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APRESENTACAO

A Secretaria de Estado da Educacao de Goias (Seduc-GO), em consonancia
com as diretrizes nacionais, propde o complemento Computacdo na Educacao Basica
ao Documento Curricular para Goias — Ampliado (DCGO-Ampliado) e Documento
Curicular para Goias — Etapa Ensino Médio (DCGO-EM), reforcando o compromisso
com a implementacdo da Computacdo na Educacédo Bésica e reconhecendo sua
importancia para a formacéao integral dos estudantes.

A incluséo dessa area do conhecimento, mencionada nas versdes preliminares
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), baseia-se nas Resolu¢cdes CNE/CP N°
02/2017 e CNE/CP N° 04/2018, consolidando a Computacdo como parte integrante
do curriculo. Essa iniciativa visa preparar os estudantes para os desafios
contemporaneos, promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da
criatividade e da capacidade de resolugcéo de problemas.

Em 2022, o CNE aprovou o documento Complementar a BNCC para a
Computacéo, com habilidades e competéncias a serem desenvolvidas em todas as
etapas da Educacédo Basica. Na sequéncia, o CNE, por meio da Camara de Educacao
Bésica em sua resolucdo CEB n.° 1/2022, estabelece o desenvolvimento de curriculos
pelos Estados, Municipios e o Distrito Federal, considerando as tabelas de
competéncias e habilidades do complemento de Computacdo a BNCC. Ademais, a
Lei Federal n.° 14.533/2023, que estabelece a Politica Nacional de Educacéo Digital,
alterou artigos da Lei de Diretrizes e Bases da Educacédo Nacional para incluir o ensino
de habilidades e competéncias relacionadas & Computagéo.

No ambito do estado de Goiés, a Lei n.° 21.790/2023 estabelece a Politica de
Educacao Digital nas unidades escolares, tendo em vista a promocao nos espacos
escolares do incentivo a alfabetizacéo digital, ética e seguranca digital, bem como o
combate ao cyberbullying, vazamento de dados pessoais, disseminacdo de
informacdes falas e demais crimes digitais (Brasil, 2022; Brasil, 2023; Goias, 2023).

O ensino de fundamentos de Computacdo na educacdo basica também
contribui para formacao integral dos estudantes conforme estabelecido pela BNCC
(Brasil, 2018) e pelo Documento Curricular para Goias Ampliado (2018) E Documento
Curricular para Goias Etapa Ensino Médio (2021), uma vez que diversas habilidades

comuns a todas as areas do conhecimento podem ser desenvolvidas por meio de
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atividades que envolvem o pensamento computacional, isto é, o conjunto de
abstracdes cognitivas necessarias para a resolucdo de situacdes-problema,
planejamento de sistemas e compreensdo do comportamento humano, que abrange
uma variedade de estratégias que refletem os processos logicos de um algoritmo, de
acordo com Wing (2006).

Desta maneira, esse documento tem por objetivo orientar os professores que
atuam no Estado de Goias sobre o0s conhecimentos necessarios para o
desenvolvimento consciente de competéncias e habilidades para o ensino de
computacdo na educacédo basica, tendo como fundamento o complemento a BNCC

de Computacéao (Brasil, 2022).

1. DA COMPUTACAO NA EDUCACAO BASICA

No mundo contempordneo, a computagdo encontra-se como campo
independente que estuda processos de informacdo e desenvolve técnicas e
linguagens para descrever e resolver problemas. Com a evolu¢do dos computadores
nas ultimas décadas, essa area teve um impacto significativo em varios aspectos da
sociedade, tornando-se necssaria na maioria dos processos e relagbes humanas.
Dessa maneira, compreender e dominar os fundamentos da Computacdo é uma
prerrogativa de todo cidadao do século XXI (SBC, 2019).

