaveis a diferentes contextos da vida cotidiana.

No ambito da Educacdo Basica, o eixo Pensamento Computacional orienta praticas
pedagdgicas que favorecem a construgédo de estratégias para resolver problemas complexos,
organizar informacgdes, planejar acdes e tomar decisdes fundamentadas. Por meio de atividades
progressivas, os estudantes e criangas sao estimulados a pensar de forma estruturada, a testar
hipoteses, a lidar com erros como parte do processo de aprendizagem e a aprimorar solugdes
a partir dos resultados observados.

O desenvolvimento do Pensamento Computacional pode ocorrer por meio de estratégias
plugadas, como o uso de ambientes de programacgao visual, jogos digitais, simuladores e
recursos tecnologicos diversos, bem como por meio de estratégias desplugadas, que envolvem
jogos, desafios, sequéncias logicas, atividades corporais, narrativas, materiais concretos e
situagdes-problema contextualizadas. Essa diversidade de abordagens amplia o acesso as
aprendizagens, respeita diferentes ritmos e estilos de aprendizagem e reforgca a compreensao
de que o pensamento computacional extrapola o uso das tecnologias digitais, constituindo-se

como uma forma de organizar o pensamento e agir sobre a realidade.

11
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Possibilidades de trabalho transversal: - Matematica: resolucdo de problemas,

sequenciacgao logica e estratégias; - Lingua Portuguesa: planejamento textual, organizagao de
ideias e construcdo de sequéncias narrativas; - Ciéncias: elaboracdo de procedimentos
experimentais e investigacao cientifica; - Jogos, desafios e situa¢gdes-problema, com e sem uso

de tecnologia.

4. Atividades Plugadas e Desplugadas

A implementagdo da BNCC—Computagdo ndo se restringe ao uso de equipamentos
digitais ou ao acesso a tecnologias conectadas. Pressupbe também a adog¢ao de estratégias
pedagdgicas diversificadas, intencionais e alinhadas aos objetivos de aprendizagem. Nesse
contexto, as atividades desplugadas assumem papel fundamental, pois possibilitam o
desenvolvimento do pensamento computacional, da logica, da resolugao de problemas e da
colaboragao por meio de jogos de tabuleiro, desafios de sequéncia e classificagdo, atividades
de decomposicdo de problemas, simulagdes, brincadeiras corporais, uso de materiais
concretos, narrativas e situacdes-problema do cotidiano escolar.

Essas praticas sao especialmente importantes nos anos iniciais e em contextos com
menor disponibilidade de recursos tecnoldgicos, além de favorecerem a aprendizagem ativa, a
interacao entre os criangas/estudantes e a compreensao conceitual dos processos envolvidos.
Os professores Paulo Ferrari e Ana Maria Benetti disponibilizam material com possibilidades de
atividades desplugadas. O material pode ser acessado AQUI. Outra possibilidade € o material
produzido pelas professoras Elaine Cristina de Araujo e lana Daya Passos, do Instituto Federal
da Paraiba. Ele esta disponivel AQUI. Entre as principais atividades desplugadas para o

desenvolvimento de habilidades relacionadas ao pensamento computacional, estao:

4.1. Algoritmos e Sequenciacao

O objetivo € demonstrar que computadores seguem instrugdes passo a passo. Se a
ordem estiver errada, o resultado falha.
An

e Exemplo 1 - O Rob6-Cego: Um aluno atua como o "robd" e o outro como o

"programador”. O programador deve dar comandos especificos (ex: "ande dois passos


https://www.computacional.com.br/files/Material%20Didatico/Ferrari%20-%20Livro%20de%20Atividades%20Desplugadas.pdf
https://pt.slideshare.net/slideshow/cartilha-computao-desplugadapdf/255702548
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para frente", "vire 90 graus a direita") para que o robd chegue a um destino ou pegue um
objeto. Para uma demonstracédo pratica, clique AQUI.

Exemplo 2 - Receitas Malucas: Analisar uma receita de bolo ou as instrugbes para
escovar os dentes. O desafio é identificar o que acontece se invertermos os passos (ex:

calgar o sapato antes da meia). Para uma demonstragao pratica, clique AQUI.

4.2. Reconhecimento de Padroes

Ensina criancas e estudantes a identificarem semelhancas e repeticdes, para que

possam resolver problemas de forma mais rapida.

Exemplo 1 - Criagao de Colares: Usar contas de diferentes cores e formas. O professor
inicia uma sequéncia (ex: azul, azul, vermelho) e o aluno deve identificar a regra e
continuar o padrdo. Para uma demonstracao pratica, clique AQUI.

Exemplo 2 - Detetive de Sombras: Relacionar objetos tridimensionais as suas silhuetas

ou padrdes de preenchimento, ajudando no processo de abstrac&o visual.

4.3. Decomposigao

Consiste em quebrar um problema grande em partes menores e mais gerenciaveis, a fim
de soluciona-lo por etapas.

Exemplo 1 - Desenho Cooperativo: Em vez de pedir "desenhe uma cidade", a atividade
€ dividida: um grupo desenha as casas, outro as estradas, outro as arvores. Ao final, as
partes sdo unidas para formar o todo. Demonstragao pratica pode ser encontrada AQUI.
Exemplo 2 - Montagem de Quebra-Cabecas Logicos: Atividades que exigem separar
pecas por cores ou bordas antes da montagem final. Demonstracao pratica pode ser
encontrada AQUI.

4.4. Representacao de Dados (Binario e Pixel Art)

Introduz questdes relacionadas a como a informagao € armazenada e interpretada.
Exemplo 1 - Cartdoes Binarios: Utilizar cartdes com pontos de um lado e brancos do
outro (representando 1 e 0). As criangas aprendem a formar numeros somando apenas

os pontos que estao "ligados". Exemplo pode ser acessado AQUI.


https://periodicos.ufms.br/index.php/deaint/article/download/23467/15814#:~:text=A%20atividade%20%22Jogo%20do%20Rob%C3%B4%20Cego%22%20foi,previamente%20montado%20no%20ch%C3%A3o%2C%20contendo%20obst%C3%A1culos%20como
https://www.youtube.com/watch?v=0_Ha80ebb2I&t=4s
https://psicopedagogia.com.br/blog/colar-de-micanga-como-fazer
https://www.youtube.com/watch?v=OB552w_TaCw
https://profy.com.br/plano-de-aula/31893/
https://scienceinschool.org/pt-pt/article/2021/teaching-binary-code-secret-word-challenge/

¥

PREFEITURA

Secretaria Municipal de Educacéao

GOIANIA Superintendéncia Pedagdgica

GESTAD QUE R

EEEEEE Diretoria Pedagogica

Exemplo 2 - Ditado de Pixel Art: O professor entrega uma malha quadriculada. Em vez
de dizer o que desenhar, ele da coordenadas ou comandos (ex: "pinte 3 quadrados de
preto, pule 2, pinte 3"). O resultado final revela uma imagem oculta. Exemplo pode ser

acessado clicando AQUI.

Para o desenvolvimento das atividades desplugadas, é possivel produzir o proprio

material, ou encontra-lo em diversos portais especializados, tais como:

Barefoot computing: Programa sediado no Reino Unido, que oferece recursos e
suporte de forma gratuita para professores do ensino fundamental ensinarem
pensamento computacional e ciéncias da computagao de forma divertida e acessivel,
com muitas atividades desplugadas usando guias, planos de aula e workshops para
desenvolver habilidades como légica, resolugéo de problemas e criatividade, preparando

alunos para o mundo digital.

Computacional.com.br: site da Brackmann's Computacional, plataforma focada na
educagao em computacao e pensamento computacional no Brasil, que oferece materiais,
noticias e recursos sobre como ensinar e aplicar conceitos de tecnologia e programacgao
para criangas e educadores, alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC). O site
explora o Pensamento Computacional (PC) como uma habilidade essencial para resolver
problemas complexos de forma légica, usando a programacéo e a |IA como ferramentas,

disponibilizando diversos materiais para o trabalho plugado e desplugado.

Desplugada.ime.unicamp.br: portal do projeto Computagcdo Desplugada da Unicamp,
que oferece uma colegao de atividades ludicas e gratuitas para ensinar conceitos de
ciéncia da computagao (como algoritmos, numeros binarios, compactacao de dados) na
Educagao Basica sem usar computadores ou equipamentos eletrénicos, utilizando
apenas materiais simples como papel, lapis, jogos e movimento. O site disponibiliza
materiais para professores, orientacbes e atividades adaptadas para o contexto
brasileiro, promovendo o pensamento computacional de forma acessivel para todas as

idades.


https://www.youtube.com/watch?v=HI-rk0yYLlE
https://www.barefootcomputing.org/
https://www.computacional.com.br/files/Material%20Didatico/Ferrari%20-%20Livro%20de%20Atividades%20Desplugadas.pdf
https://desplugada.ime.unicamp.br/index.php
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e CS Unplugged: projeto que oferece atividades gratuitas e jogos ludicos para ensinar

conceitos fundamentais de Ciéncia da Computacéao (Ciéncia da Computacéo) sem o uso

de computadores, focando em pensamento computacional, algoritmos, binarios,

compressao de dados e seguranga, usando materiais simples como cartas e cordas para

engajar alunos de todas as idades.

De forma complementar, as atividades plugadas envolvem o uso pedagdgico de

computadores, tablets, celulares, aplicativos, plataformas educacionais e outros recursos

digitais, sempre orientados por uma intencionalidade clara e articulada ao curriculo. Podem

incluir, por exemplo, o uso de ambientes de programacao visual, jogos educativos, simuladores,

producdo de histérias digitais, criagdo de apresentagbes interativas, organizagdo de

informagdes em ambientes digitais e exploragdo de recursos multimodais. Existem diversas

plataformas, de uso gratuito, que podem ser utilizadas nessas atividades, entre as quais:

Code.org: Organizacdo sem fins lucrativos e uma plataforma educacional
internacional voltada a promogao do ensino de Ciéncia da Computacdo e
pensamento computacional, especialmente na Educacao Basica. Seu principal
objetivo € ampliar o acesso a aprendizagem de computagao de forma gratuita,
inclusiva e acessivel, alcancando criancas, estudantes e professores de
diferentes contextos educacionais.

A plataforma oferece cursos estruturados, progressivos e alinhados ao
desenvolvimento das habilidades de pensamento computacional, com atividades
que podem ser utilizadas desde a Educacéao Infantil até o Ensino Médio. Grande
parte das propostas utiliza programagdo em blocos, o que dispensa
conhecimentos prévios de linguagens textuais e facilita a compreensédo de
conceitos como sequéncias, repeticdo, condi¢cdes, eventos e algoritmos. As
atividades sao apresentadas de forma ludica, com desafios, jogos e personagens

conhecidos, tornando a aprendizagem motivadora e significativa.

Scratch: O Scratch é uma linguagem de programacéo visual desenvolvida pelo
MIT Media Lab, voltada especialmente para criangas e adolescentes. Seu

ambiente é baseado em blocos graficos encaixaveis, que substituem a escrita de


https://www.csunplugged.org/en/
https://code.org/pt-BR/global
https://scratch.mit.edu/
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coédigos textuais complexos. Essa caracteristica torna o Scratch intuitivo,
acessivel e adequado ao uso na Educagao Basica, permitindo que estudantes e
criangas aprendam conceitos fundamentais de programacao de forma ludica e
significativa.

Por meio do Scratch, os usuarios podem criar historias interativas,
animacgoes, jogos, simulagdes e outros projetos digitais, combinando elementos
como personagens (sprites), cenarios, sons e comandos de programagao. O foco
esta menos na memorizagdo de comandos e mais no desenvolvimento do

raciocinio légico, da criatividade e da resolugao de problemas.

ScratchJr: O ScratchJr é uma linguagem de programacéo visual inspirada no
Scratch, desenvolvida especificamente para criangas da Educacgao Infantil e dos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental, geralmente na faixa etaria de 5 a 7 anos.
Seu principal objetivo é introduzir, de forma ludica e acessivel, os conceitos iniciais
do pensamento computacional, sem a necessidade de leitura ou escrita
convencional.

No ScratchJr, a programacéao acontece por meio de blocos graficos simples e
intuitivos, representados por icones e cores, que as criangas organizam em
sequéncia para criar histérias interativas, animagdes e pequenas narrativas
digitais. Os personagens e cenarios podem ser escolhidos, modificados ou criados

pelas proprias criangas e estudantes, favorecendo a expressao criativa e a autoria.

Microsoft MakeCode: é uma plataforma de programagdo educacional
desenvolvida pela Microsoft, voltada ao ensino de computagao, programacao e
pensamento computacional na Educacdo Basica. O ambiente combina
programacgao em blocos visuais com a possibilidade de transi¢gdo gradual para
programacao em texto (principalmente em JavaScript e Python, a depender do
dispositivo), favorecendo a progressao da aprendizagem.

O MakeCode é amplamente utilizado para programar dispositivos fisicos e
ambientes simulados, como micro:bit, placas de roboética educacional e jogos

digitais. Seu design ¢é intuitivo e acessivel, permitindo que estudantes


https://www.scratchjr.org/
https://www.microsoft.com/pt-br/makecode
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compreendam conceitos computacionais mesmo sem experiéncia prévia em

programagao.

O equilibrio entre atividades plugadas e desplugadas amplia o acesso as aprendizagens,
promove a equidade, respeita os diferentes contextos das unidades educacionais e fortalece a
aprendizagem significativa. Ao articular essas abordagens de forma integrada, os professores
potencializam o desenvolvimento das competéncias digitais e do pensamento computacional,
assegurando que os estudantes e criangas compreendam a Computagao n&o apenas como uso
de tecnologia, mas como uma forma de pensar, aprender e atuar de maneira critica, criativa e

consciente em diferentes situagdes da vida escolar e cotidiana.

5. Planejamento pedagdgico e alinhamento curricular

Para garantir a efetiva implementagao do Documento Curricular para Goias Ampliado -

Computacéo a partir de 2026, as unidades educacionais deverao:

e Revisar seus Projetos Politico-Pedagdgicos (PPP), incorporando a Computagéao, a ser

trabalhada de forma transversal;

e |dentificar, nos planejamentos dos componentes curriculares, habilidades da BNCC-
Computacgao e do DC-GO-Computagao que dialoguem com os objetos de conhecimento

trabalhados;
e Planejar projetos integradores e interdisciplinares, com foco na resolugéo de problemas
reais e no protagonismo estudantil;

e Registrar, nos planejamentos e instrumentos pedagogicos, as estratégias utilizadas para

o desenvolvimento das competéncias digitais.

6. Formacao de Professores

A formacao de professores € eixo central para a implementacido da BNCC-Computacgao.
As acoes formativas serdo divulgadas ao longo de 2026 pela Superintendéncia
Pedagodgica, por meio da Geréncia de Formacao dos Profissionais da Secretaria Municipal de

Educacao (Gerfor) e da Geréncia de Inovagdao e Tecnologia Educacional (Gertec). Elas
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contemplardo a compreensado dos fundamentos da BNCC-Computagcdo e do DC-GO-

Computagao; estratégias didaticas para o trabalho transversal; uso pedagoégico de atividades
plugadas e desplugadas; desenvolvimento da cultura digital docente, além da troca de
experiéncias e socializacao de boas praticas.

A formagdo sera continua, contextualizada e articulada as praticas das unidades

educacionais.

7. Avaliagao das Aprendizagens

A implementagdao do DC-GO Ampliado - Computacdo na Rede Municipal de Goiania
fundamenta-se na transversalidade. Diferente de um componente isolado, a Computacao deve
ser compreendida como um elemento que perpassa as diversas areas do conhecimento:
Linguagens, Matematica, Ciéncias da Natureza e Ciéncias Humanas, com os respectivos
componentes curriculares que as compdem. Nesse sentido, a avaliagao ndo possui um carater
meramente somativo ou de retencao. Ela deve ser continua e formativa, deslocando o olhar do
produto final para o processo de construcdo.

Nao havera registro de notas exclusivo para Computacgao. A aferigdo do desenvolvimento
dos estudante ocorrera de forma integrada aos componentes curriculares regulares. O foco
reside em como o pensamento computacional, o mundo digital e a cultura digital potencializam
a aprendizagem dos objetos de conhecimento de cada disciplina.

Para a avaliagdo dos estudantes, devera ser considerada a capacidade dos estudantes
de decompor problemas complexos, identificar padrdes, abstrair informagdes e criar algoritmos
(passo a passo) para solugdes. Além disso, também ha a observacdo do engajamento do
estudante em projetos coletivos, a capacidade de liderar e de contribuir para a construgao de
solugdes em pares ou grupos. Outro ponto relevante de avaliagdo € a compreensado dos
impactos das tecnologias na sociedade, a seguranga de dados e 0 uso responsavel das
ferramentas digitais.

Os professores devem valorizar do erro como parte do aprendizado, observando como
o estudante lida com falhas, depura processos e comunica suas descobertas. Para garantir que

a avaliagcao seja justa e documentada, as unidades educacionais devem utilizar instrumentos
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que permitam a visualizagado do desenvolvimento das aprendizagens do estudante ao longo do

tempo. Abaixo, alguns exemplos:

Instrumento

Objetivo Pedagégico

Portfélios Digitais ou
Fisicos

Reunir a produgéao do aluno (desenhos, codigos, textos, fotos de
atividades desplugadas) para evidenciar o percurso criativo.

Diarios de
Bordo/Registros de
Projetos

Documentar as etapas de criagdo de um projeto, desde a ideia inicial
até arevisao final.

Rubricas de Avaliacao

Critérios claros e compartilhados com os alunos sobre o que se
espera em termos de autonomia e colaboragéo.

Autoavaliagao

Incentivar o estudantes e criangas a refletir sobre suas proprias
dificuldades e conquistas no uso das tecnologias.

Observacao
Sistematizada

Registros do professor regente sobre a interagao do aluno com os
conceitos de computacao durante as aulas interdisciplinares.

8. Quadro-Sintese — Integracao Transversal do DC-GO Computagao

Componente Curricular

Cultura Digital

Mundo Digital

Pensamento Computacional

Lingua Portuguesa

Leitura critica de
noticias digitais;
producédo de
textos
multimodais;
debates sobre
ética e seguranca
online.

Uso de editores
de texto e
ambientes
digitais para
organizagcao e
revisao textual.

Planejamento de textos por
etapas; sequenciagao logica
de narrativas e
argumentacdes.

Matematica

Uso responsavel
de |IA para
resolucéo de
problemas,
planilhas e jogos
digitais
educativos.

Coleta,
organizagcao e
interpretacéo
de dados;
leitura de
graficos
digitais.

Resolugao de problemas
com decomposicao,
reconhecimento de padrbes
e algoritmos simples.
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Componente Curricular | Cultura Digital Mundo Digital Pensamento Computacional

Ciéncias Discusséao sobre Uso de Elaboracao de
tecnologia, simuladores, procedimentos
ciénciae registros experimentais e sequéncias
sociedade; digitais e de investigacao.
impactos observacao de
ambientais e fendbmenos
sociais das naturais.
tecnologias.

Histéria Analise criticade | Usodelinhas Organizagao cronolégica e
fontes digitais; do tempo légica de acontecimentos
cidadania digital e | digitaise historicos.
memoria acervos
historica. virtuais.

Geografia Debate sobre uso | Leiturae Comparacéo de espacgos,
ético de dados producgéao de identificagcdo de padrbes e
geograficos e mapas digitais; | relagdes espaciais.
localizagao. analise de

dados
territoriais.
Arte Producéo artistica | Uso de Planejamento de processos

digital; autoria e
direitos autorais.

softwares e
aplicativos de
criagaovisuale
sonora.

criativos em etapas.

Educacao Fisica

Discusséao sobre
tecnologia, corpo
e saude; uso
consciente de
midias esportivas.

Uso de
aplicativos de
registro de
movimentos e
atividades
fisicas.

Planejamento de jogos,
regras e estratégias.

9. Orientagdes Operacionais para a RME-Goiania

e As habilidades do DC-GO Computacdo devem ser incorporadas aos planejamentos
quinzenais dos componentes curriculares; elas serdo disponibilizadas no Conecta
Educacédo, dentro de cada componente curricular, conforme matriz anexa neste

documento.

e Oregistro da Computacao deve ocorrer de forma explicita nos planejamentos, indicando o
eixo trabalhado e a habilidade relacionada;
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e Recomenda-se o desenvolvimento de projetos integradores, oficinas e sequéncias
didaticas interdisciplinares;

e As praticas podem (e devem) envolver atividades plugadas e desplugadas, assegurando
equidade de acesso;

e A formagado continuada dos professores deve priorizar estratégias didaticas e
metodoldgicas para o trabalho transversal da Computagéao.

10. Matriz de Referéncia para o componente curricular Computacido na Rede Municipal de
Educacao de Goiania

PREMISSAS DE COMPUTAGAO PARA A EDUCAGAO INFANTIL

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

Vivenciar e identificar diferentes formas de interacao mediadas por artefatos computacionais.

Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira
individual ou emgrupo.

Solucionar problemas decompondo-os em partes menores identificando passos, etapas ou ciclos que
se repetem e que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

EIXO OBJETIVOS DE APRENDIZAGENS

(EI03CO01-A) Identificar padrbes de repeticao simples em sequéncias de
movimentos e desenhos.

(E103C0O01-B) Reconhecer padrbes de repeticao em sequéncias de sons e criar
seus proprios padrées simples.

(EI03CO02-A) Organizar etapas de uma tarefa simples

utilizando atividades fisicas ou manipulativas.

(E103C0O02-B) Comunicar sequéncias de acgbes para completar uma tarefa de
forma clara e compreensivel.
(EI03CO03-A) Explorar e seguir instrucdes simples usando objetos fisicos.

(E103C0O03-B) Criar etestar sequéncias de agbes com objetos manipulativos.

Pensamento (EI03CO04-A) Criar sequéncias de passos para resolver problemas simples.
Computacional

(EI03CO04-B) Representar algoritmos usando desenhos e histérias.

(EI03CO05-A) Explorar diferentes formas de resolver um problema simples
com atividades desplugadas.

(EI03CO05-B) Discutir e comparar as diferentes solugdes encontradas para
uma mesma tarefa.
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(EI03CO06-A) Identificar e classificar objetos ou situagbes verdadeiras com
base em caracteristicas simples.

Mundo Digital

(EI03CO07-A) Identificar e classificar dispositivos (eletrénicos e n&o
eletrbnicos) com base em suas caracteristicas visuais e funcionais.

(E103CO07-B) Compreender o conceito de "ligado" e "desligado" através de
atividades fisicas e simulagdes.

(EI03CO08-A) Identificar e explorar diferentes tipos de interfaces fisicas
utilizadas para interagir com objetos (des)plugados.

(EI03CO08-B) Simular a comunicacao entre objetos usando atividades
fisicas e jogos de faz de conta.

(E103C0O09-A) Identificar e explorar dispositivos computacionais basicos e
seus componentes.

(EI03CO09-B) Descobrir diferentes formas de interagdo com dispositivos
computacionais.

Cultura Digital

(EI03C0O10-A) Reconhecer e praticar o0 uso seguro e consciente da tecnologia
digital.

(EI03CO10-B) Demonstrar respeito nas interagdes digitais e com outros usuarios.

(EI03CO11-A) Reconhecer e seguir recomendagbes basicas para o uso
saudavel de artefatos computacionais.

(EI03CO11-B) Aplicar praticas de uso seguro e confortavel dos artefatos
computacionais.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Organizacao de Objetos.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF01CO01-A) Organizar objetos fisicos ou digitais | tridngulo).
considerando diferentes caracteristicas para esta | Exemplo digital: utilizar imagens no tablet ou
organizagdo, explicando semelhangas (padrdes). computador e pedir que as criangas agrupem figuras

v' Organizar objetos fisicos ou digitais em grupos
usando critérios simples (cor, forma, tamanho
ou tipo).

Exemplo pratico: na sala de aula, pedir aos estudantes

que separem blocos de montar por cores (vermelho,

azul, amarelo) ou por formas (quadrado, circulo,

semelhantes por cor ou forma em um quadro digital.

v Reconhecer e explicar semelhangas entre os
objetos de um mesmo grupo, identificando
padroes simples.

Exemplo pratico: apds organizar os blocos por forma,

pedir que os estudantes expliqguem por que todos os

22
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blocos quadrados estao juntos (“todos tém quatro lados

iguais”).

Exemplo digital: em um jogo educativo de classificagao,

os estudantes podem arrastar frutas iguais para a

mesma cesta e explicar a semelhanga (cor ou tipo de

fruta).

v" Perceber que os objetos podem ser
organizados de diferentes maneiras,
comparando grupos formados a partir de
critérios distintos.

Exemplo prético: primeiro organizar os blocos por cor e

depois por forma; conversar sobre como 0s grupos

mudaram dependendo do critério escolhido.

Exemplo digital: criar duas classifica¢cdes de imagens no

tablet: uma por tamanho (grande, médio, pequeno) e

outra por tipo (animais, objetos, alimentos), discutindo

as diferencas.

(EF01C0O01-B) Organizar objetos fisicos ou digitais
considerando diferentes caracteristicas para esta
organizagao, explicitando diferengas.

v' Organizar objetos fisicos ou digitais em grupos,
utilizando critérios simples (cor, forma,
tamanho ou tipo).

Exemplo pratico: dar aos estudantes diferentes botdes

ou tampinhas e pedir que separem por cor (vermelho,

azul, verde) ou tamanho (grande, médio, pequeno).

Exemplo digital: usar imagens de animais ou frutas em

um tablet e pedir que agrupem por tipo (animais, frutas,

objetos).

v'  Identificar e explicar diferengas entre os objetos
ou entre os grupos formados, com apoio da
oralidade, desenhos ou gestos.

Exemplo pratico: apds organizar os objetos, pedir que

cada estudante explique para o colega ou desenhe no

caderno como cada grupo é diferente (“os quadrados
tém quatro lados iguais, os circulos n&ao”).

Exemplo gestual: levantar objetos de cores diferentes e

pedir que mostrem com a mao qual € maior ou menor,

explicando a diferenca.

v Comparar grupos organizados, reconhecendo o
que torna cada grupo diferente dos outros.
Exemplo pratico: criar dois conjuntos de objetos: um por
forma e outro por cor; pedir que os estudantes
percebam e comentem o que mudou entre os grupos

(“antes juntamos por cor, agora por forma”).

Exemplo digital: usar imagens no quadro digital

organizadas primeiro por tamanho e depois por tipo;

pedir que os estudantes falem ou desenhem as
diferengas nos grupos.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Conceituacao de Algoritmos.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF01CO02-A) lIdentificar sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

v Reconhecer sequéncias simples de agbes em
situagées do cotidiano, como rotinas,
brincadeiras ou tarefas escolares.

Exemplo pratico: durante a rotina da manha, pedir que

os estudantes identifiquem a sequéncia: chegar a sala
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— guardar mochila — organizar materiais — iniciar

a atividade.

Exemplo ludico: organizar uma brincadeira de “passar o

bastdo”, mostrando que cada estudante precisa esperar

sua vez na ordem correta.

v'  ldentificar a ordem correta dos passos
necessarios para realizar uma agao ou resolver
um problema simples.

Exemplo prético: ao preparar um lanche, pedir que os

estudantes indiquem os passos: lavar as maos —

pegar o pao — colocar o recheio — comer.

Exemplo digital: usar imagens ou cartdes no tablet e

pedir que os estudantes arrastem as figuras para

colocar a sequéncia correta de uma atividade escolar,
como organizar materiais ha mesa.

v' Explicar, oralmente ou por meio de desenhos,
os passos seguidos em uma atividade do dia a
dia.

Exemplo prético: apds montar um brinquedo de blocos,

pedir que os estudantes desenhem ou descrevam

oralmente a sequéncia usada para montar a torre.

Exemplo ludico: fazer uma sequéncia de movimentos de

uma danga ou brincadeira e pedir que os estudantes

expliguem os passos, desenhando ou contando para a

turma.

(EF01C0O02-B) Seguir sequéncias de passos
aplicados no dia a dia para resolver problemas.

v Seguir uma sequéncia simples de passos,
apresentada pelo professor ou por colegas,
para realizar tarefas do cotidiano.

Exemplo pratico: durante a rotina de organizagdo da

sala, pedir que os estudantes sigam a sequéncia:

guardar livros — organizar lapis — arrumar
cadernos.

Exemplo ludico: em uma brincadeira de “passa a bola”,

cada estudante precisa cumprir sua acdo na ordem

combinada.

v Executar agoes na ordem correta, percebendo
que mudar a ordem pode alterar o resultado da
atividade.

Exemplo pratico: ao fazer um desenho, seguir a

sequéncia escolher o papel — escolher as cores —

desenhar — colorir; discutir o que aconteceria se as
etapas fossem invertidas.

Exemplo digital: usar um aplicativo de atividades e pedir

que os estudantes completem uma sequéncia de

imagens na ordem correta para contar uma historia.

v Completar atividades praticas (brincadeiras,
jogos ou rotinas) respeitando a sequéncia
combinada de agdes.

Exemplo pratico: organizar os estudantes para montar

uma torre de blocos, seguindo a sequéncia: pegar

blocos — empilhar — verificar estabilidade —
terminar torre.

Exemplo ludico: realizar uma danga ou coreografia

simples, seguindo a ordem de movimentos combinada

com a turma.
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(EF01CO03-A) Reorganizar sequéncias de passos
em meios fisicos ou digitais, relacionando essas
sequéncias a palavra 'Algoritmos'.

v" Reorganizar a ordem de passos em atividades
simples do cotidiano, usando cartoes, figuras
ou recursos digitais.

Exemplo pratico: dar cartbes com imagens

representando os passos para escovar os dentes ou

lavar as maos e pedir que os estudantes coloquem na
ordem correta.

Exemplo digital: usar um aplicativo ou quadro interativo

com figuras de uma rotina escolar (guardar mochila,

organizar materiais, iniciar atividade) e pedir que os
estudantes arrastem para formar a sequéncia correta.

v' Perceber que a ordem dos passos é importante
para que a tarefa funcione corretamente.

Exemplo pratico: mostrar o preparo de um lanche,

misturando os ingredientes na ordem errada e depois na

ordem correta, para que os estudantes percebam a

diferenca no resultado.

Exemplo ludico: brincar de montar uma torre de blocos

seguindo uma sequéncia; ao mudar a ordem, a torre

pode cair, mostrando a importancia da ordem.

v" Reconhecer que uma sequéncia de passos
pode ser chamada de  “algoritmo”,
compreendendo o termo como uma forma
simples de explicar como fazer algo.

Exemplo pratico: explicar que a sequéncia para lavar as

maos é um algoritmo: molhar — ensaboar — enxaguar

— secar, e que qualquer atividade do dia a dia pode ter

um algoritmo.

Exemplo ludico: criar um algoritmo para uma brincadeira

de “passa o bastao” ou para montar um desenho passo

a passo, permitindo que os estudantes expliquem os

passos oralmente ou por desenhos.

(EF01CO03-B) Criar sequéncias de passos em
meios fisicos ou digitais, aplicando o conceito de
'Algoritmos’'.

v Criar sequéncias simples de passos para
realizar agoes do cotidiano, utilizando objetos,
desenhos, cartdes ou recursos digitais.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes criem os

passos para montar um lanche ou organizar a mochila

usando cartdes ou desenhos.

Exemplo digital: no tablet, arrastar imagens em ordem

para mostrar os passos de escovar os dentes ou regar

uma planta.

v Organizar os passos em ordem ldgica,
percebendo que a sequéncia criada precisa
fazer sentido para funcionar.

Exemplo pratico: ao montar um brinquedo de blocos,

organizar os passos: pegar blocos — empilhar —

verificar estabilidade — completar torre, percebendo
que mudar a ordem pode prejudicar o resultado.

Exemplo ludico: criar uma sequéncia de movimentos de

uma danca ou brincadeira, testando se a ordem

escolhida funciona bem.
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v" Reconhecer que a sequéncia criada é um
“algoritmo”, usando o termo para explicar
como resolver uma tarefa ou problema simples.

Exemplo prético: explicar que a sequéncia de passos

para lavar as maos ou organizar a mesa € um algoritmo:

molhar — ensaboar — enxaguar — secar.

Exemplo ludico: pedir que os estudantes criem um

algoritmo para uma brincadeira de “passa o bastao” ou

para desenhar uma figura, e que expliquem oralmente
ou por desenhos os passos do algoritmo.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Codificacao da Informagéo.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v" Reconhecer que informagées podem ser
registradas por meio de desenhos, escrita,
imagens, sons ou simbolos.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes registrem o

que fizeram durante a manha desenhando, escrevendo

palavras ou usando simbolos.

Exemplo ludico: criar um “diario da turma” onde cada

estudante coloca desenhos ou simbolos para contar

uma histoéria ou registrar uma experiéncia.

v'  ldentificar diferentes meios de armazenamento
de informag¢des, como papel, livros, cartazes,
computadores ou tablets.

Exemplo pratico: mostrar aos estudantes diferentes

(EF01CO04-A) Reconhecer o conceito de | suportes de informagéao (livros, cadernos, cartazes,

informagdo e como ela pode ser armazenada e | tablets) e discutir para que cada um serve.

transmitida por diferentes meios. Exemplo digital: usar um quadro interativo para

armazenar informacdes, mostrando que elas podem

ficar salvas e acessiveis digitalmente.

v" Perceber que as informagbes podem ser
transmitidas de varias formas, como falando,
mostrando imagens ou usando recursos
digitais.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes contem uma

experiéncia oralmente, fagam um desenho ou mostrem

fotos de algo que aprenderam.

Exemplo digital: criar uma apresentagao simples no

tablet com imagens e textos, mostrando que a

informagdo também pode ser compartilhada

digitalmente.

v'Identificar diferentes formas de representar
informacgoées, como desenhos, escrita,
numeros, imagens, sons ou simbolos.

Exemplo pratico: mostrar aos estudantes uma mesma

histdria registrada de formas diferentes: um desenho,

um pequeno texto e um simbolo; pedir que indiquem o

que cada registro mostra.

(EF01CO04-B) Identificar e descreveras diferentes
linguagens utilizadas para representar informagoes.
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Exemplo ludico: criar um cartaz da turma com
informacgdes sobre o dia (temperatura, atividade, frutas
do lanche) usando nimeros, desenhos e simbolos.

v Reconhecer que a mesma informagao pode ser
apresentada de maneiras diferentes, utilizando
linguagens variadas.

Exemplo prético: apresentar aos estudantes a

quantidade de frutas da merenda em numeros,

desenhos e imagens; pedir que percebam que todas
representam a mesma informagéo.

Exemplo digital: usar um aplicativo com imagens, sons

e textos, mostrando que uma mesma instrugdo ou

histéria pode aparecer de formas diferentes.

v' Descrever, com apoio do professor, como uma
informagcao estd sendo representada em
situagoes do cotidiano ou em materiais digitais.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes expliquem

oralmente ou desenhando como uma tabela de

temperatura ou o calendario da turma esta organizado.

Exemplo digital: observar juntos uma apresentagao

digital ou quadro interativo e discutir: “Essa informacao

estd em imagens, niumeros ou palavras?”

(EF01CO05-A) Explorar e aplicar diferentes técnicas
de codificagao para representar informacgao.

v' Explorar formas simples de codificar
informagées, utilizando cores, simbolos,
desenhos, numeros ou combinagoes
previamente combinadas.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes usem cores

para marcar as frutas favoritas na turma (vermelho para

maca, amarelo para banana, verde para pera).

Exemplo ludico: criar um “mapa da sala” usando

simbolos ou cores para indicar diferentes cantos (leitura,

brinquedos, materiais de desenho).

v" Representar informagdoes usando cédigos,
como criar legendas, sinais ou marcas para
comunicar uma ideia ou mensagem simples.

Exemplo prético: os estudantes podem criar sinais para

indicar se uma atividade foi concluida ou ndo (v ou X)

em um quadro de tarefas da turma.

Exemplo digital: utilizar aplicativos de desenho ou

quadro interativo para criar codigos com cores ou

simbolos que representem atividades ou horarios.

v Reconhecer que os cédigos ajudam a organizar
e comunicar informagdes, facilitando a
compreensao entre as pessoas.

Exemplo pratico: discutir com os estudantes como a

legenda das cores no mapa da sala ajuda todos a

encontrar facilmente os cantos e materiais.

Exemplo ludico: usar cartdes codificados por cores para

organizar grupos na brincadeira; perceber que os

codigos facilitam a compreensdo e o trabalho em
equipe.

(EF01CO05-B) Comparar e analisar a eficacia das
diferentes codificacdes para
representar e transmitir informacgdes.

v" Observar diferentes formas de codificar
informagées, como desenhos, simbolos, cores
ou sinais.
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Exemplo pratico: mostrar aos estudantes varias formas
de indicar “fruta favorita” — desenhos de frutas, cores ou
simbolos — e pedir que percebam cada uma.
Exemplo ludico: usar cartdes com cores ou sinais
diferentes para representar tarefas ou areas da sala
(ex.: verde = brincar, vermelho = organizar materiais).
v Comparar as codificagoes, percebendo qual é
mais facil de entender ou usar para transmitir
uma mensagem.
Exemplo préatico: pedir que os estudantes indiquem qual
cédigo (desenho, cor ou simbolo) eles conseguem
identificar mais rapidamente e por qué.
Exemplo digital: apresentar informac¢des no quadro
digital usando icones ou cores diferentes e discutir com
os estudantes qual forma foi mais clara para entender.
v' Explicar, com palavras, gestos ou desenhos,
por que uma codificagdo funciona melhor que
outra em determinadas situagoes.
Exemplo pratico: os estudantes podem desenhar ou
explicar oralmente por que um simbolo simples de “vV” é
mais rapido para indicar tarefa concluida do que
escrever “feito”.
Exemplo ludico: usar gestos ou sinais para comunicar
regras de uma brincadeira e pedir que os estudantes
comentem qual forma foi mais facil de seguir.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Artefatos Computacionais.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF01CO06-A) Identificar e analisar artefatos

computacionais que atendem a
pessoais.

necessidades

v Reconhecer diferentes artefatos
computacionais, como computadores, tablets,
aplicativos ou jogos digitais.

Exemplo pratico: mostrar aos estudantes um

computador, tablet e um jogo educativo; pedir que

identifiquem cada um e comentem se ja usaram algo
parecido.

Exemplo ludico: organizar uma “feira de tecnologias” na

sala, onde cada estudante pode observar e tocar

diferentes dispositivos digitais.

v'  Identificar para que cada artefato pode ser
usado, percebendo como eles ajudam nas
atividades do dia a dia ou nos estudos.

Exemplo pratico: discutir com os estudantes que o tablet

pode ser usado para desenhar, ouvir musicas ou

aprender com jogos educativos; o computador para
digitar historias ou pesquisar informagdes.

Exemplo digital: apresentar um aplicativo educativo e

perguntar: “Para que ele nos ajuda?’; os estudantes

podem responder oralmente ou desenhar a fungédo do
aplicativo.

v Explicar, com palavras ou desenhos, de que
forma um artefato computacional atende a uma
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necessidade pessoal ou realiza uma tarefa
especifica.
Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem
como usam o tablet ou o computador para brincar,
estudar ou se comunicar, explicando oralmente como o
dispositivo ajudou.
Exemplo ludico: simular tarefas simples, como escrever
uma histéria no computador ou assistir a um video
educativo no tablet, e depois pedir que os estudantes
expliguem por que o dispositivo foi util.

(EF01CO06-B) Explorar e avaliar artefatos
computacionais destinados a resolver problemas
coletivos.

v' Explorar artefatos computacionais que ajudam
grupos ou a comunidade, como aplicativos
educativos, jogos colaborativos ou ferramentas
de comunicacao.

Exemplo prético: apresentar aos estudantes um

aplicativo de desenho colaborativo ou um jogo educativo

em grupo, mostrando como todos podem participar
juntos.

Exemplo ludico: criar um mural digital ou no quadro da

turma onde cada estudante contribui com uma ideia ou

desenho sobre a rotina da classe.

v" ldentificar como esses artefatos contribuem
para resolver problemas coletivos, percebendo
seu impacto no trabalho em grupo ou na
comunidade.

Exemplo pratico: usar um aplicativo ou quadro interativo

para organizar tarefas da turma, como registrar as

tarefas da semana, e pedir que os estudantes percebam
como a ferramenta ajuda o grupo.

Exemplo ludico: propor um jogo colaborativo, como

montar um quebra-cabega digital ou fisico em equipe,

discutindo como cada participante ajuda o grupo a

atingir o objetivo.

v Expressar suas observagoes, usando palavras,
desenhos ou demonstrag¢ées, sobre a utilidade
e a eficacia do artefato em situagoes coletivas.

Exemplo prético: pedir que os estudantes desenhem ou

expliguem oralmente como o aplicativo ou recurso

digital facilitou a atividade em grupo.

Exemplo ladico: criar uma apresentacado simples, com

fotos ou desenhos, mostrando como cada estudante

contribuiu e como o artefato ajudou o grupo a alcancgar

a tarefa.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso de Tecnologia Computacional.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF01CO07-A) Identificar e aplicar praticas seguras
para a protegdo dos dados pessoais em tecnologias
computacionais.

v" Reconhecer informagées pessoais, como
nome, idade, endere¢o e senhas, que devem ser
protegidas ao usar tecnologias.

Exemplo pratico: mostrar exemplos de informagdes que

sdo privadas (nome completo, enderego, senha) e

perguntar aos estudantes quais dados podem ser

compartilhados com seguranga na escola ou em jogos
digitais.
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Exemplo ludico: criar cartdes com diferentes tipos de
informagdes (algumas pessoais e outras publicas) e
pedir que os estudantes separem quais devem ser
protegidas.

v' Aplicar cuidados simples de seguranga, como
ndo compartilhar senhas ou dados pessoais
com desconhecidos, mesmo em jogos ou
aplicativos digitais.

Exemplo préatico: simular um jogo digital e discutir com

os estudantes que ninguém deve pedir ou receber

senhas de colegas ou desconhecidos.

Exemplo ludico: criar uma histéria em que um

personagem mantém suas informagdes seguras e outro

compartilha indevidamente, pedindo que os estudantes
comentem qual atitude é correta.

v' Explicar, com palavras ou desenhos, por que é
importante proteger os dados pessoais e como
essas praticas ajudam a manter a seguranga
online.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem ou

expliquem oralmente situagdes em que proteger o nome

ou senha evita problemas, como manter contas de jogos
ou informacgdes pessoais seguras.

Exemplo digital: usar um quadro interativo para criar

histérias sobre seguranga online e pedir que os

estudantes indiquem, com palavras ou desenhos, o que
cada personagem fez para se proteger.

(EF01CO07-B) Compreender e utilizar recursos
tecnoldgicos para garantir a propria seguranga online.

v" Reconhecer recursos tecnolégicos de
seguran¢a, como senhas, controles de acesso,
filtros ou permissdes em aplicativos e jogos
digitais.

Exemplo préatico: mostrar aos estudantes como um

aplicativo ou jogo pede uma senha para entrar e explicar

que isso protege suas informacoes.

Exemplo ludico: criar um jogo de “porta fechada” onde

apenas quem tem a senha (uma palavra combinada)

consegue entrar na brincadeira, relacionando com a

seguranca digital.

v" Usar de forma simples esses recursos, por
exemplo, criando senhas seguras ou pedindo
ajuda para ajustar configuragées de segurancga.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes criem senhas

simples usando letras e numeros que sO eles

conhegam, ou que pegam ajuda do professor para
configurar um jogo ou aplicativo.

Exemplo ludico: simular um cofre virtual onde cada

estudante cria uma senha para proteger seu desenho ou

historia digital.

v Explicar, com palavras ou desenhos, como
esses recursos ajudam a proteger a propria
seguranga ao usar tecnologias digitais.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem

uma situacdo mostrando que manter uma senha

protege suas informagdes, ou expliquem oralmente por
que é importante ndo compartilhar senhas.
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Exemplo ludico: criar uma histéria em que um
personagem mantém suas senhas secretas e outro
compartilha indevidamente, discutindo com os
estudantes por que a primeira atitude protege a
seguranca.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Modelagem de Objetos.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v" Observar objetos do cotidiano e identificar seus
atributos principais, como forma, tamanho, cor
e fungoes.

Exemplo pratico: apresentar diferentes tipos de frutas

(maga, banana, uva) e pedir que os estudantes

descrevam suas cores, tamanhos e formas.

Exemplo ludico: organizar uma “caixa de objetos” com

brinquedos ou materiais de sala e pedir que cada

estudante escolha um objeto e explique suas
caracteristicas.

v' Criar modelos representativos simples desses
objetos usando desenhos, materiais concretos
ou recursos digitais.

(EF02C0O01-A) Criar modelos representativos de | Exemplo pratico: os estudantes podem desenhar uma

objetos identificando padrdes e atributos essenciais. | fruta ou montar um modelo usando massinha ou blocos

de construgao.