Nesse contexto, destaca-se que o desenvolvimento de competéncias e
habilidades relacionadas a Computacdo torna-se essencial para a formacdo da
cidadania no século XXI. Essa necessidade ndo se limita a exigéncia do mundo do
trabalho, mas também abrange questdes relacionadas ao uso ético das tecnologias
computacionais e 0 uso consciente de dados e informac¢des compartilhadas no
ambiente digital. A abordagem desses temas € fundamental para a formacéo integral
dos estudantes, contribuindo para a formacao de cidadéos éticos indispensaveis em
uma sociedade que valoriza a cidadania digital e repudia praticas de discriminacao

em qualquer meio, seja fisico, seja digital.
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2. DA ORGANIZACAO DO ENSINO DE COMPUTACAO EM EIXOS

Conscientes do potencial do ensino de Computacdo na Educacdo Bésica, a
Sociedade Brasileira de Computacao particionou as competéncias e habilidades da
Computacdo em trés eixos: Cultura Digital, Pensamento Computacional e Mundo

Digital, conforme ilustra a Figura O1.

Figura 01: Divisdo do ensino de Computacdo em eixos

Tecnologia
e Sociedade

Computacao

Cidadania Cultura
Digital Digital

Letramento
Digital

Fonte: (SBC, p. 4, 2019)

De acordo com a Sociedade Brasileira de Computacao (2019) cada eixo pode
ser descrito da seguinte forma.

e Pensamento Computacional: é a capacidade de resolver problemas de
forma metodica e sistematica por meio de algoritmos. Considerado fundamental
como a leitura, escrita e aritmética, ele ajuda a descrever e modelar processos
complexos. Envolve abstragfes e técnicas para analise de dados e automacéo de
solucdes, sendo essencial em todas as areas do conhecimento.

e Mundo Digital: a compreensdo do mundo digital é crucial para que 0s
estudantes possam criticar e participar ativamente desse cenario. Trés pilares
principais sdo essenciais: codificacdo (representacdo de informacgdes),

processamento (agilidade e habilitacdo de processos) e distribuicdo




(transmissao de informacdes). No mundo digital, todos sédo geradores e consumidores
de informacdes, criando um ambiente fragmentado. Entender esses pilares e a
Internet é fundamental para perceber os potenciais e riscos do mundo digital.

e Cultura Digital: envolve o letramento em tecnologias digitais, permitindo
comunicacdo e expressao no mundo digital. Inclui a analise de novos padrdes de
comportamento e questionamentos éticos na sociedade. A Cultura Digital abrange as
relacdes interdisciplinares da Computacdo com outras areas, promovendo a fluéncia
no uso do conhecimento computacional para expressao de solucdes e manifestacoes
culturais de maneira contextualizada e critica.

Os trés eixos também se relacionam de maneira sinérgica com as
competéncias gerais da BNCC, conforme é possivel observar na Figura 02. Para a
Sociedade Brasileira de Computacdo (2019), essa relacdo ressalta o carater
transversal e essencial do ensino da Computacdo, contribuindo com a formacéo do
estudante no século XXI, permitindo a sua compreensdo plena do mundo,
aumentando a sua capacidade de aprendizagem e resolucao de problemas e servindo
como ferramenta de apoio ao aprendizado dos componentes curriculares de todas as
areas do conhecimento.

Figura 02: Contribuicdo do ensino de Computacao para o desenvolvimento das competéncias
gerais da BNCC

NN A compreensdo do Mundo Digital & essencial para entender o mundo
CONHECIMENTD \ do século XXI

PENSAMIENTIO CIENTIFICD,
CRIATIVE E CRITICD

S\ Tecnologias digitais podem ser usadas para analisar e criar no mundo-
REPERTORID |:uuun.u\ artistico e cultural

Computagdo desenvolve uma maior compreensdo do conceito de
"N\ linguagem e do seu uso, e prove fluBncia em linguagens
COMUNICAGAD \ computacionais (usadas para representar informaces e processos)
Computacdo prove fluéncia digital e a habilidade de criar solugbes para
AN diversos tipos de problemas (do mundo do trabalho e cotidianc) com o
CULTURA DIGITAL \ auxilio de computadores

O dominio do conhecimento sobre o mundo, que € hoje imensamente
r\\ influenciado pelas tecnologias digitais, e a capacidade de criar e
0 TRAEALHD E PROJETD DE "'“‘N analisar criticamente solucdes neste contexto da liberdade, autonomia
e consciéncia critica, além de preparar o aluno para o mundo do

AN trabalho

ARGUMENTACAD \ O Pensamento Computacional desenvolve a habilidade de construir
argumentacoes consistentes e solidas

AN A construcdo e analise de algoritmos instiga questdes sobre como o
AT \ ser humano pensa e constréi soluctes

EMPATIA E COOPERAGAD
A Computacdo, através do desenvolvimento do Pensamento

NN\ Computacional, dominio do Mundo Digital € compreenséo da Cultura
RESPONSABILIDADE £ Digital, da ao aluno condicGes de agir com consciéncia e cidadania no
CIDADANIA mundo do século XX

Fonte: (SBC, p. 6, 2019).