Exemplo digital: usar aplicativos de desenho ou blocos

digitais para que os estudantes representem o objeto

virtualmente, mantendo os atributos principais.

v Reconhecer e explicar padroes e semelhancgas
entre objetos, mostrando como esses atributos
ajudam a organizar e representar informagoes .

Exemplo pratico: pedir que os estudantes agrupem os

objetos por cor, tamanho ou forma, e depois expliquem

oralmente ou por desenhos o critério utilizado.

Exemplo ludico: criar uma tabela ou mural com fotos ou

desenhos dos objetos, mostrando padrdes como “todas

as frutas vermelhas” ou “todos os objetos circulares”.

v Observar diferentes modelos de um mesmo
objeto, identificando atributos como forma,
tamanho, cor ou fungao.

Exemplo pratico: apresentar aos estudantes diferentes

tipos de lapis (curtos, longos, coloridos, pretos) e pedir

que observem as caracteristicas de cada um.

Exemplo ludico: explorar brinquedos ou blocos que

representam o mesmo tipo de objeto (como carrinhos de

diferentes cores e tamanhos) e pedir que descrevam os
atributos.

v' Comparar os modelos, percebendo
semelhancgas e diferengas entre eles.

(EF02CO01-B) Comparar diferentes modelos de
objetos avaliando seus padrbes e atributos
essenciais.

31
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Exemplo prético: pedir que os estudantes organizem os
lapis ou blocos por cor, tamanho ou forma, percebendo
quais sdo iguais e quais sao diferentes.

Exemplo ludico: criar duplas ou grupos de objetos e

desafiar os estudantes a identificar padrbes, como

“estes dois blocos sdo da mesma cor, mas um é maior

que o outro”.

v' Explicar, oralmente ou por meio de desenhos,
quais padrdes ou atributos tornam cada modelo
semelhante ou diferente dos outros.

Exemplo pratico: os estudantes podem desenhar os

objetos em uma tabela, marcando cores, tamanhos ou

formas, e explicar oralmente o que é igual ou diferente.

Exemplo ludico: criar um mural ou cartaz coletivo, onde

cada estudante contribui desenhando ou escrevendo as

semelhancgas e diferengas entre os objetos.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Algoritmos com repeticdes simples.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF02C0O02-A) Criar algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou pictografica com
repeticdes simples (iteragdes definidas), baseando-
se em instrucdes preestabelecidas.

v Criar sequéncias de passos (algoritmos)
simples, seguindo instru¢gées dadas pelo
professor ou por colegas.

Exemplo pratico: os estudantes podem seguir instrugcoes

para montar um brinquedo ou organizar materiais da

sala em ordem, passo a passo.

Exemplo ludico: brincar de “Robd Seguidor”, onde um

estudante da instrugdes para outro “robd” executar

movimentos ou tarefas, respeitando a sequéncia
correta.

v"Incluir repetigcdes simples (iteragao definida) em
suas sequéncias, como “repita 3 vezes” ou
“faca até terminar a atividade”.

Exemplo pratico: criar uma sequéncia para desenhar um

padrao repetitivo, como circulos ou quadrados, e pedir

que os estudantes repitam a agéo trés vezes.

Exemplo ludico: durante uma danga ou brincadeira de

roda, os estudantes seguem instrugdes do tipo “dé trés

pulos, repita até a musica parar”.

v Representar algoritmos usando palavras,
desenhos ou simbolos, explicando de forma
clara a ordem e a repeticao das agoes.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem

uma sequéncia de acbes para escovar os dentes,

organizar a mochila ou preparar um lanche, indicando
repeticdes.

Exemplo ludico: criar cartbes com desenhos ou

simbolos representando cada passo de uma atividade,

mostrando quais agdes devem ser repetidas e em que
ordem.

(EF02C002-B) Simular e analisar algoritmos criados
com repeticbes simples, avaliando o impacto da
precisdo das instrugdes na execucdo do algoritmo.

v' Simular algoritmos simples, seguindo passo a
passo as instrugées, incluindo repeticoes
definidas.
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Exemplo pratico: os estudantes podem seguir instrugées
para montar um brinquedo ou desenhar um padrao
repetitivo, executando cada passo na ordem correta.
Exemplo ludico: brincar de “Rob6 Seguidor”’, onde um
estudante é o “robd” e outro da instrugées como “dé dois
pulos, repita trés vezes”, seguindo a sequéncia
corretamente.

v Observar e identificar erros ou dificuldades,
percebendo quando a falta de precisdo nas
instrugdes altera o resultado da sequéncia.

Exemplo prético: ao seguir um passo errado, como

desenhar a figura fora de ordem ou pular um passo da

sequéncia, os estudantes percebem que o resultado
final ndo sai como esperado.

Exemplo ladico: no jogo “Robd Seguidor’, se as

instrugbes nao forem claras (“dé um passo” sem

especificar a diregdo), os estudantes discutem por que

o robd n&o conseguiu executar corretamente.

v' Explicar oralmente ou por meio de desenhos,
como a precisao das instrugoes influencia o
funcionamento correto do algoritmo.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem ou

descrevam a sequéncia correta e a sequéncia com

erros, explicando por que o resultado muda quando as
instrugdes nao sao precisas.

Exemplo ludico: criar um cartaz com “passos corretos” e

“passos incorretos” de uma atividade, e os estudantes

explicam, com palavras ou desenhos, como cada

detalhe da instrucdo garante o sucesso da sequéncia.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Instrucdo de Maquina.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF02C0O03-A) Identificar que diferentes tipos de
magquinas utilizam conjuntos distintos de instruges
para executar tarefas.

v" Reconhecer diferentes tipos de maquinas,
como computadores, tablets, robos simples ou
eletrodomeésticos.

Exemplo pratico: mostrar aos estudantes um tablet, um

computador, um robd de brinquedo e um liquidificador,

pedindo que identifiquem cada um e comentem para que
serve.

Exemplo ludico: criar uma “feira de maquinas” na sala,

onde cada estudante pode observar, tocar e nhomear

diferentes tipos de maquinas.

v" Perceber que cada maquina precisa de
instrucoes especificas para funcionar
corretamente, diferentes de outras maquinas.

Exemplo pratico: demonstrar que para ligar um tablet é

preciso apertar um botao especifico, enquanto para ligar

um robd de brinquedo € necessario outro procedimento,
destacando que cada maquina segue regras proprias.
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Exemplo ludico: brincar de “robd humano”, onde um

estudante da instrucbes precisas para outro se

movimentar, mostrando que se as instrugdes forem
confusas ou trocadas, a “maquina” ndo funciona
corretamente.

v Explicar, com palavras, desenhos ou
demonstrag¢des, como as instrug¢ées orientam o
funcionamento de cada maquina e influenciam
o resultado das tarefas.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes desenhem

uma maquina e expliquem passo a passo como ela

funciona, indicando que cada instrugdo é importante
para alcangar o resultado esperado.

Exemplo ludico: criar uma histéria ou dramatizagao em

que cada estudante representa uma maquina, seguindo

instrugbes dadas por colegas e observando o que
acontece quando as instrugcdes estdo corretas ou
incorretas.

(EF02C0O03-B) Explorar como os conjuntos de
instrucbes das maquinas podem ser
utilizados para definir e implementar algoritmos.

v' Observar e explorar conjuntos de instrugées de
diferentes maquinas ou programas simples.
Exemplo pratico: apresentar aos estudantes instrugcbes
de um robd de brinquedo ou de um aplicativo educativo,
mostrando como cada comando faz a maquina ou

programa realizar uma agao.

Exemplo ludico: simular um “manual de instru¢des” do

robd, em que os estudantes seguem comandos escritos

ou desenhados para realizar movimentos especificos.

v Usar essas instrugées para criar algoritmos
basicos, organizando passos para que a
maquina execute uma tarefa.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes organizem

passos para que um robd de brinquedo percorra um

caminho ou que um aplicativo realize uma sequéncia de

acgdes.

Exemplo ludico: brincar de “rob6 humano”, onde um

estudante é o robd e outro cria a sequéncia de

instrucdes (andar, girar, pegar objetos) para que a tarefa

seja realizada corretamente.

v' Explicar, oralmente ou com desenhos, como a
escolha e a ordem das instrugées influenciam o
funcionamento do algoritmo na maquina.

Exemplo pratico: os estudantes desenham a sequéncia
de comandos e explicam por que cada passo precisa
estar na ordem correta para que a tarefa funcione.
Exemplo ludico: criar um quadro comparando
“sequéncia correta” e “sequéncia incorreta” de
instrugdes, permitindo que os estudantes observem e
expliguem como a ordem influencia o resultado.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Hardware e Software.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
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(EF02C0O04-A) Identificar e descrever componentes
fisicos de um computador (hardware).

v Reconhecer os principais componentes fisicos
de um computador, como teclado, mouse,
monitor, CPU e impressora.

Exemplo pratico: apresentar cada componente do

computador na sala ou via imagens e pedir que os

estudantes toquem, nomeiem e descrevam os objetos.

Exemplo ludico: brincar de “identifique o componente”,

mostrando pecas ou imagens e pedindo que os

estudantes apontem qual é o teclado, mouse ou monitor.

v Descrever a fungdo de cada componente de
forma simples, compreendendo o papel de cada
um no funcionamento do computador.

Exemplo pratico: explicar que o teclado serve para

digitar, o mouse para clicar, o monitor para ver imagens,

a CPU para “processar’ informagdes e a impressora

para imprimir documentos.

Exemplo ludico: fazer um jogo de associagdo, em que

os estudantes ligam cada componente a sua fungao

usando cartdes ou desenhos.

v Relacionar componentes a suas fungdes em
atividades praticas, como digitar, clicar,
visualizar imagens ou imprimir documentos.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes digitem seu

nome no computador (teclado), naveguem em uma

apresentacdo (mouse e monitor) e imprimam um
desenho (impressora).

Exemplo ludico: criar uma “missdo do computador”, em

que cada estudante executa uma acgao diferente usando

0s componentes para completar uma tarefa, como criar
um desenho e imprimir.

(EF02C0O04-B) Compreender e distinguir os
programas que fornecem as instrugdes para o
hardware (software).

v Reconhecer diferentes tipos de software, como
jogos, aplicativos educativos, editores de texto
ou programas de desenho.

Exemplo pratico: mostrar aos estudantes diferentes

programas no computador ou tablet e pedir que

identifiquem qual € um jogo, qual é um aplicativo
educativo ou qual € um programa de desenho.

Exemplo ludico: criar uma “feira de softwares”, em que

os estudantes exploram aplicativos no tablet ou

computador e descrevem para que serve cada um.

v Perceber que o software fornece instrugdes
para o hardware, permitindo que o computador
realize tarefas especificas.

Exemplo pratico: explicar que quando o estudante clica

em um programa de desenho, o software diz ao

computador (hardware) quais cores pintar ou onde
desenhar.

Exemplo ludico: simular o computador humano: um

estudante representa o hardware (executando agdes) e

outro representa o software (dando instrugdes),

mostrando como precisam trabalhar juntos para que a

tarefa funcione.

v' Explicar, com palavras, desenhos ou exemplos
praticos, como o software e o hardware
trabalham juntos para executar atividades.
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Exemplo prético: pedir que os estudantes desenhem um
computador, representando hardware e software, e
expliquem como cada parte ajuda a realizar uma tarefa,
como digitar um texto ou jogar um jogo educativo.
Exemplo ludico: dramatizar o funcionamento de um
computador em que o “software” da instrugbes e o
“hardware” executa, mostrando de forma divertida como
ambos colaboram para completar a atividade.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Artefatos Computacionais.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF02CO05-A) Identificar as caracteristicas das
tecnologias computacionais usadas no ambiente
escolar e suas fungdes

v Reconhecer diferentes tecnologias
computacionais presentes na escola, como
computadores, tablets, lousas digitais e
impressoras.

Exemplo prético: levar os estudantes a um “tour

tecnoldgico” pela sala ou laboratério, mostrando cada

equipamento e pedindo que nomeiem 0s recursos que
encontram.

Exemplo ludico: criar um jogo de “achar e nomear”, em

que os estudantes identificam os dispositivos presentes

na sala ou em imagens.

v" Descrever a fungao de cada tecnologia,
entendendo como elas ajudam nas atividades
escolares e no aprendizado.

Exemplo préatico: explicar que o computador e o tablet

ajudam a pesquisar informacdes, a lousa digital permite

apresentar conteudos interativos e a impressora
possibilita criar materiais em papel.

Exemplo ladico: pedir que os estudantes fagam

pequenas dramatizagdes mostrando como usam cada

tecnologia, por exemplo, “digitando no computador”,

“desenhando na lousa digital” ou “imprimindo um

desenho”.

v" Relacionar caracteristicas das tecnologias com
suas fungdes, explicando com palavras,
desenhos ou demonstragbes como cada
recurso é usado.

Exemplo pratico: os estudantes podem desenhar um

computador, tablet, lousa digital e impressora, e

escrever ou desenhar o que cada um faz.

Exemplo ludico: montar um mural coletivo em que cada

tecnologia é representada com desenhos ou recortes, e

os estudantes explicam oralmente como cada recurso &

utilizado nas atividades escolares.

(EF02CO05-B) Explorar os usos das tecnologias
computacionais no cotidiano fora
da escola e suas implicagdes.

v Reconhecer diferentes tecnologias
computacionais utilizadas fora da escola, como
celulares, caixas eletronicos, aplicativos e
robos domésticos como aspirador robo.
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Exemplo prético: apresentar imagens ou objetos dessas
tecnologias e pedir que os estudantes identifiquem cada
um, nomeando-os e descrevendo brevemente.
Exemplo ludico: criar um jogo de “quem sou eu?”, em
que os estudantes recebem dicas sobre uma tecnologia
e precisam adivinhar qual é.

v' ldentificar para que cada tecnologia é usada,
percebendo como ajuda ou facilita tarefas do
dia a dia.

Exemplo prético: discutir com os estudantes como um

celular ajuda a se comunicar, um caixa eletronico

permite sacar dinheiro, € um aspirador robdé ajuda a

limpar a casa.

Exemplo ludico: simular situagdes do cotidiano, pedindo

que os estudantes “usem” cada tecnologia em uma

dramatizagéo, mostrando sua fungéo e utilidade.

v" Refletir e explicar, com palavras ou desenhos,
sobre as implicagbes do uso dessas
tecnologias, incluindo beneficios e cuidados
necessarios

Exemplo pratico: os estudantes desenham situacdes em

que o uso de um celular ou aplicativo é util, e situagdes

em que é preciso ter cuidado, como nao compartilhar
senhas ou informagdes pessoais.

Exemplo ludico: montar um mural com “beneficios” e

“‘cuidados” de cada tecnologia, permitindo que os

estudantes discutam e expliguem oralmente cada ponto.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso deTecnologia Computacional.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF02CO06-A) Identificar praticas basicas de
segurancga ao usar dispositivos computacionais.

v" Reconhecer praticas basicas de segurancga,
como ndo compartilhar senhas, desligar
equipamentos corretamente e cuidar dos
dispositivos.

Exemplo pratico: mostrar exemplos de senhas seguras

e inseguras, demonstrar como desligar corretamente um

computador ou tablet e falar sobre cuidados com telas e

cabos.

Exemplo ludico: criar um jogo de “seguranga digital”’, em

que os estudantes identificam agbes seguras e

inseguras em cartdes ou imagens.

v Aplicar essas praticas em situagdes simples,
garantindo o uso seguro de computadores,
tablets e outros dispositivos.

Exemplo pratico: pedir que os estudantes digitem sua

senha de forma segura, desliguem o computador ao

terminar uma atividade ou guardem o tablet
cuidadosamente.

Exemplo ludico: dramatizar o ‘“ritual seguro do

computador’, em que os estudantes seguem etapas

corretas de ligar, usar e desligar os dispositivos.

v Explicar, com palavras ou desenhos, por que
essas agoes ajudam a proteger os dispositivos
e a prépria seguranca durante o uso.
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Exemplo prético: os estudantes desenham situagdes
mostrando o que pode acontecer se nao cuidarem dos
dispositivos ou compartilharem senhas, e explicam
como as praticas seguras evitam problemas.

Exemplo ludico: criar um mural coletivo de “dicas de
segurancga digital”, com desenhos e explicagdes dos
estudantes sobre cuidados importantes.

(EF02C006-B) Compreender e aplicar medidas de
seguranga para protecao de dados pessoais e
privacidade ao utilizar dispositivos computacionais.

v Reconhecer dados pessoais (nome, idade,
endere¢o, senhas) que devem ser protegidos ao
usar computadores, tablets ou aplicativos.

Exemplo prético: mostrar exemplos de informagdes que

podem ser compartihadas com seguranga e

informagdes que sao pessoais e precisam ser

protegidas.

Exemplo ludico: criar um “jogo da privacidade”, em que

os estudantes separam cartdes com informagdes em

“publicas” e “privadas”.

v' Aplicar medidas simples de seguranga, como
criar senhas, pedir ajuda de um adulto e nao
compartilhar informagdes com desconhecidos.

Exemplo prético: os estudantes inventam uma senha

segura com simbolos ou numeros e praticam pedir ajuda

de um adulto antes de usar aplicativos ou jogos novos.

Exemplo ludico: dramatizar situagdes em que um

estudante precisa decidir se pode compartilhar uma

informacgao ou se deve pedir ajuda a um adulto.

v Explicar, com palavras ou desenhos, por que
essas medidas protegem a propria privacidade
e seguranga online.

Exemplo pratico: os estudantes desenham situagbes

mostrando o que poderia acontecer se informacdes

pessoais fossem compartilhadas e como as medidas de
segurancga evitam problemas.

Exemplo ludico: criar um mural coletivo de “segredos

protegidos”, com desenhos e explicagcbes de como

cuidar dos dados pessoais na internet.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Légica Computacional.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF03CO01-A) Identificar e aplicar os valores
'verdadeiro' e 'falso' em sentengas logicas simples
relacionadas a situagdes cotidianas.

v" Reconhecer sentengas simples que descrevem
situagdes do cotidiano, como “O sol nasce a noite”
ou “Agua ferve quando aquecida”.

v' Atribuir o valor légico correto (“verdadeiro” ou
“falso”) a cada sentencga, explicando sua escolha
de forma oral ou escrita.

v' Criar pequenas sentencgas proprias, aplicando
os conceitos de “verdadeiro” e “falso” em exemplos
do dia a dia.
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v Reconhecer sentengas légicas simples e
identificar quando elas podem ser negadas, usando

palavras como “nao”, “nunca”’ ou “ndo é verdade

(EF03CO01-B) Utilizar termos de negagdo para que”.
modificar sentencas logicas e avaliar seus valores | vV Modificar sentengas usando negagao e avaliar
verdadeiros em contextos do cotidiano. se a nova sentenca € “verdadeira” ou “falsa” em

situagdes do cotidiano.

v'  Explicar oralmente ou por escrito como a
negacao altera o significado da sentenca e seu
valor Idgico.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Algoritmos com repeticdes condicionais simples

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v' Criar algoritmos simples, organizando passos
em sequéncia para resolver problemas do
cotidiano.

Incluir repeticoes definidas (iteragées) em suas
sequéncias, como “repita 3 vezes” ou “faga até
terminar a tarefa”.

Simular os algoritmos criados, usando palavras,
desenhos ou simbolos, e verificar se a sequéncia
funciona corretamente para resolver o problema.

(EF03CO02-A) Criar e simular algoritmos com
sequéncias e repeticdes v
simples (iteragbes definidas) usando linguagem oral,
escrita ou pictografica para

resolver problemas. v

v' Criar algoritmos com condigdes (iteragoes
indefinidas), como “repita até que a tarefa seja
concluida” ou “continue enquanto houver pegas”.

(EF03C002-B) Incorporar condicoes (iteragdes | v Simular a execugao dos algoritmos em grupo,

indefinidas) em algoritmos e simular suas execucgoes verificando se as condigbes foram aplicadas

em contextos colaborativos para resolver problemas. corretamente e se o problema foi resolvido.

v" Explicar, oralmente ou por meio de desenhos,
como a inclusdo de condigbes altera o
funcionamento do algoritmo e contribui para a
solucao colaborativa do problema.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Decomposicao

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v"  Identificar problemas complexos e perceber que
podem ser divididos em etapas menores para

(EF03CO03-A) Aplicar a estratégia de decomposicao facilitar a resolucéo.

para dividir problemas v Dividir o problema em partes menores,
complexos em partes menores, identificando as organizando sequéncias de agles oOu passos
etapas necessarias para necessarios para resolver cada etapa.

a resolucéo. v"  Explicar, com palavras, desenhos ou

esquemas, como a decomposicdo ajuda a
entender e resolver o problema de forma mais

clara.
(EF03CO003-B) Integrar as solugdes das partes | vV Reunir as solugées das partes menores de um
menores para formar uma solugao problema, organizando-as de forma logica para
coesa para o problema original, avaliando a eficacia formar a solugcdo completa.
e a eficiéncia do processo de v" Avaliar se a combinagdo das partes resolve o
combinacéo. problema original, verificando se todas as etapas

funcionam corretamente juntas.
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v

Explicar, oralmente ou com desenhos, como a
integracdo das partes contribuiu para a solugao
final e identificar melhorias possiveis no processo.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Codificagdo da Informagéo.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF03CO004-A) Definir e diferenciar os conceitos de
dado e informagéo, compreendendo que dados séo
unidades brutas de fato, enquanto informagdo € o
resultado da organizagdo e interpretagdo desses
dados.

v

v

Reconhecer dados como fatos ou elementos
isolados, como numeros, nomes ou observagodes.
Compreender que a informagdo surge ao
organizar e interpretar dados para que tenham
significado e utilidade.

Explicar, com palavras, desenhos ou exemplos,
a diferenca entre dados brutos e informagdes
organizadas em situagdes do cotidiano.

(EF03C0O04-B) Analisar como a transformagéo de
dados em informagdo depende do contexto e da
finalidade, e como essa transformacgao contribui para
a tomada de decises e resolugéo de problemas.

Reconhecer que dados precisam ser
organizados para virar informagao, por exemplo:
uma lista de notas de todos os estudantes (dados)
se transforma em a média da turma (informagéo).
Entender que a forma de organizar os dados
depende do objetivo, como usar a quantidade de
chuva para planejar uma viagem ou usar 0 numero
de livros lidos para escolher a préxima leitura.
Explicar, com palavras, desenhos ou exemplos,
como a informacdo ajuda a tomar decisbes ou
resolver problemas, mostrando como os dados se
tornam uteis quando bem interpretados.

(EF03CO05-A) Identificar e descrever diferentes
formatos de dados utilizados para armazenar
informagdes, como texto, nimeros, imagens e audio,
e entender como cada formato é adequado para tipos
especificos de informacao.

Reconhecer diferentes formatos de dados,
como texto (histérias, mensagens), numeros
(notas, idade), imagens (fotos, desenhos) e audio
(gravagbes, musicas).

Entender que cada formato é mais adequado
para determinados tipos de informagao, por
exemplo: usar numeros para medir a temperatura e
imagens para mostrar como esta o céu.

Explicar ou demonstrar, com exemplos do
cotidiano, como escolher o formato correto ajuda
a registrar e comunicar informagées de forma clara
e util.

(EF03CO005-B) Analisar como a estrutura dos dados
em diferentes formatos afeta a forma como a
informagdo é processada e recuperada, e como a
escolha do formato pode influenciar a eficiéncia e a
precisao das operagdes com dados.

Observar que a forma como os dados sao
organizados (texto, ndmeros, imagens, audio)
influencia como podemos usar e entender a
informacgao.

Exemplo: Uma lista de nomes em ordem alfabética
facilita encontrar um amigo rapidamente.
Comparar diferentes formatos de dados e
perceber qual € mais eficiente ou preciso para
determinada tarefa.
Exemplo: E mais facil somar idades usando
numeros do que com fotos de pessoas.

Explicar com palavras, desenhos ou exemplos,
como escolher o formato adequado ajuda a
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processar, recuperar e usar informagdes de forma
correta e rapida.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Interface Fisica

(EF03CO06-A) Identificar e descrever diferentes
tipos de dispositivos de entrada e saida utilizados por
computadores para interagir com o usuario e o
ambiente, como teclados, mouses, impressoras e
monitores.

Reconhecer dispositivos de entrada, que
permitem ao usuario enviar informagdes para o
computador, como teclado para digitar atividades
escolares e mouse para clicar em jogos educativos.
Reconhecer dispositivos de saida, que mostram
ou entregam informagdes produzidas pelo
computador, como monitores para visualizar textos
e imagens, ou impressoras para gerar trabalhos
escritos.

Explicar e exemplificar, com situagdes da
escola, como cada dispositivo é usado no dia a dia,
por exemplo: digitar uma redagao no teclado, clicar
em respostas de um quiz com o mouse, ver
resultados no monitor e imprimir trabalhos para
levar para casa.

(EF03C0O06-B) Analisar como os dispositivos de
entfrada e saida comunicam dados com o
computador, incluindo a conversao de sinais fisicos
em informacgdes digitais e vice-versa, e compreender
a importdncia dessa comunicagdo para O
funcionamento eficiente do sistema.

Compreender que dispositivos de entrada
transformam ag¢ées do usuario em dados
digitais que o computador consegue entender.
Exemplo: Quando digito no teclado ou clico com o
mouse, o computador recebe essas agdes como
instrucodes.

Compreender que dispositivos de saida
transformam dados digitais em sinais
compreensiveis pelo usuario, como mostrar
imagens e textos na tela ou imprimir um trabalho na
impressora.

Exemplo: O monitor mostra a redagdo que
digitamos; a impressora entrega o texto no papel.
Explicar, com palavras, desenhos ou exemplos
praticos, como essa comunicagio entre entrada,
processamento e saida é essencial para que o
computador funcione corretamente no dia a dia da
escola.

Exemplo: Sem teclado (entrada) ou monitor
(saida), nao seria possivel digitar ou ver o resultado
de uma atividade.

EIXO: Cultura Digital




m Secretaria Municipal de Educacéao

GOIANIA Superinten.dénci.a Pedagc?gica
,,,,,, Diretoria Pedagogica

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v" Reconhecer diferentes navegadores de
internet, como Chrome, Firefox, Edge ou Safari, e
identificar suas funcoes basicas.
Exemplo: Saber que todos permitem acessar sites,
mas alguns tém ferramentas de busca mais rapidas
ou bloqueio de anuncios.

v' Comparar funcionalidades entre navegadores,
percebendo diferengas como velocidade, facilidade
de uso e recursos de seguranca.
Exemplo: Um navegador pode salvar senhas, outro
pode ter abas agrupadas ou tema escuro para
facilitar a leitura.

v' Explicar, com palavras ou exemplos praticos,
como a escolha do navegador influencia a
navegacao e o acesso a informacgéo na escola ou
em casa.
Exemplo: Escolher um navegador mais rapido
ajuda a pesquisar conteudos para trabalhos
escolares de forma eficiente.

(EF03CO07-A) Identificar e comparar as
funcionalidades de diferentes navegadores de
internet e entender como suas caracteristicas afetam
a navegacao e o acesso a informagéo.

v"  Usar ferramentas de busca para pesquisar
informagées, digitando palavras-chave simples
relacionadas a temas escolares.
Exemplo: Pesquisar “animais da floresta” para uma
atividade de ciéncias.

v"  Selecionar informagdes relevantes e confiaveis,

(EF03CO07-B) Aplicar estratégias eficazes de identificando fontes seguras, como sites de
pesquisa em ferramentas de busca para localizar escolas, enciclopédias online ou portais
informagdes relevantes e avaliar a qualidade e a educativos.

confiabilidade dos resultados encontrados. Exemplo: Preferir sites de museus ou livros digitais

em vez de posts sem autoria conhecida.

v Explicar, com palavras ou desenhos, como
escolher corretamente as informagdes ajuda a
produzir trabalhos mais precisos e confiaveis.
Exemplo: Comparar diferentes respostas e decidir
qual wusar para escrever um resumo ou
apresentagao.

v Reconhecer diferentes ferramentas
computacionais disponiveis na escola, como
editores de texto para escrever, softwares de
apresentacdo para mostrar ideias e programas de
graficos para organizar dados.
Exemplo: Usar o Word ou Google Docs para
escrever uma histéria, PowerPoint ou Slides para
apresentar o trabalho da turma, e Excel ou Google
Sheets para criar um grafico de votagéo.

v' Criar conteudos digitais simples, aplicando as
fungbes basicas dessas ferramentas para
organizar informacdes de forma clara e visual.

(EF03CO08-A) Explorar e utilizar diferentes
ferramentas computacionais, como editores de texto,
apresentagbes e graficos, para criar e apresentar
conteudos em formatos digitais apropriados para
atividades educacionais.
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Exemplo: Inserir texto, imagens ou graficos para
ilustrar um projeto sobre plantas.

Apresentar contetidos digitais de forma
adequada, explicando oralmente ou com recursos
visuais as ideias organizadas nas ferramentas.
Exemplo: Mostrar uma apresentacao de slides para
a turma, explicando cada etapa do trabalho ou
projeto.

(EF03CO08-B) Aplicar técnicas de formatagdo e
design digital para aprimorar

a apresentagdo e a clareza dos conteudos,
adaptando o formato digital as necessidades
especificas da audiéncia e ao objetivo didatico.

Utilizar recursos de formatag¢ao e design, como
cores, fontes, tamanhos, imagens e icones, para
tornar o conteudo digital mais claro e organizado.
Exemplo: Destacar titulos em negrito, usar cores
para diferenciar partes de um gréafico ou inserir
imagens que complementem o texto de uma
apresentagao.

Adaptar o formato digital ao publico e ao
objetivo, escolhendo o tipo de apresentagéo ou a
forma de organizar a informag¢do de acordo com
quem vai receber o] conteudo.
Exemplo: Criar slides com imagens grandes e
poucas palavras para colegas do 1° ano, ou
elaborar graficos detalhados para a turma do 3°
ano. Explicar ou demonstrar como o design
melhora a compreensdao, mostrando que a
organizacdo e a apresentagao visual facilitam o
entendimento do conteudo.
Exemplo: Comparar duas versées de um slide,
explicando por que uma é mais clara e facil de
entender que a outra.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF03CO09-A) Compreender 0s riscos
compartiihamento de associados ao informagdes
pessoais em plataformas digitais, identificando como
esses dados podem ser usados de forma
inadequada.

v

Reconhecer informagdes pessoais que nao
devem ser compartilhadas online, como nome
completo, enderego, idade, senhas e fotos
privadas.

Exemplo: Entender que postar endereco ou senha
na internet pode ser perigoso.

Identificar riscos do compartilhamento
inadequado, percebendo que informagdes
pessoais podem ser usadas de forma incorreta ou
mal-intencionada.

Exemplo: Alguém pode usar fotos ou dados para
enganar ou prejudicar outra pessoa.

Explicar, com palavras, desenhos ou exemplos,
como proteger suas informagbes pessoais e agir
com seguranga ao usar plataformas digitais.
Exemplo: Pedir ajuda a um adulto antes de postar
fotos ou criar senhas fortes para proteger contas
escolares.

(EF03CO009-B) Analisaras
compartilhamento de
terceiros,avaliando como

implicagdes do
informagdes de
isso pode afetar a

Reconhecer informagdes pessoais de outras
pessoas que nao devem ser compartilhadas, como
fotos, senhas ou dados de amigos e familiares.
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privacidade e a segurangade outras pessoas, e Exemplo: Entender que enviar fotos de colegas

discutir formas de proteger essas informagoes. sem permissao pode invadir a privacidade deles.

v Avaliar os impactos do compartilhamento
inadequado, percebendo que pode causar
problemas de privacidade ou até riscos de
seguranga para terceiros.
Exemplo: Alguém pode usar informagdes de um
amigo para enganar ou prejudicar essa pessoa.

v Propor formas de proteger informagbes de
terceiros, discutindo boas praticas de respeito a
privacidade e segurancga online.
Exemplo: Pedir autorizagdo antes de postar fotos
de colegas, nao compartilhar senhas de amigos e
conversar com adultos sobre situagdes de risco.
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EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Matrizes e Registros.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF04CO01-A) Identificar e representar objetos do
mundo real e/ou digital usando matrizes,
compreendendo como cada componente € posicionado
em uma grade de coordenadas.

v

Reconhecer matrizes como formas de
organizagcdéo em linhas e colunas,
identificando essa estrutura em situacbes do
cotidiano escolar, como a disposicdo das
carteiras da sala de aula, quadros de horarios,
tabelas de chamada ou outros registros
utilizados na escola.

Localizar e descrever a posicao de elementos
em uma matriz, utilizando referéncias simples
de linha e coluna para indicar onde objetos,
numeros, figuras ou pessoas se encontram em
uma grade.

Representar objetos, imagens ou
informagdées do mundo real ou digital por
meio de matrizes, construindo e interpretando
grades com desenhos, simbolos, cores ou
numeros, compreendendo que cada
componente ocupa uma posi¢ao especifica na
grade de coordenadas.

(EF04C0O01-B) Realizar manipulagdes simples em
matrizes, como alterar valores e ajustar posi¢cdes dos
componentes, para resolver problemas ou modificar
representacgdes de objetos.

Alterar valores em matrizes para representar
mudangas em situagbes do cotidiano
escolar, como atualizar nimeros em tabelas de
presenca, pontuagdes de jogos pedagdgicos ou
registros simples utilizados em sala de aula.
Ajustar a posicdo de elementos em uma
matriz, reorganizando objetos ou pessoas
representados em grades, como a mudanga da
disposicado das carteiras da sala ou a troca de
lugares em um mapa da turma, compreendendo
como essas alteracbes modificam a
representacao do espaco.

Modificar representagoes visuais
organizadas em matrizes, como desenhos
pixelados ou tabuleiros simples, alterando cores,
simbolos ou posicbes para resolver problemas
ou criar novas representacoes.

(EF04C0O02-A) Identificar e representar objetos do
mundo real e/ou digital utilizando registros,
compreendendo como cada componente é organizado
e identificado por um nome.

Identificar objetos do mundo real ou digital e
reconhecer seus componentes,
compreendendo que cada parte possui um
nome que a identifica, como os itens de um kit
escolar (estojo, lapis, borracha) ou os elementos
de um jogo digital simples.

Organizar informagoes por meio de registros,
utilizando listas, tabelas ou esquemas simples
para representar objetos e seus componentes,
nomeando corretamente cada parte, como

45
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registrar os materiais da mochila ou os
elementos de uma experiéncia em sala.
Representar objetos e situagcdes utilizando
registros  nomeados, interpretando e
produzindo representagbes que indiquem
claramente o que cada componente significa,
como identificar partes de um desenho, mapa
simples da escola ou interface de um aplicativo
educativo.

(EF04C002-B)
registros,como

Realizar
adicionair,

manipula¢des
modificar e

em
excluir

componentes, para ajustar ou atualizar a representacao

dos objetos.

Adicionar componentes em registros para
atualizar representagdes, incluindo novos
elementos em listas, tabelas ou esquemas,
como acrescentar um material que faltava no
registro da mochila ou um novo item em uma
lista de tarefas da turma.

Modificar informagées em registros ja
existentes, ajustando nomes, quantidades ou
caracteristicas dos componentes para corrigir ou
melhorar a representagcdo de objetos, como
alterar o nome de um material ou corrigir dados
em um quadro de organizagao da sala.

Excluir componentes de registros quando
necessario, compreendendo que a retirada de
informacgdes também faz parte da atualizagcéo de
representacées, como remover itens que nao
fazem mais parte de um conjunto de materiais
ou apagar etapas concluidas de um
planejamento simples.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Algoritmos com Repeticdes Simples e Aninhadas.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF04C0O03-A) Criar e simular algoritmos representados
em linguagem oral, escrita ou pictografica que incluam
sequéncias e repeticbes simples (iteragbes definidas),

para resolver problemas de forma independente.

v

Criar  algoritmos simples utilizando
linguagem oral, escrita ou pictografica,
organizando agbes em sequéncia para resolver
problemas do cotidiano escolar, como descrever
passo a passo a rotina de entrada na sala de
aula ou as etapas para organizar o material
escolar.

Utilizar repeticdes simples em algoritmos,
reconhecendo situagbes em que uma acao
precisa ser repetida um numero definido de
vezes, como registrar instrugdes do tipo “repetir
trés vezes” ao organizar mesas em grupos ou
distribuir atividades para os colegas.

Simular e testar algoritmos de forma
independente, executando as instrugdes
criadas para verificar se o problema foi resolvido
corretamente, ajustando os passos quando
necessario, como testar um conjunto de
comandos para percorrer um caminho em um
mapa da escola ou em um jogo pedagagico.
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(EF04C0O03-B) Desenvolver e simular algoritmos que
incluam repeticdes aninhadas(iteragées
indefinidas),utilizando representagdes em linguagem
oral, escrita ou pictografica, colaborando para resolver
problemas de forma grupal.

Desenvolver algoritmos em grupo utilizando
linguagem oral, escrita ou pictografica,
organizando agbes em etapas que incluam
repeticdes aninhadas (uma repetigdo dentro de
outra), para resolver problemas do cotidiano
escolar, como planejar a organizagdo das
carteiras por filas e colunas.

Utilizar repeti¢gdes indefinidas em algoritmos,
reconhecendo situagdes em que uma agao deve
ser repetida até que uma condigdo seja
atendida, como “continuar organizando os
materiais enquanto ainda houver objetos fora do
lugar”.

Simular, testar e ajustar algoritmos de forma
colaborativa, discutindo com os colegas se as
instru¢gdes funcionam corretamente e fazendo
ajustes quando necessario, como testar em
grupo um conjunto de comandos para percorrer
um caminho em um mapa da escola ou resolver
um desafio em jogo pedagdgico.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Codificacdo da Informa

cao.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF04CO04-A) Reconhecer a importancia da
codificagdo de dados para o armazenamento e
manipulacdo em formato digital, compreendendo como
diferentes formatos de codificagdo sado utilizados para
garantir que os dados sejam compreendidos pelas
maquinas.

v" Reconhecer que os dados precisam ser

codificados para serem armazenados e
utilizados em formato digital, compreendendo
que textos, numeros, imagens e sons sao
representados por cédigos que permitem que as
maquinas os leiam e interpretem, como
acontece ao digitar um texto ou salvar um
desenho no computador.

Identificar diferentes formatos simples de
codificagcdo de dados, percebendo que uma
mesma informacdo pode ser representada de
maneiras distintas, como letras transformadas
em codigos digitais, imagens formadas por
pixels ou musicas armazenadas em arquivos de
audio.

Compreender a importancia da codificagao
para o funcionamento de recursos digitais
usados na escola, reconhecendo que tablets,
computadores, jogos educativos e plataformas
digitais dependem da codificagdo correta dos
dados para apresentar informagdes de forma
adequada.

(EF04C0O04-B) Aplicar métodos de codificagdo para
transmitir dados de forma eficiente entre diferentes
sistemas, analisando como a escolha do formato de
codificagdo pode impactar a comunicacdo e a
integridade das informacgdes.

Aplicar diferentes métodos de codificagdo
para transmitir informagdes entre sistemas,
entendendo que textos, imagens ou numeros
podem ser representados de formas especificas
para serem lidos corretamente, como enviar
trabalhos ou listas de atividades de um
computador para outro sem perder informagdes.
Analisar como a escolha do formato de
codificagcdo impacta a comunicacdo e a
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integridade dos dados, percebendo que
formatos inadequados podem causar erros ou
perdas de informagdes, como ao salvar uma
imagem como JPEG ou PNG e notar diferengas
na qualidade ou no tamanho do arquivo.

Utilizar codificagao para resolver problemas
praticos em sala de aula, como organizar
registros digitais de materiais da turma,
compartilhar planilhas de notas ou enviar
desenhos e fotos de atividades entre tablets ou
computadores, garantindo que os dados
cheguem completos e compreensiveis.

(EF04C0O05-A) Codificar informagdes em formatos
basicos, como binario e ASCII, para entender como
diferentes tipos de dados sdo representados e
armazenados em um computador.

Entender que computadores usam cédigos
para guardar informagdes, como letras,
numeros e simbolos, transformando-os em
sinais que a maquina consegue ler.
Exemplo: perceber que o nome do aluno pode
ser transformado em coédigo ASCIl. - E um
sistema de codificagdo que transforma letras,
numeros e simbolos em numeros binarios
que os computadores conseguem entender e
armazenar.

Aprender a representar letras, numeros e
simbolos em cédigos simples, como binario
ou ASCIl, para ver como os dados sao
armazenados.

Exemplo: escrever “GATQO” e mostrar como cada
letra vira um numero ou uma sequéncia de 0 e
1.

Compreender que a codificagdo ajuda a
guardar e enviar informagdes sem erro,
garantindo que textos, desenhos ou numeros
cheguem corretamente a outros computadores.
Exemplo: registrar a lista de materiais da turma
e compartilhar entre computadores ou tablets.

(EF04C005-B) Codificar e manipular dados de midia e
graficos, utilizando formatos como atributos de pixel
(RGB) para representar imagens e outras informagdes
visuais nho computador.

Entender que imagens e videos também
podem ser transformados em coédigos,
usando pixels (pequenos quadradinhos que
formam a imagem) para representar cores e
formas no computador.
Exemplo: perceber que uma foto da turma é
formada por muitos quadradinhos coloridos que
o computador 1é como ndmeros.

Aprender a manipular os atributos de pixels,
como as cores vermelho, verde e azul (RGB),
para alterar imagens ou criar graficos simples.
Exemplo: mudar a cor de um desenho digital
pixel a pixel, ou ajustar a cor de figuras em um
programa de pintura no tablet.

Criar ou modificar imagens digitais usando a
codificacdo de pixels, compreendendo que
cada alteragdo nos numeros RGB muda a cor ou
o] visual da imagem.
Exemplo: construir uma figura em papel
quadriculado, colorindo quadradinhos para
representar a mesma ideia de pixels digitais, ou
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criar graficos de notas da turma em planilhas
coloridas.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais.

(EF04C0O06-A) Utilizar ferramentas basicas de criagao
e edicdo de texto e presentagdes,desenvolvendo
habilidades na elaboragdo de documentos e slides para
comunicagao de ideias.

v

Aprender a usar ferramentas basicas de
criagdo de textos, como digitar, formatar letras,
paragrafos e titulos, para registrar informagdes
de forma clara.
Exemplo: escrever um resumo de uma histéria
lida na sala ou registrar os passos de uma
experiéncia cientifica.

Desenvolver habilidades em edicdo de
apresentagoes, como inserir textos, imagens e
organizar slides de forma visualmente agradavel
para comunicar ideias.
Exemplo: criar uma apresentagcdo sobre um
projeto da turma, colocando titulos, figuras e
cores para explicar melhor o conteudo.
Produzir documentos e apresenta¢des para
comunicar informagdes, compreendendo
como organizar o conteudo de forma légica e
atrativa para colegas e  professores.
Exemplo: elaborar uma cartilha simples sobre
habitos de higiene ou um slide com resultados
de uma pesquisa da turma, para apresentar para
a classe.

(EF04C0O06-B) Aplicar ferramentas de criagao e edigao
de videos e multimidia para desenvolver conteldos
digitais complexos, explorando técnicas de edicao e
efeitos para melhorar a qualidade e a comunicacao
visual.

Aprender a usar ferramentas de criagdao e
edicdao de videos, inserindo imagens, sons e
textos para criar conteldos digitais que
comuniquem ideias de forma clara.
Exemplo: produzir um video da turma mostrando
as etapas de um experimento ou um projeto de
pesquisa.

Explorar técnicas de edicao e efeitos visuais
simples, como cortar cenas, adicionar
transicdbes ou legendas, para melhorar a
compreensdo e a apresentagdo do conteudo.
Exemplo: adicionar titulos, mudar a ordem de
imagens ou incluir narragc&o para explicar melhor
um tema.

Desenvolver contetdos digitais completos,
combinando texto, audio, imagens e videos,
para comunicar informacdes de forma criativa e
organizada.

Exemplo: criar um video de boas-vindas para
novos estudantes, incluindo fotos da escola,
depoimentos de colegas e musicas de fundo.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia.
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(EF04CO07-B) Adotar praticas responsaveis e seguras
na guarda e uso de dados, promovendo a integridade e
a confidencialidade das informacbes armazenadas.

Compreender a importancia de cuidar dos
dados armazenados, mantendo informagdes
seguras e confiaveis, como registros de notas,
trabalhos e atividades da turma.

Aprender a adotar praticas seguras ao usar
dados digitais, como ndo compartilhar senhas,
salvar arquivos em locais protegidos e respeitar
a privacidade de colegas.
Exemplo: guardar arquivos de trabalhos no
computador ou tablet da escola sem permitir que
estranhos acessem.

Promover a integridade e confidencialidade
das informagodes, garantindo que os dados nao
sejam apagados, alterados indevidamente ou
usados de forma errada.
Exemplo: verificar se um documento enviado ao
professor contém apenas as informagdes
corretas e ndo foi alterado por engano.