3. DOS QUADROS DE COMPETENCIAS E HABILIDADES

Nas subsecbes a seguir, encontram-se as premissas, competéncias
especificas, objetivos de aprendizagem e habilidades para o ensino da Computacao
nas escolas do Estado de Goias para as etapas: Educacdo Infantil, Ensino
Fundamental e Ensino Médio. Importante destacar que os cédigos das habilidades e
objetivos de aprendizagem que constam nos quadros possuem relacao direta com os
constantes no Complemento a BNCC de Computacéao (Brasil, 2022).

Reitera-se que as habilidades e objetivos de aprendizagem apresentados nao
dependem de um componente especifico no curriculo para o seu desenvolvimento,
encontrando espaco em todas as areas do conhecimento de maneira transversal e de

modo a incentivar e promover suporte a interdisciplinaridade.

4. DA EDUCACAO INFANTIL

O objetivo de trabalhar a Computa¢do na Educacéao Infantil esta relacionado aos
campos de experiéncias definidos pelo Documento Curricular para Goias - Ampliado
para essa etapa da Educacao Basica, sendo eles:reconhecimento de padrdes; relacdes
mediadas pelas tecnologias; conhecer o conceito de algoritmo por meio das interagdes
e resolucédo de problemas.

Essas experiéncias devem ser vivenciadas pelas criancas por meio de
atividades do cotidiano, jogos e materiais fisicos, nas brincadeiras e movimentos do

proprio corpo, com intencionalidade pedagdgica proposta pelo professor.

PREMISSAS DE COMPUTAGAO PARA A EDUCACAO INFANTIL

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

2 | Vivenciar e identificar diferentes formas de interacdo mediadas por artefatos
computacionais.

3 | Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos
do corpo de maneira individual ou em grupo.

4 | 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

Pensamento
Computacional

(EI03CO01-A) Identificar padrdes de repeticdo simples em
sequéncias de movimentos e desenhos.

(EI03CO01-B) Reconhecer padrdes de repeticdo em sequéncias
de sons e criar seus proprios padrdes simples.

(EIO3CO02-A) Organizar etapas de uma tarefa simples
utilizando atividades fisicas ou manipulativas.

(EI03C0O02-B) Comunicar sequéncias de acfes para completar
uma tarefa de forma clara e compreensivel.

(EIO3CO03-A) Explorar e seguir instrucdes simples usando
objetos fisicos.

(EIO3CO03-B) Criar e testar sequéncias de acbes com
objetos manipulativos.

(EIO3CO04-A) Criar sequéncias de passos para resolver
problemas simples.

(EIO3CO04-B) Representar algoritmos usando desenhos e
historias.

(EIO3CO05-A) Explorar diferentes formas de resolver um
problema simples com atividades desplugadas.

(EIO3CO05-B) Discutir e comparar as diferentes solucdes
encontradas para uma mesma tarefa.

(EI03CO06-A) Identificar e classificar objetos ou situacdes
verdadeiros com base em caracteristicas simples.

Mundo Digital

(EIO3COO07-A) Identificar e classificar dispositivos (eletronicos e
nao eletrdnicos) com base em suas caracteristicas visuais e
funcionais.

(EI03CO07-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.

(EI0O3CO09-A) Identificar e explorar dispositivos computacionais
basicos e seus componentes.

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

Cultura Digital

(EI03CO10-A) Reconhecer e praticar 0 Uso seguro e consciente
da tecnologia digital.

(EI03C0O10-B) Demonstrar respeito nas interagdes digitais e com
Outros Usuarios.

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

(EIO3CO11-B) Aplicar préticas de uso seguro e confortavel dos
artefatos computacionais.

10




5. DO ENSINO FUNDAMENTAL

Competéncias Especificas de Computacédo para o Ensino Fundamental

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

2 | Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e 0s respectivos
desafios para os individuos na sociedade, discutindo questdes
socioambientais, culturais, cientificas, politicas e econdmicas.