(EF04CO08-A) Identificar e aplicar critérios basicos para
avaliar a confiabilidade das fontes de informagbes na
Internet, como a autoria, a data de publicagéo e a origem
do conteudo.

Aprender a verificar quem criou a
informacgéao, reconhecendo a autoria de textos,
imagens ou videos na Internet.
Exemplo: conferir se um artigo de um site foi
escrito por uma pessoa ou instituicdo confiavel
antes de usar como referéncia.

Identificar a data de publicagio das
informagdes, percebendo se os dados estdo
atualizados e sao relevantes para a pesquisa ou
atividade escolar.
Exemplo: verificar se uma noticia ou estatistica
usada em sala é recente e adequada ao tema
estudado.

Observar a origem ou fonte do conteudo,
distinguindo sites confiaveis de informacgbes
duvidosas, para garantir que os dados
pesquisados sdo seguros e  corretos.
Exemplo: preferir informagbes de sites de
escolas, universidades ou 6rgaos oficiais em vez
de redes sociais sem verificacao.

(EF04C0O08-B) Analisar criticamente as informages
obtidas na Internet, considerando o contexto em que
foram publicadas e as possiveis intengbes ou vieses
presentes na fonte.

Aprender a analisar o contexto das
informagbées encontradas na Internet,
identificando para quem e por que elas foram
publicadas.

Exemplo: perceber que uma noticia sobre o meio
ambiente pode ter sido escrita para uma
campanha de conscientizagdo ou por um site de
vendas de produtos ecoldgicos.

Reconhecer possiveis intengées ou vieses
nas fontes, entendendo que nem toda
informacdo é totalmente neutra ou imparcial.
Exemplo: notar se um artigo ou video exagera
fatos para convencer o leitor a acreditar em algo
ou comprar algo.

Tomar decis6es conscientes sobre o uso das
informagdes, usando apenas dados confiaveis
e contextualizados em pesquisas e trabalhos
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escolares.

Exemplo: escolher informagbes de sites de
instituicbes de ensino, revistas cientificas ou
orgdos oficiais em vez de confiar apenas em
postagens de redes sociais.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Listas e Grafos.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF05CO0O01-A) Identificar e criar listassimples para
representar objetos ou dados do mundo real e/ou
digital, compreendendo a organizagédo dos itens em
sequéncia.

v

Reconhecer que listas organizam objetos ou
informagées em sequéncia, entendendo que
cada item ocupa uma posigdo especifica.
Exemplo: fazer uma lista de materiais da mochila
ou organizar a lista de tarefas da semana em
ordem.

Criar listas simples para representar dados ou
objetos do mundo real ou digital, utilizando
palavras, numeros ou simbolos de forma
organizada.

Exemplo: listar os livros que cada aluno leu ou os
sites pesquisados para um trabalho escolar.
Interpretar e wusar listas para resolver
problemas ou organizar  informagoes,
percebendo a importancia da ordem dos itens na
sequéncia.

Exemplo: seguir uma lista de passos para montar
um experimento ou organizar a apresentagido de
um projeto de sala.

(EF05CO001-B) Realizar manipulagbes basicas em
listas, como adicionar, remover ou reorganizar itens,
e aplicar essas habilidades para resolver problemas
praticos.

Aprender a adicionar itens em listas, incluindo
novas informagdes ou objetos de forma
organizada.

Exemplo: acrescentar materiais que faltaram na
lista de objetos da mochila ou adicionar novos
estudantes em uma lista de grupos da sala.
Aprender a remover itens de listas, retirando
informagdes que nao sao mais necessarias ou que
estavam incorretas.
Exemplo: apagar materiais que ndo serdo usados
em um projeto ou retirar tarefas ja concluidas de
uma lista de afazeres da turma.

Reorganizar itens de uma lista para facilitar o
uso e a compreensao, alterando a ordem de
acordo com a prioridade ou sequéncia correta.
Exemplo: organizar uma lista de passos para
montar um experimento ou reorganizar a
sequéncia de apresentacbes de trabalhos da
turma.
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(EF05CO002-A) lIdentificar e criar representagdes
basicas de grafos para modelar objetos do mundo
real e digital, compreendendo a organizagdo dos
vértices e arestas.

Reconhecer que grafos sdo representagoes
que conectam elementos, usando vértices
(pontos) e arestas (linhas) para mostrar relagbes
entre objetos do mundo real ou digital
Exemplo: representar a sala de aula com cada
aluno como um ponto e linhas ligando colegas que
trabalham juntos em duplas.

Criar grafos simples para modelar informagodes
ou situagoes, desenhando pontos e conectando-
os de forma organizada para mostrar relagdes.
Exemplo: mapear as amizades na turma ou ligar
disciplinas com os professores responsaveis em
um esquema visual.

Interpretar grafos para entender relagdes entre
elementos, compreendendo que a posigéo e as
conexdes dos vértices mostram como os objetos se
relacionam.

Exemplo: analisar um grafo da biblioteca da escola,
vendo quais livros sdo do mesmo género ou quais
estudantes pegaram os mesmos livros.

(EF05C002-B) Realizar manipulagbes basicas em
grafos, como adicionar ou remover vértices e arestas,
e analisar como essas mudancgas afetam a estrutura
e a organizagao do grafo.

Aprender a adicionar vértices e arestas em
grafos, incluindo novos elementos e conexdes
para representar mudancas no mundo real ou
digital.

Exemplo: adicionar um novo aluno a um grafo de
amizades e conectar com os colegas que ele
conhece.

Aprender a remover vértices e arestas, retirando
elementos ou conexdes que nao sao mais
relevantes, compreendendo o efeito dessas
mudangas na representagao.
Exemplo: retirar um aluno que se mudou da turma
Ou apagar uma conexao que nao existe mais entre
colegas.

Analisar como alteragées no grafo afetam sua
estrutura e organizagdo, percebendo que
adicionar ou remover elementos muda a forma
como as relagdes sao visualizadas.
Exemplo: observar que, ao remover uma amizade
do grafo, alguns estudantes ficam isolados ou
mudam as conexdes visuais no mapa da turma.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Légica Computacional.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF05CO003-A) Realizar operagdes de negacgao sobre
sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e 'falso’,
compreendendo como a negacao altera o valor I6gico

das proposigdes. v

v

Compreender o conceito de negacédo em ldgica,
percebendo que a negacéo de uma sentenca muda
seu valor de verdadeiro para falso, ou de falso para
verdadeiro.

Exemplo: se a frase “Esta chovendo” é verdadeira,
sua negacao “Nao esta chovendo” é falsa.
Aplicar a negacao em sentengas simples,
transformando proposicbes em suas formas
contrarias e observando o efeito sobre o valor
I6gico.
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Exemplo: “O aluno trouxe o caderno” — “O aluno
nao trouxe o caderno”.

v"  Resolver problemas utilizando negacao,
analisando situagdes reais ou jogos educativos que
envolvam verdadeiro e falso para compreender a
I6gica das proposigoes.
Exemplo: em um jogo de perguntas da turma,
marcar “verdadeiro” ou “falso” apds negar uma
afirmacéao apresentada pelo professor.

(EF05CO003-B) Aplicar operagcbes de conjungédo e
disjungéo a sentengas légicas e valores 'verdadeiro' e
'falso’, analisandocomo essas operagdes combinam e
modificam o valor légico das proposigoes.

v Compreender a operagao de conjunc¢ao (E) em
légica, percebendo que uma proposigao “A e B” s6
€ verdadeira quando ambas as sentengas sao
verdadeiras.

Exemplo: “O estudante trouxe o caderno e trouxe o
lapis” s6 é verdadeira se ele trouxe os dois
materiais.

v Compreender a operagao de disjungao (OU) em
légica, percebendo que uma proposigéao “A ou B”
€ verdadeira quando pelo menos uma das
sentencas é verdadeira.
Exemplo: “O estudante trouxe o caderno ou trouxe
o lapis” é verdadeira se ele trouxe pelo menos um
dos dois itens.

v" Aplicar conjungao e disjungao para combinar
sentengas e analisar valores légicos, resolvendo
problemas ou jogos educativos que envolvam
verdadeiro e falso.
Exemplo: criar perguntas do tipo “O estudante esta
presente e/ou participou da atividade?” e decidir se
a proposicao € verdadeira ou falsa com base na
situacao real da turma.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Algoritmos com Selegdo Condicional.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EFO5C0O04-A) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral ou escrita, que
incluam sequéncias e repeticbes, para resolver
problemas simples de forma independente.

v" Compreender que algoritmos sao sequéncias
de passos para resolver problemas,
representados em linguagem oral ou escrita.
Exemplo: escrever passo a passo como organizar
a mochila ou preparar uma atividade pratica na
sala.

v Criar algoritmos simples que incluam
repeticées, entendendo que algumas acdes
podem ser repetidas varias vezes para concluir
uma tarefa.
Exemplo: “Verificar se cada aluno tem lapis e
caderno” repetido para todos os colegas da turma.

v/ Simular algoritmos para verificar se funcionam

corretamente, resolvendo problemas de forma
independente e ajustando os passos quando
necessario.
Exemplo: testar um algoritmo de distribuicdo de
materiais na sala e perceber se todos os
estudantes receberam o que precisam, fazendo
ajustes se algum passo estiver errado.
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(EF05C004-B) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem pictografica ou escrita,
que Incluam sequéncias, repeticbes e selegbes
condicionais, para resolver problemas de forma
colaborativa.

Compreender que algoritmos podem incluir
sequéncias, repeticoes e decisdes (condigoes)
para resolver problemas, usando linguagem escrita
ou pictografica.
Exemplo: criar um algoritmo que descreva: “Se a
lousa estiver limpa, escrever a tarefa; se nao
estiver limpa, pegar o apagador e limpar primeiro”.
Criar algoritmos de forma colaborativa,
discutindo com colegas cada passo e decidindo
juntos como representar a sequéncia e as
condicoes.

Exemplo: planejar em grupo um algoritmo para
organizar a fila de saida da sala, decidindo as
regras para cada situagdo (quem tem atividades,
quem precisa de ajuda, etc.).

Simular e testar algoritmos em grupo,
verificando se 0s passos e condi¢des resolvem o
problema corretamente e ajustando o algoritmo
quando necessario.
Exemplo: testar um algoritmo para distribuir
materiais da aula entre os grupos, ajustando a
ordem ou regras se algum aluno ficar sem material.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Arquitetura de Dados.

(EF05C005-A) Identificar e descrever os dispositivos
de entrada e saida de um computador, explicando
suas fungdes e como eles interagem com o sistema.

Reconhecer dispositivos de entrada e saida de
um computador, entendendo que alguns servem
para enviar informagdes ao computador e outros
para receber informacgdes dele.
Exemplo: teclado e mouse sao dispositivos de
entrada; monitor e impressora séo dispositivos de
saida.

Descrever a funcdao de cada dispositivo,
explicando como ele ajuda a interagir com o
sistema do computador.
Exemplo: o teclado permite digitar textos, o monitor
mostra o que foi digitado e a impressora cria uma
copia fisica do documento.

Compreender como os dispositivos trabalham
juntos no computador, percebendo que entrada
e saida acontecem de forma combinada para
executar tarefas.
Exemplo: ao desenhar no tablet (entrada), a
imagem aparece na tela (saida) e pode ser
impressa (saida) para uso na sala de aula.

(EFO5C0O05-B) Reconhecer o papel dos
processadores e do armazenamento em um
computador, detalhando suas fungbes e a
importancia de cada um para o desempenho do
sistema.

Reconhecer o papel do processador no
computador, entendendo que ele é o “cérebro”
que realiza calculos e controla todas as atividades
do sistema.
Exemplo: perceber que o processador faz o
computador responder rapidamente quando
digitamos no teclado ou abrimos um programa.

Compreender a fungdao do armazenamento,
sabendo que ele guarda informagdes temporarias
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(memodria RAM) ou permanentes (HD, SSD) para
que o computador funcione corretamente.
Exemplo: salvar um trabalho no computador ou
acessar um arquivo da aula anterior.

Entender a importancia de processador e
armazenamento para o desempenho do
computador, percebendo que velocidade e
capacidade de memoaria influenciam na execugéo
de tarefas.
Exemplo: notar que abrir um jogo ou um programa
pesado demora mais se o computador tem pouca
memoaria ou processador lento.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Armazenamento de Dados.

(EF05C006-B) Reconhecer as opgbes de
armazenamento remoto, como servigos de nuvem e
servidores, e entender como eles permitem o acesso
e compartilhamento de dados a partir de diferentes
locais.

v

Compreender o que é armazenamento remoto,
como servigos de nuvem ou servidores, sabendo
que eles guardam dados em locais diferentes do
computador.

Exemplo: perceber que um documento salvo no
Google Drive ou OneDrive nado fica apenas no
computador da escola, mas pode ser acessado de
casa ou de outro dispositivo.

Reconhecer que o armazenamento remoto
permite acessar informagdes de diferentes
lugares, facilitando o uso e compartilhamento de
arquivos com colegas e professores.
Exemplo: abrir um trabalho da turma salvo na
nuvem durante uma atividade em sala ou em casa.
Aprender a usar armazenamento remoto de
forma organizada e segura, entendendo a
importancia de salvar arquivos em pastas corretas
e compartilhar apenas com pessoas autorizadas.
Exemplo: criar uma pasta com os trabalhos de
matematica e compartilhar apenas com os colegas
do grupo ou o professor responsavel.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Sistema Operacional.

(EF05CO07-A) Identificar o papel fundamental do
sistema operacional na execug¢do de programas e na
gestdo dos recursos do hardware, como CPU,
memodria e dispositivos de entrada/saida.

Compreender que o sistema operacional é o
“gerente” do computador, responsavel por
coordenar todos os programas e recursos do
hardware.

Exemplo: perceber que o sistema operacional
permite abrir um editor de textos, acessar a internet
€ imprimir arquivos a0 mesmo tempo.

Identificar como o sistema operacional controla
os recursos do computador, como processador
(CPU), memdria e dispositivos de entrada e saida.
Exemplo: entender que ao abrir um jogo, o sistema
operacional decide quanta memoria e
processamento cada programa pode usar.
Reconhecer a importincia do sistema
operacional para o funcionamento do
computador, garantindo que programas rodem
corretamente e que os usudrios consigam interagir
com 0s dispositivos.
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Exemplo: perceber que sem o sistema operacional
ndo seria possivel digitar um texto, ouvir musica ou
salvar um arquivo.

(EF05CO0O07-B) Explorar diferentes tipos de sistemas
operacionais (Windows, Linux, macOS) e suas
caracteristicas principais, analisando como cada um
contribui para a execugao eficiente dos programas e
gerenciamento do hardware.

Reconhecer diferentes tipos de sistemas
operacionais, como Windows, Linux e macQOS,
entendendo que todos ajudam a usar programas e
dispositivos do computador.
Exemplo: perceber que o Windows é usado em
muitos computadores da escola, enquanto um
tablet pode usar outro sistema, mas todos
permitem escrever, navegar na internet e salvar
arquivos.

Identificar caracteristicas principais de cada
sistema operacional, sabendo que cada um
organiza programas e recursos de formas
ligeiramente diferentes.
Exemplo: notar que no Windows os arquivos ficam
organizados em “Pastas”, no macOS em “Finder” e
no Linux em “Arquivos”, mas todos cumprem a
mesma fungéo.

Analisar como cada sistema contribui para o
desempenho do computador, percebendo que
eles gerenciam o processador, a memoria € 0s
dispositivos de entrada e saida para que os
programas funcionem bem.
Exemplo: ao abrir um jogo ou um editor de texto, o
sistema operacional decide quanto de memodria
usar e como enviar informagdes para o monitor ou
impressora.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia.

(EF05CO08-A) Identificar Fontes confiaveis e nao
confiaveis na Internet, analisando critérios como
autoria, data de publicacdo, e evidéncias
apresentadas.

v

Reconhecer a diferenc¢a entre fontes confiaveis
e nao confiaveis na Internet, entendendo que
nem tudo que esta online ¢é verdadeiro.
Exemplo: perceber que sites de universidades,
escolas e 6rgaos oficiais sdo mais confiaveis que
posts de redes sociais sem autoria clara.

Analisar critérios como autoria, data de
publicagdo e evidéncias apresentadas, para
decidir se a informagdo € segura para usar em
trabalhos e pesquisas.
Exemplo: verificar quem escreveu uma noticia,
quando foi publicada e se ha referéncias que
comprovam os fatos.

Selecionar informagbées confiaveis para
pesquisas e atividades escolares, usando
apenas dados que podem ser verificados e
contextualizados.

Exemplo: escolher informagdes sobre animais para
um trabalho da turma em sites de zooldgicos ou
enciclopédias online confiaveis.
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(EF05CO08-B) Aplicar estratégias para verificar a
veracidade das informagdes obtidas na Internet,
como a busca de multiplas fontes, checagem de fatos
e comparagao de dados.

Aprender a verificar a veracidade das
informagcées encontradas na Internet,
entendendo que é importante checar antes de usar
em trabalhos ou pesquisas.
Exemplo: nao aceitar apenas a primeira resposta
encontrada sobre um animal ou evento histérico;
buscar confirmagao em outros sites confiaveis.
Aplicar estratégias de checagem de dados,
como consultar mudltiplas fontes, comparar
informagdes e procurar evidéncias confiaveis.
Exemplo: ao pesquisar sobre um cientista famoso,
verificar datas e fatos em enciclopédias digitais ou
sites de universidades.

Tomar decisGes conscientes sobre quais
informagbes usar, escolhendo apenas dados
corretos e confiaveis para trabalhos e
apresentagoes.

Exemplo: usar apenas estatisticas verificadas em
uma apresentagcdo sobre reciclagem ou
alimentagdo saudavel, evitando dados incorretos
encontrados em redes sociais.

(EF05C009-A) Compreender os principios basicos
dos direitos autorais e comoeles se aplicam ao uso de
informagdes e conteudos digitais em diferentes
midias.

Compreender que os direitos autorais
protegem o trabalho de outras pessoas, como
textos, imagens, videos e mdusicas, impedindo o
uso sem autorizagéo.
Exemplo: saber que ndo se pode copiar uma
ilustragdo da internet e colar em um trabalho sem
citar o autor.

Identificar como os direitos autorais se aplicam
a diferentes midias digitais, como sites, redes
sociais, videos e audios.
Exemplo: perceber que um video educativo no
YouTube nao pode ser baixado e usado como se
fosse seu em uma apresentacio sem dar crédito.

Aplicar praticas responsaveis ao usar
conteudos digitais, respeitando a autoria, citando
fontes e evitando plagio.
Exemplo: ao criar um trabalho de ciéncias, incluir
referéncias das imagens e textos usados da
internet ou de livros, mesmo que seja para uso
escolar.

(EF05C009-B) Aplicar as regras de direitos autorais
ao criar e compartilhar conteiudos digitais,
reconhecendo e respeitando as limitagcbes e
permissdes associadas a diferentes tipos de midias.

Aprender a aplicar as regras de direitos
autorais ao criar conteudos digitais, garantindo
que trabalhos, apresentacdes e videos respeitem o
trabalho de outras pessoas.
Exemplo: ao montar um video sobre animais, usar
apenas imagens com permissdo de uso ou criar
suas proprias ilustragoes.

Reconhecer limitagoes e permissoes
associadas a diferentes tipos de midias,
sabendo quando é necessario citar fontes ou pedir
autorizacgao.

Exemplo: usar musicas livres de direitos autorais
em uma apresentacdo ou indicar o autor da
imagem utilizada em um slide.
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Compartilhar contetdos digitais de forma ética
e responsavel, respeitando os direitos autorais e
evitando copiar trabalhos de colegas ou da internet
sem crédito.
Exemplo: publicar um trabalho da turma na nuvem
ou em um blog da escola, citando autores de
imagens, textos e videos incluidos.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de tecnologias Computacionais.

(EF05C0O10-A) Analisar e refletir sobre como as
mudancas tecnoldgicas influenciam o mundo do
trabalho e a evolugdo da sociedade, identificando
impactos positivos e negativos.

v

Compreender que as mudangas tecnolégicas
transformam a sociedade e o mundo do
trabalho, identificando como novas ferramentas e
maquinas facilitam tarefas.
Exemplo: perceber que computadores e tablets
ajudam professores a preparar aulas mais rapidas
€ organizadas.

Identificar impactos positivos das tecnologias,
como aumento de produtividade, facilidade de
comunicacdo e acesso a informacdes.
Exemplo: usar aplicativos para fazer pesquisas,
enviar trabalhos online e aprender sobre diferentes
paises sem sair da sala de aula.

Refletir sobre impactos negativos ou desafios
das tecnologias, como substituicdo de empregos,
dependéncia digital ou riscos a privacidade.
Exemplo: perceber que algumas profissdes podem
ser substituidas por maquinas e que é importante
usar a internet de forma segura e equilibrada.

(EF05C0O10-B) Desenvolver e apresentar
perspectivas criativas sobre as futuras tendéncias
tecnoldgicas e suas potenciais implicagdes no
trabalho e na sociedade, utilizando ferramentas
digitais e formatos diversos.

Explorar ideias sobre tendéncias tecnoldgicas
futuras, pensando em como novas ferramentas
podem mudar a sociedade e o trabalho.
Exemplo: imaginar robds ajudando nas tarefas da
escola ou aplicativos que ensinam diferentes
matérias de forma interativa.

Criar apresentagdes utilizando ferramentas
digitais e formatos diversos, como slides, videos
ou desenhos, para comunicar essas ideias de
forma clara e criativa.
Exemplo: montar uma apresentagdo no
PowerPoint ou em um quadro digital mostrando
como sera a escola do futuro com tecnologias
avancgadas.

Refletir sobre possiveis impactos das futuras
tecnologias, considerando efeitos positivos e
desafios, e compartilhar essas reflexdbes com
colegas e professores.
Exemplo: discutir em grupo como robds podem
facilitar tarefas, mas também a importancia de
aprender habilidades humanas, como colaboragao
e criatividade.

(EFO5C0011-A) Reconhecer diferentes tipos de
tecnologias computacionais e suas fungbes basicas,
avaliando como cada uma pode ser aplicada para
resolver problemas especificos.

Identificar diferentes tipos de tecnologias
computacionais, como computadores, tablets,
impressoras e robds educativos, entendendo suas
funcbes basicas.
Exemplo: perceber que o computador serve para
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escrever textos, o tablet para pesquisas € o robd
para atividades de programagao.

v Compreender como cada tecnologia pode ser

usada para resolver problemas, reconhecendo
que diferentes ferramentas tém aplicacGes
especificas.
Exemplo: usar uma impressora para entregar
trabalhos em papel, um aplicativo para organizar
tarefas da turma ou um software educativo para
aprender matematica.

v Avaliar de forma simples a escolha da
tecnologia adequada para cada situagao,
considerando eficiéncia e praticidade.
Exemplo: decidir usar o tablet para pesquisar
informacdes rapidamente em vez de consultar
apenas livros da sala de leitura.

v’ Comparar diferentes tecnologias
computacionais, observando como cada uma
funciona e para quais tipos de problemas sdo mais
adequadas.

Exemplo: perceber que um tablet é rapido para
pesquisar informagdes, enquanto um computador
pode ser melhor para digitar textos longos.

v" Avaliar a eficacia e eficiéncia das tecnologias,

(EF05C0011-B) Analisar a eficacia e a eficiéncia de considerando desempenho, custo e praticidade ao
diferentes tecnologias computacionais na resolugao resolver tarefas ou problemas.
de problemas complexos, considerando fatores como Exemplo: ao organizar um trabalho em grupo,
custo, desempenho e aplicabilidade. decidir se vale mais a pena usar softwares online

gratuitos ou um aplicativo pago com mais recursos.
v Escolher a tecnologia mais apropriada para
cada situagao, tomando decisdes conscientes
sobre como resolver problemas de forma mais
eficiente.
Exemplo: usar o computador da sala de informatica
para criar um video do projeto da turma, porque ele
tem mais capacidade de processamento e
ferramentas que o tablet ndo possui.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagcéo - Tipos de Dados.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v Reconhecer diferentes caracteristicas ou critérios
que permitem agrupar informagdes em conjuntos

distintos.
(EF06CO01-A) Classificar informagdes, agrupando- | v*  Organizar informagdes em cole¢des de acordo com
as em colegdes (conjuntos). um critério definido, percebendo padrées e

semelhancgas.
v' Comparar conjuntos formados, identificando o que
os torna semelhantes ou diferentes entre si.
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(EF06CO01-B) Associar colegbes de informagdes a
um “tipo de dado”.

Identificar elementos que podem ser adicionados
ou removidos de um conjunto, compreendendo o
efeito dessas alteragdes.

Aplicar operagdes de unido, intersecdo ou
diferenca em conjuntos de forma simples,
percebendo como 0s conjuntos resultantes se
modificam.

Analisar como as mudangas em um conjunto
influenciam a organizacdo e as relagdes entre os
diferentes conjuntos.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagao - Linguagem de Programacao.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF06CO02-A) Elaborar algoritmos que envolvam
instrucbes sequenciais usando uma linguagem de
programacao.

v

Compreender que um algoritmo € uma sequéncia
de instrugdes que devem ser seguidas em ordem
para alcangar um resultado.

Criar algoritmos simples, organizando instrugdes
de forma légica e sequencial usando palavras,
simbolos ou blocos de programacgao.

Revisar e explicar a sequéncia de instru¢cées de um
algoritmo, identificando se cada passo estéa correto
e se o resultado esperado sera alcangado.

(EF06C0O02-B) Elaborar algoritmos que envolvam
instrucbes de repeticdo (loops) usando uma
linguagem de programacéo.

Compreender que uma instrugdo de repeticao
(loop) permite executar uma agao varias vezes sem
precisar escrever 0 mesmo passo repetidamente.
Criar algoritmos simples que incluam loops,
organizando instrucbes de forma lbgica e
sequencial em uma linguagem de programagao.
Testar e revisar algoritmos com loops, identificando
se a repeticdo esta funcionando corretamente e
produzindo o resultado esperado.

(EF06C0O02-C) Elaborar algoritmos que envolvam
instrucbes de selegdo (condicionais) usando uma
linguagem de programacao.

Compreender que instrugbes de selegcao
(condicionais) permitem que um algoritmo tome
decisoes, executando acoes diferentes
dependendo de uma condigéo.

Criar algoritmos simples que incluam condicdes,
organizando instrugées de forma légica em uma
linguagem de programacgao.

Testar e revisar algoritmos com condicionais,
identificando se as decisbes estdo funcionando
corretamente e se o resultado esperado é
alcangado.

(EF06CO03-A) Descrever com precisao a solugéo de
um problema, detalhando os passos necessarios.

Identificar e organizar, de forma clara, todos os
passos necessarios para resolver um problema.
Descrever a solugdo do problema utilizando
palavras, desenhos ou representagdes visuais,
garantindo que a sequéncia de acdes esteja
completa e coerente.

Revisar e explicar a solucdo detalhada,
percebendo se 0s passos propostos resolvem
corretamente o problema ou se precisam de
ajustes.
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(EF06CO03-B) Construir um programa que
implementa a solugédo detalhada para um problema.

Compreender que a solugédo de um problema pode
ser transformada em um programa que executa
automaticamente os passos necessarios.
Desenvolver programas simples a partir de uma
solugcdo detalhada, organizando instrugdes de
forma logica e sequencial em uma linguagem de
programagao.

Testar, depurar e revisar o programa, verificando se
ele resolve corretamente o problema e ajustando
instrugbes quando necessario.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Estratégias de Solugcao de Problemas - Decomposigao.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF06CO04-A) Construir solugbes de problemas
usando a técnica de decomposicao.

v

Identificar um problema complexo e dividi-lo em
partes menores, reconhecendo que cada parte
pode ser resolvida separadamente.

Organizar as partes do problema em etapas ou
subproblemas, garantindo que a sequéncia de
resolucao seja clara e logica.

Descrever solugbes para cada subproblema e
integra-las, explicando como a combinagdo das
partes resolve o problema como um todo.

(EF06C0O04-B) Automatizar solugbes de problemas
decompondo-os em partes menores e
implementando essas solugdes usando uma
linguagem de programacéo.

Decompor um problema em partes menores,
identificando  quais  etapas podem ser
transformadas em instrugdes programaveis.

Criar algoritmos para cada parte do problema,
organizando-os de forma logica para automatizar a
solugao completa.

Implementar e testar a solugdo em uma linguagem
de programacédo, verificando se a automacgao
resolve corretamente o problema proposto.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Estratégias de Solugcédo de Problemas - Generalizagao.

(EF06CO05-A) Identificar os recursos ou insumos
necessarios (entradas) para a solugao de problemas.

v

Reconhecer quais informacgdes, dados ou materiais
sd0 necessarios para iniciar a resolugao de um
problema.

Diferenciar entradas relevantes de informacgdes
desnecessarias, compreendendo quais insumos
realmente contribuem para a solugéo.

Descrever de forma clara as entradas de um
problema, explicando como elas influenciam o
processo e o resultado da solugao.

(EF06CO05-B) Identificar os resultados esperados
(saida) para a solugdo de problemas, através da
determinagao dos respectivos tipos de dados.

Identificar qual resultado final é esperado ao
resolver um problema, compreendendo o objetivo
da solugao.

Reconhecer os diferentes tipos de dados
associados a saida, como numeros, textos, valores
I6gicos ou listas, relacionando-os ao problema
proposto.

Descrever claramente a saida de um problema,
explicando como o tipo de dado escolhido
representa corretamente o resultado esperado.
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(EF06CO05-C) Estabelecer a definigdo de problema
como uma relagao entre entrada e saida.

Compreender que todo problema pode ser descrito
a partir das entradas necessarias e das saidas
esperadas, estabelecendo uma relacao entre elas.
Relacionar as entradas aos resultados obtidos,
explicando como a transformagdo dos dados de
entrada gera a saida do problema.

Definir  problemas de forma estruturada,
identificando claramente entradas, processamento
e saidas envolvidas na solugéo.

(EF06CO06-A) Comparar diferentes  casos
particulares (instancias) de um mesmo problema,
identificando as semelhancgas e diferengas entre eles.

Reconhecer que um mesmo problema pode ter
diferentes instancias, variando os dados de entrada
ou o contexto.

Comparar instancias de um problema, identificando
quais elementos permanecem iguais e quais se
modificam.

Analisar como as diferengas entre as instancias
influenciam a solugdo, explicando se o mesmo
procedimento pode ser aplicado ou se ajustes sao
necessarios.

(EF06C0O06-B) Criar um algoritmo para resolver
casos particulares (instancias) de um mesmo
problema, fazendo uso de variaveis (parametros)
para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica.

Compreender que variaveis e parametros permitem
adaptar um mesmo algoritmo a diferentes casos,
alterando apenas os valores de entrada.

Criar algoritmos que utilizem variaveis para
representar dados de entrada, possibilitando a
resolucdo de multiplas instadncias de um mesmo
problema.

Testar o algoritmo com diferentes valores,
analisando se a solugao funciona corretamente
para todos 0s casos propostos.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Armazenamento e Transmissao de Dados - Fundamentos de Transmiss&o

de Dados.
HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
v Compreender que as informagdes digitais sado
divididas em partes menores (pacotes) para serem
(EF06CO07-A) Entender como a informagédo & transmitidas pela rede.
o v" Reconhecer que esses pacotes podem passar por
quebrada em pedacos e transmitida em pacotes . ; ! .
. - . diferentes equipamentos e caminhos até chegar ao
através de multiplos equipamentos. s
destino final.
v' Explicar, de forma simples, como a divisdo em
pacotes torna a comunicagao digital mais eficiente
e confiavel.
v' Compreender que os pacotes de dados enviados
pela rede s&o reorganizados no destino para
(EF06CO07-B) Compreender como os pacotes de | Eacons;[]rU|ra mforngao original. sm inf ~
dados sdo reconstruidos no destino para formar a econnecer que ca a_paco_tg coptem Informacoes
) ~ o que permitem sua identificacdo e ordenacio
informacao original.
correta.
v' Explicar, de forma simples, como a reconstrugédo

dos pacotes garante que a mensagem ou arquivo
chegue completo e correto ao destinatario.
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OBJETO DE CONHECIMENTO: Armazenamento e Transmissao de Dados - Gestdo de Dados.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v' Compreender que arquivos e documentos digitais
podem ser armazenados em diferentes locais,
como dispositivos fisicos ou ambientes digitais.

(EFO6CO08-A) Compreender e utilizar diferentes | vV Reconhecer que os metadados descrevem

formas de armazenar e recuperar arquivos, informagdes sobre os arquivos, como nome, data,
documentos e metadados. tipo e tamanho, auxiliando na organizagcdo e
recuperagao.

v' Utilizar estratégias simples para salvar, localizar e
recuperar arquivos e documentos, considerando
pastas, nomes e metadados.

v' Compreender que arquivos e documentos podem
ser organizados, renomeados, copiados, movidos
ou excluidos para facilitar o uso e a gestdo das

(EF06CO08-B) Compreender e utilizar técnicas de informacdes.
manipulacdo e compactagdo de arquivos, | vV Reconhecer que a compactagao de arquivos reduz
documentos e metadados. 0 espago ocupado, mantendo o conteudo original

acessivel quando descompactado.

v' Aplicar técnicas simples de manipulagdo e
compactagao de arquivos e documentos, utilizando
ferramentas digitais de forma segura e eficiente.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Tecnologia Digital e
Sociedade.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v" Reconhecer que a comunicacdo digital exige

respeito, cortesia e comportamento ético com

outras pessoas.

Identificar situacbes em que atitudes ou palavras

podem ser inadequadas ou ofensivas em

ambientes digitais.

v" Aplicar praticas de comunicacao ética e respeitosa
em mensagens, e-mails, redes sociais e
plataformas escolares.

(EF06CO09-A) Apresentar conduta apropriada ao se v
comunicar em ambientes digitais, considerando a
ética e o respeito.

v Reconhecer a importancia de escolher palavras e

expressbes adequadas ao se comunicar

digitalmente.

Aplicar linguagem respeitosa e ética em

mensagens, comentarios, e-mails e plataformas

digitais.

v' Avaliar como a forma de se comunicar impacta
outras pessoas, ajustando a linguagem para
manter o respeito e a cordialidade.

(EF06CO09-B) Utilizar linguagem apropriada ao se | ,
comunicar em ambientes digitais, promovendo um
comportamento ético e respeitoso.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais - Tecnologia Digital e Sustentabilidade.
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(EF06CO10-A) Analisar o consumo de tecnologia na
sociedade e compreender

criticamente o caminho da produgédo dos recursos
tecnoldgicos.

Reconhecer que o0s recursos tecnoldgicos
consumidos na sociedade passam por etapas de
produgao, transporte e descarte.

Analisar criticamente como o consumo de
tecnologia impacta o meio ambiente, a economia e
o cotidiano das pessoas.

Refletir sobre escolhas conscientes ao usar ou
adquirir tecnologias, considerando a origem e o0s
efeitos de sua producao e descarte.

(EF06CO10-B) Compreender e avaliar aspectos

relacionados a obsolescénciae a sustentabilidade
dos recursos tecnoldgicos.

Reconhecer que produtos tecnoldgicos tém um
tempo de vida util limitado e podem se tornar
obsoletos com o tempo.

Avaliar como o descarte e a renovagdo de
tecnologias impactam o meio ambiente e os
recursos naturais.

Refletir sobre praticas sustentaveis no uso e
reaproveitamento de tecnologias, como
reciclagem, reaproveitamento de componentes ou
escolha consciente de produtos.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programacao - Programagao Usando Registros e Matrizes.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF07CO01-A) Criar solugcbes de problemas que
utilizem registros e matrizes unidimensionais para
descrever suas informacgoes.

Compreender que registros e matrizes
unidimensionais sdao formas de organizar
informagées, permitindo armazenar dados de
forma estruturada, como listas de nomes, notas ou
horarios.

Criar registros e matrizes unidimensionais para
representar dados de um problema, escolhendo
corretamente os tipos de informagéo e a ordem dos
elementos para facilitar o uso e a compreenséo.
Utilizar registros e matrizes unidimensionais
para resolver problemas simples, como calcular
médias, ordenar informagcbes ou buscar dados
especificos, percebendo como essa organizagao
ajuda a encontrar solugbes de forma mais eficiente.

(EF07C0O01-B) Automatizar a solugao de problemas
que envolvem registros e matrizes unidimensionais
usando uma linguagem de programacao.

Compreender que registros e matrizes
unidimensionais podem ser manipulados por
programas, permitindo automatizar tarefas como
armazenar, consultar e atualizar dados.

Criar pequenos programas que utilizem
registros e matrizes unidimensionais para
organizar e processar informagodes, aplicando
comandos de programacdo para acessar e
modificar os dados de forma correta.

Resolver problemas praticos utilizando
registros e matrizes unidimensionais em
programacédo, como calcular meédias, ordenar
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dados ou localizar elementos especificos,
percebendo como a automacgdo torna a solugao
mais rapida e eficiente.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagéo - Anali

se de Programas.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF07C0O02-A) Analisar programas para detectar
erros e identificar possiveis falhas.

v

Reconhecer que programas podem conter erros
ou falhas que impedem seu funcionamento
correto.

Analisar passo a passo o cédigo de um
programa para identificar onde e por que esses
erros ou falhas podem ocorrer.

Sugerir corre¢gdes simples ou alternativas para
solucionar os problemas encontrados, entendendo
como cada mudanga pode melhorar o
funcionamento do programa.

(EF07C0O02-B) Remover erros encontrados em
programas e validar a corregdo para ampliar a
confianga em sua corregao.

Compreender que identificar erros é apenas o
primeiro passo; € necessario corrigi-los para que o
programa funcione corretamente.

Aplicar estratégias de corre¢cdo em programas,
ajustando comandos, valores ou estruturas do
codigo para eliminar falhas.

Testar e validar o programa apds a corregao,
verificando se o0s resultados estdo corretos e
funcionando como esperado, aumentando a
confianga na solugéo implementada.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programacao - Proje

tos com Programacao.

(EF07C0O03-A) Construir solugbes computacionais
para problemas de diferentes areas do
conhecimento, selecionando as estruturas de dados
e técnicas adequadas.

v

Compreender que problemas de diferentes areas
podem ser resolvidos utilizando solugbes
computacionais, escolhendo ferramentas e
técnicas adequadas para cada situagao.
Selecionar estruturas de dados apropriadas, como
listas, registros ou matrizes, de acordo com o tipo
de informacao e a necessidade do problema.
Construir  solugbes computacionais simples,
aplicando a estrutura de dados e as técnicas
escolhidas para organizar, processar e apresentar
informacgdes de forma eficiente.

(EF07CO03-B) Trabalhar de forma individual e
colaborativa na construgdo de  solugdes
computacionais, aperfeicoando e articulando saberes
escolares.

Compreender que a construgdo de solucdes
computacionais pode ser feita individualmente ou
em grupo, aproveitando diferentes ideias e
perspectivas.

Colaborar com colegas, compartilhando
conhecimentos e experiéncias para melhorar a
solugao proposta.

Aperfeicoar solugdes computacionais, articulando
saberes de diferentes disciplinas e ajustando o
programa ou algoritmo para atender melhor ao
problema.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagcéo - Propriedades de Grafos.
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HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
v" Reconhecer os elementos fundamentais de um
grafo, como vértices (pontos) e arestas (linhas que
(EF07C0O04-A) | Identificar e compreender as v E?Oanr?p?esez(c)jgtroz)-grau de um vértice, identificando

propriedades basicas dos grafos, como vértices,
arestas, grau dos vértices e tipos de grafos.

quantas arestas estdo conectadas a ele.

v ldentificar diferentes tipos de grafos, como simples,
direcionados ou ponderados, e perceber como
essas caracteristicas influenciam a representacao
de informacdes.

(EF07CO04-B) Aplicar propriedades basicas dos
grafos para resolver problemas e analisar estruturas
relacionadas, como caminhos, ciclos e conexidade.

v' Utilizar as propriedades dos grafos, como vértices,
arestas e grau dos vértices, para analisar e
interpretar estruturas de dados.

v'ldentificar caminhos, ciclos e conexidade em
grafos, compreendendo como essas estruturas
influenciam a solugéo de problemas.

v Resolver problemas simples utilizando grafos,
como encontrar o caminho mais curto, verificar se
todos os pontos estdo conectados ou detectar
ciclos, aplicando as propriedades estudadas.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Estratégias de Solugéo - Reuso.

(EF07C0O05-A) Criar algoritmos fazendo uso da
decomposicao e do reuso no processo de solugéo de
forma colaborativa e cooperativa

v Compreender a decomposicdo de problemas,
dividindo tarefas complexas em partes menores
para facilitar a criagdo de algoritmos.

v" Aplicar o reuso de solugdes, aproveitando partes de
algoritmos ja desenvolvidas em novas situagdes ou
problemas semelhantes.

v' Trabalhar de forma colaborativa, organizando e
articulando o trabalho em grupo para criar
algoritmos completos e funcionais, aproveitando
ideias de todos os participantes.

(EF07C0O05-B) Automatizar algoritmos criados a
partir do uso da decomposi¢do e do reuso usando
uma linguagem de programacao.

v" Compreender que algoritmos podem ser
automatizados usando programacao,
transformando passos manuais em comandos
executaveis pelo computador.

v" Aplicar a decomposicdo e o relso na programagcao,
criando fungbes ou modulos que resolvam partes
do problema e possam ser reutilizados em
diferentes situagoes.

v Testar e validar algoritmos automatizados,
garantindo que cada parte reutilizada funcione
corretamente dentro do programa completo e
produza os resultados esperados.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Armazenamento e Transmissdo de Dados - Protocolos de Comunicagdo em

Rede.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
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(EF07CO06-A) Identificar e entender diferentes
protocolos utilizados para a transmissao de dados e
suas fungdes especificas.

Reconhecer que existem diferentes protocolos de
comunicagdo, cada um com regras especificas
para enviar e receber informagdes entre
computadores.

Compreender a fungdo de cada protocolo, como
garantir que os dados cheguem corretamente, de
forma segura e organizada.

Identificar exemplos de uso de protocolos no
cotidiano, percebendo como eles permitem
atividades como navegar na internet, enviar e-mails
ou transferir arquivos.

(EF07C0O06-B) Analisar como os protocolos de
transmissdo de dados garantem a comunicagao
eficaz e segura entre sistemas e redes.

Compreender que protocolos de transmissao
definem regras para enviar e receber dados de
forma correta e segura entre computadores e
sistemas.

Analisar exemplos de protocolos, identificando
como eles evitam perdas de informacgdes,
duplicagdes ou erros durante a comunicagao.
Avaliar a importdncia da seguranga e da
confiabilidade na comunicagao, percebendo como
0 uso adequado de protocolos garante que os
dados cheguem ao destino de forma integra e
protegida.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Armazenamento e
Cibernética.

Transmissdo de Dados - Fundamentos de Seguranca

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF07CO07-A) Identificar e compreender os
principais problemas de segurancga cibernética e suas
implicacoes.

v

Reconhecer diferentes tipos de problemas de
seguranga cibernética, como virus, ataques de
hackers, phishing e roubo de informagbes
pessoais.

Compreender as consequéncias desses
problemas, percebendo como podem afetar dados,
dispositivos e a privacidade das pessoas.
Relacionar os problemas de seguranga cibernética
ao cotidiano, identificando situacbes em que a
protecdo digital € necessaria e como as falhas
podem impactar usuarios e sistemas.

(EF07CO07-B) Experimentar e aplicar formas de
protecdo para mitigar riscos e vulnerabilidades em
sistemas e redes.

Reconhecer diferentes formas de protecao digital,
como senhas seguras, antivirus, firewalls e
atualizac6es de software.

Aplicar medidas de seguranga em sistemas e
redes, testando cuidados simples que ajudam a
reduzir riscos e proteger informagdes.

Avaliar a eficacia das protecbes utilizadas,
percebendo como cada agao contribui para manter
0s dados e dispositivos seguros.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranga e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Ciberbullying

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM
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(EF07C0O08-A) Reconhecer e compreender opinides
divergentes na web, respeitando diferentes
perspectivas e contextos

Identificar diferentes opinibes e pontos de vista
apresentados em sites, redes sociais e féruns
online.

Compreender que divergéncias de opinido existem
por diferentes contextos, experiéncias ou
informacgdes de cada pessoa.

Respeitar  opinides  diferentes das suas,
reconhecendo que o didlogo online deve ser ético,
educado e construtivo.

(EF07C0O08-B) Comunicar-se de forma empatica e
respeitosa ao interagir com
opinides divergentes online.

Reconhecer a importancia da empatia, colocando-
se no lugar do outro ao ler ou responder opinides
diferentes das suas.

Usar linguagem respeitosa e educada ao interagir
com pessoas que tém pontos de vista distintos
online.

Construir didlogos construtivos, respondendo de
forma ponderada e evitando ataques pessoais ou
desrespeito, mesmo diante de opinides
divergentes.

(EF07C0O09-A) Reconhecer os sinais e formas de
cyberbullying, compreendendo seus impactos e
consequéncias.