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

Avaliar as solucdes e 0s processos envolvidos na resolugédo computacional de
problemas de diversas areas do conhecimento, sendo capaz de construir
argumentagdes coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da
Computacao para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e
informacdes confidveis com respeito a diversidade de opinides, saberes,
identidades e culturas.

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

6 | Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacédo e suas
tecnologias para tomar decisdes frente as questdes de diferentes naturezas.

- 6. COMPUTACAO - 1° ANO

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Pensamento Organizacéo de | (EFO1COO01-A) Organizar objetos fisicos ou
Computacional objetos digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta  organizacao,
explicando semelhancas (padrdes).
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(EFO1COO01-B) Organizar objetos fisicos
ou digitais considerando diferentes
caracteristicas para esta organizacgao,
explicitando diferencas.

Conceituacéao de
Algoritmos

(EFO1COO02-A) Identificar sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

(EFO1CO02-B)  Seguir sequéncias de
passos aplicados no dia a dia para resolver
problemas.

(EFO1CO03-A) Reorganizar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais,
relacionando essas sequéncias a
palavra 'Algoritmos'.

(EFO1CO03-B)  Criar sequéncias de
passos em meios fisicos ou digitais,
aplicando o conceito de 'Algoritmos'.

Mundo Digital

Codificacao da
informacéao

(EFO1CO04-A) Reconhecer o conceito de
informagdo e como ela pode ser
armazenada e transmitida por diferentes
meios.

(EFO1CO04-B) Identificar e descreveras
diferentes linguagens utilizadas para
representar informacdes.

(EFO1COO05-A) Explorar e aplicar diferentes
técnicas de codificacdo para representar
informacao.

(EFO1CO05-B) Comparar e analisar a
eficAcia das diferentes codificacdes para
representar e  transmitir informacdes.

Cultura Digital

Uso de artefatos
computacionais

(EFO1COO06-A) Identificar e analisar
artefatos computacionais que atendem
a necessidades pessoais.

(EFO1CO06-B) Explorar e avaliar artefatos
computacionais destinados a
resolver problemas coletivos.

Seguranca e
responsabilidade no
uso de tecnologia
computacional

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

(EFO1CO07-B) Compreender e utilizar
recursos tecnologicos para garantir a
propria seguranca online.

12




- 7. COMPUTACAO -2°ANO

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO

(EF02CO01-A) Criar modelos
representativos de objetos identificando
Modelagem de | padrbes e atributos essenciais.

objetos (EF02C0O01-B)  Comparar  diferentes
modelos de objetos avaliando seus
padrdes e atributos essenciais.
Pensamento (EF02C0O02-A) Criar algoritmos

Computacional . .
representados em linguagem oral, escrita ou

pictografica com  repeticdes  simples
Algoritmos com | (iteracdes definidas), baseando-se em
repeticdes simples| instrugdes preestabelecidas.

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

(EF02CO03-A) Identificar que diferentes
tipos de maquinas utilizam conjuntos
distintos de instrugcbes para executar
Instrucéo de tarefas.

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

(EFO2CO04-A) Identificar e descrever
Hardware e componentes fisicos de um computador
Software (hardware).

(EF02CO04-B) Compreender e distinguir 0os
programas que fornecem as instrugdes para
o hardware (software).

(EFO02CO05-A) Identificar as caracteristicas
das tecnologias computacionais usadas no
Uso de artefatos | ambiente escolar e suas fungoes.

computacionais | (EF02C0O05-B) Explorar o0s usos das
o tecnologias computacionais no cotidiano fora
Cultura Digital da escola e suasimplicacdes.

(EF02CO06-A) Identificar praticas basicas
Seguranga e |de seguranca ao usar dispositivos
responsabilidade | computacionais.

no uso de (EF02C0O06-B) Compreender e aplicar

tecnologia medidas de seguranga para protegdo de
computacional | 4ados pessoais e privacidade ao utilizar
dispositivos computacionais.

13




- 8. COMPUTACAO —-3°ANO

Computacional

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EFO3COO01-A) Identificar e aplicar os
valores 'verdadeiro' e 'falso’ em sentencas
Légica |6gicas simples  relacionadas a
computacional | situacdes cotidianas.
EF03CO01-B) Utilizar termos de negacéo
para modificar sentencas I6gicas e avaliar
seus valores verdadeiros em contextos do
cotidiano.
(EFO3CO02-A) Criar e simular
algoritmos com sequéncias e repeticdes
Algoritmos simples (iteracbes definidas) usando
com linguagem oral, escrita ou pictogréafica para
repeticoes resolver problemas.
condicionais (EFO3C002-B)  Incorporar  condicbes
simples (iteracdes indefinidas) em algoritmos e
Pensamento

simular suas execucfes em contextos
colaborativos para resolver problemas.

Decomposicao

(EFO3CO03-A) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para dividir problemas
complexos em partes menores,
identificando as etapas necessarias para
aresolucao.

(EFO3CO03-B) Integrar as solucdes das
partes menores para formar uma solugéo
coesa para o problema original, avaliando a
eficacia e a eficiéncia do processo de
combinacgéo.

Mundo Digital

Codificacao da
informacao

(EFO3C0O04-A) Definir e diferenciar os
conceitos de dado e informacéo,
compreendendo que dados sao unidades
brutas de fato, enquanto informacdo é o
resultado da organizacdo e interpretacao
desses dados.

(EFO3CO04-B) Analisar  como a
transformacdo de dados em informacao
depende do contexto e da finalidade, e
como essa transformacgao contribui para a
tomada de decisbes e resolucdo de
problemas.
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(EFO3COO05-A) Identificar e descrever
diferentes formatos de dados utilizados
para armazenar informacdes, como texto,
nameros, imagens e audio, e entender
como cada formato é adequado para
tipos especificos de informagéo.

(EFO3CO05-B) Analisar como a estrutura
dos dados em diferentes formatos afeta a
forma como a informacao é processada e
recuperada, e como a escolha do formato
pode influenciar a eficiéncia e a precisédo
das operacdes com dados.

(EFO3CO06-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
Interface fisica | monitores.

(EFO3CO06-B)  Analisar como oS
dispositivos de entrada e saida
comunicam dados com o computador,
incluindo a converséo de sinais fisicos em
informagdes digitais e vice-versa, e
compreender a importancia dessa
comunicacdo para o0 funcionamento
eficiente do sistema.

(EFO3COO07-A) Identificar e comparar as
funcionalidades de diferentes navegadores
de internet e entender como suas
caracteristicas afetam a navegacdo e o
acesso ainformacéao.

(EFO3CO07-B) Aplicar estratégias eficazes
de pesquisa em ferramentas de busca para
localizar informacdes relevantes e avaliar a
qualidade e a confiabilidade dos resultados
encontrados.

(EFO3CO08-A) Explorar e utilizar diferentes
ferramentas computacionais, como editores
de texto, apresentacdes e graficos, para
criar e apresentar conteidos em formatos
digitais apropriados para atividades
educacionais.

(EFO3CO08-B) Aplicar técnicas de
formatacao e design digital para aprimorar
a apresentacao e a clareza dos conteudos,
adaptando o formato digital as
necessidades especificas da audiéncia e
ao objetivo didatico.

Uso de
tecnologias
Cultura Digital | computacionais
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Seguranca e
responsabilidade
no uso da
tecnologia

(EFO3CO09-A) Compreender 0s riscos
compartilhamento de  associados ao
informagcOes pessoais em plataformas
digitais, identificando como esses dados
podem ser usados de forma inadequada.

(EFO3CO09-B) Analisaras implicacdes do
compartilhamento de informag0es de
terceiros,avaliando como isso pode
afetar a privacidade e a segurancgade outras
pessoas, e discutir formas de proteger
essas informacoes.

- 9. COMPUTACAO - 4° ANO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

Pensamento
Computacional

Matrizes e
registros

(EF04COO01-A) Identificar e representar
objetos do mundo real e/ou digital
usando matrizes, compreendendo como
cada componente € posicionado em uma
grade de coordenadas.

(EF04C0O01-B) Realizar manipulactes
simples em matrizes, como alterar valores
e ajustar posicdes dos componentes,
para resolver problemas ou modificar
representacdes de objetos.

(EFO4CO02-A) Identificar e representar
objetos do mundo real e/ou digital
utilizando registros, compreendendo como
cada componente € organizado e
identificado por um nome.