Identificar diferentes formas de cyberbullying, como
mensagens ofensivas, divulgagdo de fotos sem
permissado ou exclusdo intencional de alguém em
grupos online.

Compreender os impactos do cyberbullying,
percebendo como ele afeta emocionalmente,
socialmente e academicamente os envolvidos.
Reconhecer sinais de alerta, sabendo quando uma
situacdao de cyberbullying esta acontecendo e
entendendo a importancia de buscar ajuda ou
apoio.

(EF07C0O09-B) Debater e propor estratégias para
prevenir e combater o cyberbullying em ambientes
online.

Reconhecer medidas de prevencédo e combate ao
cyberbullying, como bloqueios, denlncias e uso
responsavel das redes sociais.

Debater em grupo estratégias eficazes, discutindo
ideias de forma ética e respeitosa para proteger-se
e proteger outros online.

Propor agdes concretas para ambientes digitais
seguros, como campanhas de conscientizagao,
regras de convivéncia e apoio mutuo entre
estudantes.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais - Impactos da Tecnologia Digital.

(EF07C0O10-A) Identificar os impactos ambientais do
descarte inadequado de pecgas de computadores e
eletrénicos.

v

Reconhecer os componentes eletrénicos que
podem causar danos ao meio ambiente, como
baterias, cabos e placas de circuitos.
Compreender os impactos do descarte
inadequado, como poluicdo do solo, contaminagao
da agua e efeitos na saude humana e animal.
Relacionar praticas de descarte correto e
reciclagem, percebendo a importancia de reduzir,
reutilizar e reciclar equipamentos eletrénicos.

(EF07C0O10-B) Compreender e analisar a relagao
entre o0 descarte de eletrbnicos e praticas
sustentaveis.

Identificar praticas sustentaveis relacionadas ao
uso e descarte de eletrénicos, como reciclagem,
doagao e reutilizagao de pecgas.
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v Analisar a relagdo entre descarte correto e
preservagao ambiental, compreendendo como
escolhas conscientes reduzem impactos negativos.

v' Refletir sobre atitudes individuais e coletivas,
percebendo como cada pessoa e grupo podem
contribuir para o uso responsavel de tecnologias e
sustentabilidade.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais - Produgao Digital.

v' Planejar a criagdo de produtos digitais, definindo
objetivos, conteido e recursos tecnoldgicos
necessarios, como softwares de edigdo ou

(EF07CO11-A) Criar e documentar produtos digitais plataformas online.
(videos, podcasts,sites), Utilizando recursos | v© Produzir contetdos digitais variados, como videos,
tecnoldgicos. podcasts ou sites, utlizando ferramentas

tecnoldgicas de forma organizada e funcional.

v" Registrar e documentar o processo de criagao,
descrevendo etapas, escolhas e recursos usados
para que o produto seja compreendido e replicavel.

v" Organizar contetdos digitais para publicagao,
garantindo que estejam claros, completos e
visualmente acessiveis.

v Trabalhar de forma colaborativa, distribuindo
fungdes, revisando e ajustando os produtos digitais
junto com colegas antes da publicagao.

v Publicar e compartilhar produtos digitais de
maneira segura e responsavel, considerando
direitos autorais, privacidade e comunicacgao ética
com o publico.

(EF07CO11-B) Publicar produtos digitais (videos,
podcasts, sites) de forma eficaz e colaborativa.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programacéo - Programacao com Listas e Recursao.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v" Reconhecer problemas que podem ser resolvidos
com recursao, identificando situagdes em que uma
tarefa pode ser dividida em sub-tarefas
semelhantes menores.

(EF08CO01-A) Construir solugdes de problemas | v' Planejar a solugdo recursiva de um problema,

usando a técnica de recursao. definindo claramente o caso base (quando parar a
repeticdo) e a chamada recursiva (como dividir o
problema).

v" Implementar solugdes recursivas em algoritmos ou
programas simples, testando e ajustando a logica
para garantir que a solugao funcione corretamente.

(EFO8CO01-B) Automatizar solugdes recursivas | ¥ Transformar solugBes recursivas em cddigo,

usando uma linguagem de programacéo. aplicando corretamente a logica da recursdo em
uma linguagem de programacéo.
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Testar e depurar algoritmos recursivos,
identificando erros, casos infinitos ou resultados
incorretos e ajustando a légica para que o
programa funcione corretamente.

Aplicar recursao para resolver problemas diversos,
como calculos matematicos, manipulagéo de listas
ou arvores, usando recursos da linguagem de
programacgao de forma pratica e eficiente.

(EF08CO02-A) Criar solucbes de problemas
utilizando listas para descrever informagdes.

Identificar situagdes em que listas podem organizar
informagdes, percebendo quando o uso de listas
facilita a solugéo de problemas.

Criar e manipular listas para representar dados,
adicionando, removendo ou reorganizando itens
conforme necessario para resolver o problema.
Aplicar listas na construgédo de solugdes, usando-
as para estruturar informagdes de forma clara e
I6gica, possibilitando analises e tomadas de
decisdo.

(EF08CO0O02-B) Automatizar solugcdes com listas
usando uma linguagem de programacao,
empregando ou N0 a recursao.

Transformar solugbes baseadas em listas em
codigo, criando programas que manipulem os
elementos de forma organizada e funcional.
Testar e ajustar algoritmos com listas, verificando
se o0s programas produzem os resultados
esperados e corrigindo possiveis erros de ldgica.
Utilizar recursdo quando apropriado, percebendo
quando uma solugao recursiva pode simplificar o
tratamento de listas ou quando solugdes iterativas
s&0 mais eficientes.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagao - Algoritmos Classicos.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF08CO03-A) Implementar algoritmos classicos de
ordenagéao e busca em listas.

v

Compreender os conceitos de ordenagao e busca,
identificando situagbes em que €& necessario
organizar dados ou localizar informagées em listas.
Implementar algoritmos de ordenacao classicos,
como bubble sort, selection sort ou insertion sort,
para organizar listas de forma eficiente.

Aplicar algoritmos de busca em listas, como busca
linear e busca binaria, para localizar elementos de
forma rapida e precisa.

(EF08CO03-B) Aplicar
manipulacao de listas
para resolver problemas especificos.

algoritmos classicos de

Identificar problemas que podem ser resolvidos
com listas, percebendo quando a organizagéo e
manipulacdo de elementos facilita a solugao.
Aplicar algoritmos classicos de manipulagéo de
listas, como inser¢do, remogdo, ordenagao e
busca, para tratar dados de forma eficiente.
Interpretar os resultados das manipulagdes,
verificando se o algoritmo resolveu o problema e
ajustando a estratégia quando necessario.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagéo - Projetos com Programagéo.
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(EF08CO04-A) Desenvolver solugdes
computacionais para problemas em diferentes areas
do conhecimento, utilizando estruturas de dados e
técnicas apropriadas.

v'  Identificar problemas em diferentes areas do
conhecimento que podem ser resolvidos com
recursos computacionais, percebendo como a
tecnologia pode ajudar na solugao.

v' Escolher e aplicar estruturas de dados adequadas,
como listas, matrizes ou registros, para organizar e
manipular informagdes de forma eficiente.

v' Construir solugdes computacionais coerentes,
combinando técnicas e estruturas de dados para
resolver problemas de maneira clara, légica e
funcional.

(EF08CO04-B) Trabalhar de forma colaborativa e
individual para aperfeicoar e integrar saberes
escolares na construgao de solugdes
computacionais.

v' Colaborar com colegas na construgado de solugdes
computacionais, compartilhando ideias, discutindo
estratégias e combinando diferentes saberes
escolares.

v' Trabalhar de forma independente, aplicando
conhecimentos prévios e refletindo sobre as
préprias solugdes para melhorar o resultado final.

v'Integrar conhecimentos de diferentes disciplinas,
como matematica, ciéncias ou geografia, para criar
solugdes computacionais mais completas e
eficientes.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Sistemas Distribuidos e Internet - Fundamentos de Sistemas Distribuidos.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF08CO05-A) Compreender os conceitos de
paralelismo e concorréncia, incluindo como cada um
contribui para a execugado eficiente de multiplas
tarefas e processos.

v' Identificar situagdes em que varias tarefas ocorrem
ao mesmo tempo, percebendo a diferenga entre
tarefas que acontecem  simultaneamente
(paralelismo) e tarefas que se alternam
rapidamente (concorréncia).

v" Compreender como o paralelismo e a concorréncia
tornam a execugédo de programas mais eficiente,
observando como o processamento de multiplas
atividades melhora o desempenho.

v" Relacionar conceitos a exemplos do dia a dia ou do
computador, como multiplas abas de navegador
abertas, jogos que atualizam graficos enquanto
processam comandos ou impressao de
documentos enquanto se digita.

(EF08CO05-B) Compreender os conceitos de
armazenamento e processamento distribuidos,
incluindo como eles permitem a gestdo e andlise de
grandes volumes de dados de forma escalavel e
resiliente.

v' Entender que grandes volumes de dados podem
ser armazenados e processados em varios
computadores ao mesmo tempo, em vez de
depender de um Unico dispositivo.

v" Compreender como o0 armazenamento e
processamento distribuidos tornam a analise de
dados mais rapida e segura, permitindo que
informagdes sejam recuperadas mesmo se algum
computador falhar.

v" Relacionar os conceitos a exemplos praticos do dia
a dia, como servigos de nuvem, redes de streaming
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ou aplicativos que processam informacdes de
muitos usuarios simultaneamente.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Sistemas Distribuidos e Internet - Internet.

v Identificar os principais componentes da internet,
como computadores, servidores, roteadores e
cabos de conexéo, entendendo o papel de cada um
na transmissao de informagdes.

(EF08CO06-A) Compreender a estrutura da internet, | v Compreender como os dispositivos e sistemas

incluindo seus principais componentes e como eles interagem entre si, permitindo que dados sejam
interagem para formar a rede global. enviados, recebidos e compartilhados
globalmente.

v' Relacionar a estrutura da internet a exemplos do
cotidiano, como acessar sites, enviar e-mails ou
usar aplicativos de mensagens, percebendo como
a informacao circula na rede.

v Compreender como os dados sdo enviados e
recebidos na internet, percebendo que eles
circulam em pequenas unidades chamadas
pacotes.

v" Entender o papel do roteamento na internet,
observando como os pacotes percorrem caminhos
diferentes até chegar ao destino correto.

v" Relacionar o funcionamento da internet a situagdes
cotidianas, como abrir um site, enviar mensagens
ou assistir a videos, reconhecendo que tudo
envolve transmisséo e acesso de dados.

(EF08CO06-B)Entender o funcionamento da internet,
incluindo como os dados séao transmitidos, roteados e
acessados na rede.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Redes Sociais e
Seguranga da Informacgao.

HABILIDADES EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

v'Identificar como as redes sociais funcionam,
incluindo como informacdes, imagens e videos sao
compartilhados entre usuarios.

Compreender a importancia de compartilhar dados
de forma responsavel, considerando privacidade,
consentimento e respeito as outras pessoas.
Relacionar o uso seguro e ético das redes sociais
a situagdes do dia a dia, como comentar, postar ou
enviar mensagens, percebendo os impactos
positivos e negativos de suas agdes online.

(EF08CO07-A) Compreender a dindmica de v
funcionamento das redes sociais e como compartilhar
informagdes de forma responsavel, respeitando as
normas de ética e privacidade. v

v' Identificar  caracteristicas de informagbes
confiaveis e nao confidveis nas redes sociais,
observando autoria, fonte e data de publicagao.

(EF08CO07-B) Avaliar a confiabilidade das | v" Compreender como a veracidade das informagdes

informagdes compartiihadas nas redes sociais, influencia o impacto social, percebendo

considerando fontes, veracidade e impacto social. consequéncias de compartilhar dados incorretos
OU enganosos.

v" Aplicar critérios simples para avaliar contetdos
online, analisando posts, noticias e mensagens
antes de compartilhar ou comentar.
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(EF08CO08-A) Identificar e classificar os diferentes
tipos de dados pessoais solicitados em espagos
digitais, como informagbes de identificagao,
financeiras e comportamentais.

v" Reconhecer os diferentes tipos de dados pessoais
que sao solicitados online, como nome, idade,
enderecgo, informagdes financeiras ou habitos de

navegacao.
v' Classificar os dados pessoais de acordo com sua
natureza, diferenciando informacgdes de

identificacao, financeiras e comportamentais.

v' Compreender a importancia de proteger cada tipo
de dado, percebendo como o compartiihamento
indevido pode afetar a privacidade e a seguranga
do usudrio.

(EF08CO08-B) Compreender os riscos associados a
coleta, armazenamento e uso de dados pessoais em
espacos digitais, incluindo questdes de seguranca e
privacidade.

v'Identificar os principais riscos relacionados ao
compartilhamento de dados pessoais, como roubo
de identidade, vazamento de informagbes e uso
indevido de dados.

v' Compreender como o armazenamento e o uso de
dados em diferentes plataformas podem afetar a
privacidade e a seguranga do usuario.

v" Reconhecer medidas e boas praticas para proteger
dados pessoais, como senhas fortes, verificagcao
de permissdes de aplicativos e cuidado ao fornecer
informacdes online.

(EF08CO09-A) Examinar os principais elementos e
clausulas das politicas de termos de uso das redes
sociais € demais plataformas para entender suas
implicacdes legais e praticas.

v" ldentificar os principais elementos e clausulas das
politicas de uso, como regras de privacidade,
direitos do usuario e responsabilidades da
plataforma.

v" Compreender as implicagdes legais e praticas de
aceitar termos de uso, percebendo como essas
clausulas afetam a seguranca e os direitos dos
USUArios.

v" Refletir sobre escolhas conscientes ao aceitar
termos, reconhecendo situagcbes em que é
importante ler, questionar ou recusar determinados
Servigcos ou permissoes.

(EF08CO09-B) Avaliar criticamente como as politicas
de termos de uso

afetam a privacidade, os direitos dos usuarios e a
seguranga, e identificar

possiveis areas de melhoria ou preocupacao.

v Analisar como as politicas de termos de uso
impactam a privacidade e a seguranca dos
usuarios, identificando situagbes que podem expor
dados pessoais.

v" Compreender de que forma essas politicas
influenciam os direitos e responsabilidades dos
usuarios, percebendo limitagdes e obrigagbes ao
utilizar a plataforma.

v" Identificar pontos de atencdo ou possiveis
melhorias nas politicas de uso, refletindo sobre
como tornar a experiéncia digital mais segura e
justa.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Seguranga em

Ambientes Virtuais.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EFO8CO10-A) Identificar e compreender os
principais desafios de seguranga e privacidade em
ambientes virtuais, incluindo ameagas comuns e
medidas de protecéo.

v" Reconhecer ameacgas comuns em ambientes
digitais, como virus, phishing, invasdes de contas e
roubo de informagdes pessoais.




¥

nnnnnnnnn

Secretaria Municipal de Educacéao
Superintendéncia Pedagogica
Diretoria Pedagogica

aaaaaa QUE RESOLVE

Compreender medidas basicas de protecdo e
seguranga online, incluindo uso de senhas
seguras, autenticagdo em dois fatores e cuidados
ao compartilhar informagdes.

Refletir sobre boas praticas de privacidade,
identificando comportamentos que ajudam a
manter a seguranga dos dados pessoais e a
proteger a propria identidade digital.

(EF08CO10-B) Debater e propor solugbes para
melhorar a segurancga e a privacidade em ambientes
virtuais, considerando praticas recomendadas e
regulamentagdes relevantes.

Identificar estratégias e praticas recomendadas
para aumentar a seguranga e proteger a
privacidade em ambientes digitais.

Debater solugdes e medidas de protegao,
considerando diferentes pontos de vista e
situagdes reais do uso da internet.

Propor agbes concretas para melhorar a seguranga
e a privacidade online, alinhadas a regras, leis e
boas préticas digitais.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias C

omputacionais - Uso Critico das Midias Digitais.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EFO8CO11-A) Avaliar a precisao, relevancia e
adequacgao das informacdes encontradas em fontes
eletrbnicas.

v" Identificar se a informacao é precisa, verificando se
os dados sao corretos, consistentes e confiaveis.
Avaliar a relevancia da informagao, considerando
se ela responde a pergunta ou objetivo da pesquisa
ou atividade.

Verificar a adequacao da informacgao, analisando
se a fonte é apropriada para o publico e contexto,
como idade, area de estudo ou finalidade.

v

(EF08CO11-B) Identificar e analisar os vieses
presentes em fontes de informacao eletrbnica e
avaliar a abrangéncia das informagdes oferecidas.

Reconhecer vieses em fontes digitais, percebendo
quando informagbes sao parciais ou favorecem
determinado ponto de vista.

Analisar a abrangéncia das informagées, avaliando
se os dados apresentados cobrem diferentes
perspectivas ou sao limitados.

Interpretar criticamente informagdes digitais,
considerando a confiabilidade da fonte e os
possiveis efeitos do viés na compreensao do tema.

EIXO: Pensamento Computacional

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programac&o - Programagao Usando Grafos e Arvores.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF09CO01-A) Desenvolver algoritmos e solugdes
para problemas que utilizam estruturas de dados como
arvores e grafos, abordando como essas estruturas
podem ser aplicadas para resolver questdes
especificas.

v" Reconhecer arvores e grafos como formas de

organizar informagdes e representar relagdes
entre elementos. Arvore: organograma da escola
(diretor — coordenador — professores —
estudantes). Grafo: mapa da escola mostrando
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caminhos entre salas e corredores. Menu de
opgdes de um aplicativo ou jogo.

Criar  representagdes simples (desenhos,
esquemas ou diagramas) de situagbes reais
utilizando arvores ou grafos. Desenhar os
caminhos possiveis para chegar da entrada da
escola até a sala de aula. Montar uma arvore de
decisdes para escolher um tema de trabalho ou
atividade. Representar relagdes de amizade da
turma em forma de grafo.

Elaborar passo a passo (algoritmos) para resolver
problemas, como escolher caminhos ou tomar
decisdes, usando arvores e grafos.Criar um
algoritmo para encontrar o caminho mais curto
entre dois espagos da escola. Seguir uma arvore
de decisdes para resolver um problema do tipo
“se... entdo...”. Explicar oralmente ou por escrito
como chegou a solugdo usando o desenho feito.

(EF09CO01-B) Implementar as solugdes propostas
em uma linguagem deprogramagao, garantindo a
correta utilizagdo de arvores e grafos para a
automagdao e processamento  eficiente das
informacgdes.

Implementar, com apoio do professor, solugdes
para problemas simples utilizando arvores e
grafos em uma linguagem de programagao
adequada ao nivel do estudante (como blocos ou
codigo textual). Programar menus de opgdes e
arvores de decisdo utilizando comandos
condicionais, compreendendo que cada escolha
leva a uma nova possibilidade dentro do
programa. Exemplos: criar um menu em forma de
arvore para um jogo ou aplicativo escolar;
desenvolver um programa que represente uma
arvore de decisdes usando comandos do tipo
“se... entdo...”, em que as escolhas do usuario
definem o préximo passo da execugao.

Utilizar grafos em programas para representar
conexbes entre elementos e organizar
informacdes de forma eficiente. Exemplos:
programar um mapa da escola em que as salas
sao representadas como pontos e os corredores
como ligagdes, permitindo simular caminhos; criar
um programa simples que mostre diferentes rotas
entre dois lugares ou personagens, comparando
possibilidades de deslocamento.

Desenvolver programas que utilizem arvores e
grafos para automatizar decisées e melhorar o
processamento das informagbes. Exemplos: criar
um programa que escolha automaticamente o
melhor caminho para chegar a um local;
desenvolver um jogo ou simulacdo em que o
computador toma decisbes com base em uma
arvore de escolhas; programar uma sequéncia de
perguntas em que as respostas do usuario
determinam automaticamente o préximo passo do
programa.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programacao - Projetos com Programacgao.
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HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF09C002-A) Desenvolver solugdes computacionais
para problemas em diversas areas do conhecimento,
selecionando e aplicando estruturas de dados e
técnicas adequadas ao contexto do problema.

v" Desenvolver solugbes computacionais para
problemas de diferentes areas do conhecimento,
escolhendo a estrutura de dados mais adequada
ao tipo de informagédo que sera organizada ou
processada. Exemplos: criar um programa para
organizar notas de Matematica usando listas ou
tabelas; desenvolver uma solugéo para classificar
livros da sala de leitura por categoria; organizar
dados de uma pesquisa de Ciéncias em forma de
tabela ou lista para facilitar a analise.

v' Selecionar e aplicar técnicas de programagao
adequadas ao contexto do  problema,
compreendendo que diferentes problemas exigem
diferentes formas de solugdo. Exemplos: usar
repeticdo para calcular médias de varias
disciplinas; aplicar condigbes (se/entdo) para
classificar resultados de uma atividade; combinar
listas e decisbes para criar um sistema simples de
cadastro de estudantes.

v"Integrar conhecimentos de outras areas na
construgdo de  solugbes computacionais,
utilizando a programagédo como ferramenta para
resolver problemas reais. Exemplos: criar um
programa que simule o consumo de agua da
escola (Geografia/Ciéncias); desenvolver uma
linha do tempo interativa em Histéria; programar
um quiz de Lingua Portuguesa que corrija
automaticamente as respostas.

(EF09CO002-B) Trabalhar de forma colaborativa para
aprimorar e integrar conhecimentos escolares na
construgéo de solugdes computacionais, adaptando as
abordagens e técnicas para atender as necessidades
especificas de cada projeto.

v' Trabalhar de forma colaborativa na construcao de
solugdes computacionais, compartilhando ideias,
dividindo tarefas e integrando conhecimentos de
diferentes componentes curriculares. Exemplos:
organizar grupos em que cada estudante assume
um papel no projeto (planejamento, programacao,
testes); desenvolver um programa que envolva
conteudos de Matematica, Ciéncias ou Geografia,
discutindo em conjunto como aplicar esses
conhecimentos na solugéo proposta.

v' Adaptar abordagens e técnicas de programagao
de acordo com as necessidades de cada projeto,
compreendendo que um mesmo problema pode
ter diferentes solugdes. Exemplos: modificar um
algoritmo apos testes em grupo para melhorar seu
funcionamento; escolher diferentes estruturas de
dados ou comandos conforme o tipo de problema;
comparar solugdes criadas por diferentes grupos
e justificar as escolhas feitas.

v" Aprimorar solugdes computacionais por meio da
colaboracéo, avaliando erros, propondo melhorias
e integrando sugestbes dos colegas. Exemplos:
revisar um programa criado em grupo para corrigir
falhas; testar a solugdo desenvolvida por outra
equipe e sugerir ajustes; refazer partes do cédigo
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apo6s debates coletivos sobre como torna-lo mais
eficiente ou facil de usar.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Programagéo - Autém

atos e Linguagens Baseadas em Eventos.

(EF09CO03-A) Descrever comportamentos e
sistemas utilizando modelos de autdmatos,
representando suas transicoes e estados deforma
abstrata.

v' Descrever comportamentos e sistemas por meio

de modelos de autdmatos, compreendendo que
eles funcionam a partir de estados e transicées
que representam ag¢des ou mudangas. Exemplos:
representar o funcionamento de um semaforo com
os estados “vermelho”, “amarelo” e “verde” e as
transi¢cdes entre eles; modelar o funcionamento
de uma porta automatica que abre e fecha
conforme a presenga de pessoas.

Representar situagdes do cotidiano utilizando
diagramas simples de estados e transigdes,
utilizando linguagem abstrata para explicar o
comportamento do sistema. Exemplos: criar um
diagrama que represente os estados de um jogo
(inicio, jogando, pausa e fim); desenhar os
estados de um aplicativo de celular (tela inicial,
menu, execugao e encerramento).

Analisar e explicar o funcionamento de sistemas a
partir do modelo de autdémato criado, identificando
como as mudancas de estado ocorrem a partir de
determinadas ac¢des ou eventos. Exemplos:
explicar o que acontece quando um botdo é
pressionado em um sistema modelado; identificar
qual sera o préximo estado de um sistema apds
uma agao especifica; simular, em grupo, o
comportamento de um autdmato usando cartdes
ou encenacdo em sala de aula.

(EF09CO03-B) Automatizar comportamentos
descritos por autématos utilizando uma linguagem de
programacao baseada em eventos, implementando a
I6gica de transicdes e estados.

Automatizar comportamentos
autbmatos utilizando uma linguagem de
programacao baseada em eventos,
compreendendo como estados e transi¢cdes sao
implementados no cédigo. Exemplos: programar
um semaforo em que a troca de cores ocorre
automaticamente apés um tempo; criar um
personagem de jogo que muda de estado (parado,
andando, pulando) conforme as teclas
pressionadas.

Implementar a Idgica de transi¢des entre estados
em programas simples, utilizando eventos para
controlar o funcionamento do sistema. Exemplos:
desenvolver um aplicativo ou jogo em que o clique
do mouse ou o toque na tela altera o estado do
sistema; programar uma porta automatica que
abre quando detecta movimento e fecha apds um
tempo sem movimento.

Testar e ajustar programas baseados em
autébmatos, verificando se os estados e transi¢des
funcionam corretamente conforme os eventos
definidos. Exemplos: simular diferentes situacbes
para observar se o sistema muda de estado
corretamente; corrigir erros quando o programa

descritos  por
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nao responde ao evento esperado; melhorar o
funcionamento do programa apds testes em grupo
e discussdes em sala de aula.

EIXO: Mundo Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Sistemas Distribuidos e Internet - Seguranca Cibernética.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF09CO04-A) Identificar e descrever os diferentes
tipos de malwares e ataques

cibernéticos, entendendo suas caracteristicas e
métodos de propagacao.

v' Identificar e descrever diferentes tipos de
malwares, compreendendo suas principais
caracteristicas e formas de funcionamento.
Exemplos: reconhecer virus como programas que
se espalham ao infectar arquivos; identificar
worms como malwares que se propagam
automaticamente pela internet; compreender que
trojans se disfargam de programas Uteis para
enganar o usuario; identificar spyware como
programas que coletam informagdes sem
autorizagéo.

v Reconhecer os principais tipos de ataques
cibernéticos e entender como eles ocorrem no dia
a dia digital. Exemplos: identificar tentativas de
phishing em e-mails ou mensagens falsas que
pedem senhas ou dados pessoais; compreender
ataques de forga bruta em tentativas repetidas de
descobrir senhas; reconhecer ataques de
engenharia social em mensagens que exploram a
confianga ou 0 medo do usuario.

v' Explicar os métodos de propagacido de malwares
e ataques cibernéticos, relacionando-os a
comportamentos de risco e prevengdo. Exemplos:
compreender que links suspeitos, downloads
ilegais e anexos desconhecidos podem espalhar
malwares; identificar riscos ao usar redes Wi-Fi
publicas sem protegao; discutir em sala de aula
situacdes em que habitos seguros poderiam evitar
ataques digitais.

(EF09CO04-B) Analisar os mecanismos e técnicas
utilizados em ataques cibernéticos para desenvolver
estratégias de prevengéo e mitigacao eficazes.

v" Analisar os mecanismos e técnicas utilizados em
ataques cibernéticos, compreendendo como eles
exploram falhas técnicas e comportamentos dos
usuarios. Exemplos: analisar mensagens de
phishing para identificar links falsos e pedidos
suspeitos de dados pessoais; compreender como
senhas fracas facilitam ataques de forca bruta;
discutir como a engenharia social se aproveita da
confianga ou da pressa das pessoas.

v' Desenvolver estratégias de prevengdo com base
na analise dos ataques cibernéticos, adotando
praticas seguras no uso de tecnologias digitais.
Exemplos: criar regras para elaboracéo de senhas
fortes; configurar autenticagdo em duas etapas;
reconhecer a importancia de manter sistemas e
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aplicativos atualizados; discutir cuidados ao clicar
em links ou baixar arquivos.

Propor acgbes de mitigagdo para reduzir os
impactos de ataques cibernéticos,
compreendendo como agir diante de situac¢des de
risco. Exemplos: identificar o que fazer ao
perceber um dispositivo infectado por malware;
discutir a importancia de backups regulares;
simular, em sala de aula, respostas a um ataque
digital, como troca de senhas e comunicac¢ao do
problema.

(EF09CO05-A) Compreender e descrever as
principais técnicas de criptografia usadas para
proteger o armazenamento de dados.

Compreender as principais técnicas de
criptografia, identificando como elas protegem
informacgdes e dados digitais. Exemplos: explicar
como a criptografia de chave simétrica usa a
mesma senha para cifrar e decifrar mensagens;
compreender que a criptografia de chave
assimétrica utiliza uma chave publica para
codificar e uma chave privada para decodificar
informacdes; identificar situa¢des do cotidiano em
que a criptografia € usada, como mensagens de
aplicativos de celular e transagdes bancarias
online.

Descrever como os dados sao transformados por
técnicas de criptografia para se tornarem
inacessiveis a pessoas nao autorizadas.
Exemplos: simular a codificagdo de uma
mensagem simples usando substituicdo de letras;
demonstrar como arquivos importantes podem ser
protegidos por senhas ou criptografia em nuvem;
discutir como senhas fortes e criptografia
garantem segurangca em sistemas escolares e
pessoais.

Reconhecer a importancia da criptografia para a
segurangca digital e a privacidade de informacoes.
Exemplos: analisar noticias ou casos em que
dados foram protegidos ou violados; compreender
como criptografia ajuda a proteger informagdes
bancarias, académicas e pessoais; discutir
medidas que aumentam a seguranca de arquivos
€ mensagens no dia a dia dos estudantes.

(EF09CO05-B) Analisar e aplicar técnicas de
criptografia para garantir a seguranga na transmissao
de dados entre sistemas.

Analisar técnicas de criptografia aplicadas a
transmissdo de dados, compreendendo como
elas protegem informagbes contra acessos nao
autorizados durante o envio entre sistemas.
Exemplos: identificar como mensagens enviadas
por aplicativos de celular sdo codificadas para que
apenas o destinatario consiga ler; compreender
como e-mails criptografados garantem que o
conteudo n&o seja interceptado; discutir a
importancia de senhas e protocolos seguros em
transferéncias de arquivos escolares ou pessoais.
Aplicar técnicas de criptografia em situagbes
praticas para proteger informagbes em fransito,
utilizando métodos simples que permitam
entender a légica da codificagéo e decodificagdo.
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Exemplos: simular o envio de mensagens
codificadas em sala de aula usando cifras de
substituicdo ou cddigos numéricos; criar
exercicios em que um grupo transmite dados
criptografados para outro grupo decodificar;
utilizar ferramentas digitais educativas que
demonstram como a criptografia protege a
comunicacao online.

v'Avaliar a eficacia das técnicas de criptografia
aplicadas a transmissado de dados, identificando
vulnerabilidades e formas de melhorar a
seguranga. Exemplos: comparar métodos de
criptografia simples e mais complexos, discutindo
quais seriam mais seguros; analisar situagdes em
que senhas fracas ou protocolos desatualizados
podem comprometer dados; propor melhorias em
exercicios de simulagdo de envio seguro de
informacdes entre sistemas.

EIXO: Cultura Digital

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranca e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Tecnologia Digital e
Sociedade.

v"Identificar problemas sociais locais utilizando
dados e informagdes disponiveis em ambientes
digitais, compreendendo como essas informagdes
podem refletir situagbes da comunidade.
Exemplos: pesquisar indices de coleta de lixo,
transito ou seguranca da cidade em sites de
o6rgaos publicos; observar estatisticas sobre
saude ou educagido disponiveis em portais
municipais; registrar informagbes relevantes
sobre problemas que afetam a escola ou o bairro.
v Analisar dados coletados digitalmente para
entender a dimensao e as causas dos problemas

(EF09CO006-A) Identificar e analisar problemas sociais sociais locais, utilizando graficos, tabelas ou
locaisusando dados e informagbes disponiveis em mapas digitais. Exemplos: criar graficos com
ambientes digitais. informagdes sobre transporte publico ou

qualidade de servigos da cidade; comparar dados
de diferentes bairros para identificar areas que
precisam de atengdo; usar mapas digitais para
localizar problemas como areas de risco ou falta
de infraestrutura.

v" Relacionar informagdes digitais a agdes concretas
na comunidade, avaliando solugbes possiveis
para problemas identificados. Exemplos: propor
campanhas de conscientizagdo sobre reciclagem
baseadas em dados coletados; sugerir melhorias
no transito ou seguranca da escola a partir de
mapas e estatisticas; elaborar relatérios ou
apresentagdes com propostas de intervengao
usando as informagdes analisadas.

7 p —
(EF09CO06-B) Propor solugbes para problemas sociais

Propor solugbes paraproblemas . o o o
Lo o " . identificados, utilizando ferramentas digitais para
sociaisidentificados, utilizando ferramentas digitais e . N
planejar e estruturar as acdes de forma
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tecnologias para implementar e avaliar e ssas
solucoes.

organizada. Exemplos: criar apresentacdes ou
infograficos que mostrem possiveis solugbes para
problemas de limpeza urbana ou seguranga no
bairro; usar planilhas ou softwares educativos
para organizar dados de projetos comunitarios;
elaborar mapas digitais indicando areas que
precisam de atengao.

Implementar solugbes utilizando tecnologias
digitais, desenvolvendo agbes que possam ser
testadas ou simuladas virtualmente antes de
serem aplicadas no mundo real. Exemplos: criar
uma campanha de conscientizagdo online sobre
reciclagem; desenvolver um questionario digital
para coletar opinides da comunidade sobre
melhorias na escola ou bairro; simular solugdes de
transito ou logistica usando aplicativos de mapas.
Avaliar a eficacia das solugdes propostas com
base em dados coletados e feedbacks, ajustando
as estratégias conforme necessério. Exemplos:
analisar os resultados de uma campanha online e
propor melhorias; comparar informagdes
coletadas antes e depois da implementagcédo de
uma agao; discutir em grupo como tornar as
solugbes mais eficientes utilizando ferramentas
digitais.

(EF09CO07-A) Analisar as aplicacbes e implicagdes
politicas, socioambientais e culturais das tecnologias
digitais.

Analisar as aplicagdes das tecnologias digitais em
diferentes contextos sociais, politicos e culturais,
compreendendo como elas influenciam a vida das
pessoas. Exemplos: identificar como redes sociais
podem mobilizar debates politicos ou campanhas
sociais; compreender como aplicativos de
transporte e comunicagdo impactam a vida
urbana; discutir como plataformas digitais podem
preservar ou transformar manifestagdes culturais.
Avaliar as implicagbes socioambientais do uso de
tecnologias digitais, reconhecendo beneficios e
riscos para a sociedade e o meio ambiente.
Exemplos: analisar o impacto ambiental do
descarte de equipamentos eletrénicos; discutir
como tecnologias podem otimizar o consumo de
energia ou recursos naturais; observar como o
uso excessivo de dispositivos digitais pode afetar
habitos e relagdes sociais.

Refletir criticamente sobre as consequéncias
politicas, sociais, culturais e ambientais das
tecnologias, considerando diferentes perspectivas
e possiveis solugdes para problemas gerados
pelo seu uso. Exemplos: debater a privacidade e
protecdo de dados em redes sociais; discutir
desigualdades de acesso a tecnologia e ao
conhecimento digital; propor alternativas para
reduzir impactos negativos das tecnologias em
escolas ou comunidades.

(EF09CO07-B) Propor alternativas e solugbes para
enfrentar desafioscontemporaneos relacionados as

Propor alternativas e solugdes para enfrentar
desafios contemporaneos relacionados as
tecnologias digitais, considerando impactos
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tecnologias digitais, incluindo aspectos do mundo do
trabalho.

sociais, culturais e politicos. Exemplos: sugerir
formas de combater fake news em redes sociais;
desenvolver campanhas de conscientizagao
sobre seguranga e privacidade online; criar
projetos que incentivem o uso ético da tecnologia
na escola ou na comunidade.

Analisar como as tecnologias digitais influenciam
o mundo do trabalho e propor estratégias para se
adaptar a essas mudancgas. Exemplos: discutir
como profissbées estdo sendo transformadas pelo
uso de ferramentas digitais; sugerir maneiras de
desenvolver habilidades digitais para o mercado
de trabalho; criar propostas de atividades
escolares que simulem ambientes digitais de
trabalho ou colaboragéo online.

Integrar solugdes tecnoldgicas a problemas reais,
avaliando os impactos e a viabilidade das
propostas. Exemplos: planejar um projeto escolar
que use aplicativos ou plataformas digitais para
melhorar a comunicagdo entre estudantes e
professores; propor alternativas digitais para
reduzir o consumo de recursos ou otimizar
processos; avaliar se as solugbes digitais
propostas sao acessiveis, seguras e eficientes
para a comunidade.

(EF09CO008-A) Analisar as implicagdes da distribuicao
desigual de recursos de computagdo em termos de
equidade e acesso.

Analisar como a distribuicdo desigual de recursos
de computacao impacta o acesso a tecnologia e
ao conhecimento, compreendendo conceitos de
equidade digital. Exemplos: observar diferencas
de acesso a computadores e internet entre
escolas publicas e privadas; discutir como falta de
dispositivos ou conexdo prejudica estudos e
participacdo em atividades online; comparar o uso
de tecnologias digitais em  diferentes
comunidades e bairros.

Avaliar as consequéncias sociais e educacionais
da desigualdade no acesso a recursos de
computagdo, refletindo sobre oportunidades
perdidas ou ampliadas. Exemplos: analisar como
estudantes com maior acesso a tecnologia podem
ter mais facilidade em pesquisas e aprendizado;
discutir como a falta de computadores ou internet
limita o desenvolvimento de habilidades digitais;
identificar impactos em atividades escolares,
projetos e comunicagdo com professores.

Propor estratégias para reduzir desigualdades de
acesso a tecnologias digitais, considerando
solugdes viaveis para escolas e comunidades.
Exemplos: sugerir empréstimos de equipamentos
ou horarios de uso compartilhado de laboratérios;
criar projetos de capacitagdo digital para colegas
com menos acesso; discutir agcdes comunitarias
que promovam inclusdo tecnoldgica e
digitalizagdo de recursos educativos.
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(EF09CO08-B) Discutir como a desigualdade no
acesso a recursos de computagao afeta o poder e a
influéncia de diferentes atores na economia global.

Discutir como a desigualdade no acesso a
recursos de computacgdo influencia o poder e a
influéncia de diferentes atores na economia
global, compreendendo impactos econémicos e
sociais. Exemplos: analisar como empresas de
paises com mais tecnologia dominam mercados
digitais; discutir como startups em regiées com
menos acesso a computadores enfrentam mais
dificuldades para competir; observar como o
acesso desigual a tecnologia pode aumentar a
concentragdo de riqueza e oportunidades em
certas regioes.

Avaliar as consequéncias da desigualdade digital
na participacao de individuos, empresas e paises
em decisbes econOmicas globais. Exemplos:
refletir sobre como paises com maior
infraestrutura tecnoldgica tém vantagem em
comércio eletrbnico e inovagéo; discutir como a
falta de acesso a dados e tecnologia limita a
competitividade de empresas locais; analisar
noticias ou estudos que mostrem diferengas na
economia digital entre paises.

Propor estratégias ou solugbes para reduzir
impactos da desigualdade tecnologica na
economia global, considerando inclusao digital e
equidade. Exemplos: sugerir politicas publicas
que ampliem o acesso a internet e equipamentos
em regides menos favorecidas; discutir
programas de capacitagdo digital para
comunidades e empresas; propor acgbes de
colaboracdo internacional que promovam
distribuicdo mais justa de recursos tecnoldgicos.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Seguranga e Responsabilidade no Uso da Tecnologia - Autoria em Meio

Digital.

HABILIDADES

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

(EF09CO09-A) Criar conteudo digital respeitando os
direitos autorais e as questdes éticas relacionadas ao
uso de imagens e textos.

v

Criar conteudos digitais respeitando os direitos
autorais e compreendendo a importancia da ética
no uso de imagens, textos e outros materiais.
Exemplos: produzir apresentacées ou videos
usando apenas imagens livres de direitos ou com
créditos adequados; escrever textos ou resenhas
citando corretamente as fontes de informacgao;
criar projetos digitais que incluam musicas ou
videos licenciados de forma legal.

Reconhecer situagbes em que o uso indevido de
conteudo digital configura violagdo de direitos
autorais ou pratica antiética. Exemplos: identificar
quando copiar imagens da internet sem
permissao ou creditos é incorreto; compreender
que reproduzir textos de sites sem citar a fonte é
uma infragao; discutir casos reais de uso indevido
de materiais digitais e suas consequéncias.
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Aplicar boas praticas de producdo digital,
integrando ética e respeito a propriedade
intelectual em trabalhos escolares e projetos
online. Exemplos: utilizar bancos de imagens e
sons gratuitos ou com licengas abertas; criar
materiais originais combinando textos e imagens
proprias; elaborar publica¢des digitais da turma
com referéncias completas e organizadas.

(EF09CO009-B) Utilizar conteudo digital de terceiros de
forma ética, garantindo que os direitos a utorais e as
permissbes de uso sejam adequadamente
respeitados.

Utilizar conteudo digital de terceiros de forma
ética, compreendendo a importancia de respeitar
direitos autorais e permissdes de uso. Exemplos:
incorporar imagens, videos ou textos de bancos
de midia com licengca adequada em trabalhos
escolares; citar corretamente autores e fontes em
apresentacdes e relatdrios; usar apenas material
de terceiros autorizado ou disponivel em dominio
publico.

Avaliar as permissbes de uso de conteudos
digitais antes de aplica-los em projetos ou
produgdes, garantindo conformidade com normas
legais e éticas. Exemplos: verificar se imagens
encontradas na internet permitem  uso
educacional ou comercial; analisar termos de uso
de musicas ou videos antes de inserir em
apresentagdes; discutir em grupo situagbes em
que o uso indevido pode gerar problemas legais
ou morais.

Aplicar boas praticas no uso de conteudos de
terceiros, combinando criatividade e respeito a
propriedade intelectual em produgdes digitais.
Exemplos: criar apresentacbes ou videos que
misturem material proprio com conteudo
licenciado corretamente; elaborar trabalhos
colaborativos que citem todas as fontes de forma
organizada; incentivar colegas a verificar direitos
autorais antes de compartilhar conteudo digital
online.

OBJETO DE CONHECIMENTO: Uso de Tecnologias Computacionais - Qualidade da Informagao.

(EF09CO10-A) Avaliar a veracidade e a credibilidade
da informacao em diferentes formatos, identificando
possiveis fontes de desinformacao.

v

Avaliar a veracidade e a credibilidade de
informacgdes em diferentes formatos,
compreendendo critérios para identificar dados
confiaveis. Exemplos: verificar se noticias
encontradas na internet tém fontes confiaveis;
analisar videos, textos ou imagens para identificar
possiveis manipulagdes; comparar informacdes
sobre o mesmo tema em diferentes sites ou
midias para checar consisténcia.

Identificar possiveis fontes de desinformacao e
compreender os impactos da divulgacdo de
noticias falsas ou enganosas. Exemplos:
reconhecer sites ou perfis que costumam publicar
noticias sem comprovagao; discutir os efeitos de
boatos e fake news na sociedade e na escola;
analisar mensagens de redes sociais ou
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aplicativos de mensagem para avaliar se podem
ser falsas.

Aplicar estratégias de checagem de informagoes,
utilizando ferramentas digitais e habilidades
criticas para garantir a confiabilidade do conteudo
consumido e compartilhado. Exemplos: usar sites
de checagem de fatos para validar noticias;
verificar datas, autores e referéncias de
conteudos online; criar listas de critérios para
diferenciar informacgdes confiaveis de
desinformacdo em pesquisas escolares.

(EF09CO10-B) Analisar a relevancia da informacao e
identificar o propdsito pelo qual foi disseminada,
considerando seu impacto e intengao.

Analisar a relevancia das informacgdes recebidas,
compreendendo se elas contribuem para o
entendimento de um tema ou situacéo. Exemplos:
avaliar se um artigo ou noticia realmente ajuda a
responder a uma pergunta de pesquisa escolar;
selecionar apenas conteudos Uteis em pesquisas
online; organizar informagbes em ordem de
importancia para um trabalho ou projeto.
Identificar o propdsito pelo qual a informagao foi
disseminada, considerando intengbes, contextos
e possiveis impactos sobre o publico. Exemplos:
reconhecer quando uma noticia foi criada para
informar, persuadir ou gerar sensacionalismo;
analisar postagens em redes sociais para
entender se buscam influenciar opinides ou
vender produtos; discutir em grupo o efeito que
determinada informacdo pode causar na
comunidade escolar ou local.

Avaliar o impacto e a intengédo das informagoes,
refletindo criticamente sobre como elas podem
influenciar  decisbes e  comportamentos.
Exemplos: debater os possiveis efeitos de noticias
alarmantes ou imprecisas; propor maneiras de
compartilhar informagbes de forma responsavel;
criar resumos ou relatérios destacando
informacgdes relevantes e confiaveis, ignorando
conteudos tendenciosos ou irrelevantes.
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