(EFO4CO02-B) Realizar manipulacées em
registros,como adicionar, modificar e
excluir componentes, para ajustar ou
atualizar a representacao dos objetos.

Algoritmos com
repeticdes simples
e aninhadas

(EF04CO03-A) Criar e simular algoritmos
representados em linguagem oral, escrita
ou pictografica que incluam sequéncias e
repeticbes simples (iteracdes definidas),
para resolver problemas de forma
independente.
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(EFO4CO03-B) Desenvolver e simular
algoritmos que incluam repeticbes
aninhadas(iteracoes indefinidas),utilizando
representacdes em linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, colaborando para resolver
problemas de forma grupal.

(EFO4CO04-A) Reconhecer a importancia
da codificagdo de dados para o
armazenamento e manipulacdo em
formato digital, compreendendo como
diferentes formatos de codificacéo
sao utilizados para garantir que os dados
sejam compreendidos pelas maquinas.

(EFO4CO04-B)  Aplicar métodos de
codificagdo para transmitir dados de
forma eficiente entre diferentes sistemas,
analisando como a escolha do formato de
codificacdo pode impactar a comunicacao
Mundo Digital Codificacao da | e a integridade das informacdes.
informacao (EF04C005-A)  Codificar informacdes
em formatos basicos, como binario e
ASCII, para entender como diferentes tipos
de dados sdo representados e
armazenados em um computador.

(EF04CO05-B) Codificar e manipular
dados de midia e gréficos, utilizando
formatos como atributos de pixel (RGB)
para representar imagens e outras
informagdes visuais no computador.

(EF04CO06-A) Utilizar ferramentas
basicas de criacéo e edicdo de texto e
presentacdes, desenvolvendo habilidades
na elaboracdo de documentos e slides
Uso de para comunicacao de ideias.

tecnologias (EFO4CO06-B) Aplicar ferramentas de
computacionais | criacdo e edicdo de videos e multimidia
para desenvolver conteudos digitais
complexos, explorando técnicas de
edicao e efeitos para melhorar a qualidade
€ a comunicacédo visual.

Seguranga e (EFO4CO07-A) Reconhecer e aplicar
responsabilidade | principios éticos na coleta e transferéncia

Cultura Digital

no de dados, garantindo a protecao da
uso da privacidade e a conformidade com
tecnologia regulamentos de protecéo de dados.
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(EF04CO07-B) Adotar praticas
responsaveis e seguras na guarda e uso
de dados, promovendo aintegridadee a
confidencialidade das informacdes
armazenadas.

(EFO4CO08-A) Identificar e aplicar critérios
bésicos para avaliar a confiabilidade das
fontes de informacgbes na Internet, como
a autoria, adatade publicagéo e a origem
do conteudo.

(EFO4COO08-B) Analisar criticamente as
informagdes  obtidas na  Internet,
considerando o contexto em que foram
publicadas e as possiveis intencdes ou
vieses presentes na fonte.

- 10. COMPUTACAO —5° ANO

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO

(EFO5COO01-A) Identificar e criar
listassimples para representar
objetos ou dados do mundo real
e/ou digital, compreendendo  a
organizagcdo dos itens em
sequéncia.

(EFO5C0O01-B) Realizar
manipulacbes béasicas em listas,
como adicionar, remover ou
reorganizar itens, e aplicar essas
habilidades para resolver
problemas praticos.
(EFO5CO02-A) ldentificar e criar
representacdes basicas de grafos

Listas e grafos para modelar objetos do mundo

Pensamento real e digital, compreendendo a

Computacional organizagdo dos vertices e
arestas.

(EFO5C0O02-B)Realizar

manipulagbes basicas em grafos,
como adicionar ou remover
vértices e arestas, e analisar como
essas mudancas afetam a
estrutura e a organizacao do grafo.
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Légica computacional

(EFO5CO03-A) Realizar
operacbes de negacdo sobre
sentencas logicas e valores
'verdadeiro' e falso’,
compreendendo como a
negacéao altera o valor l6gico das
proposicoes.

(EFO5CO03-B)  Aplicar 0
peracbes de conjuncdo e
disjuncdo a sentencas logicas e
valores ‘'verdadeiro' e ‘falso’,
analisandocomo essas
operacBes combinam e
modificam o valor légico das
proposicoes.

Algoritmos com sele¢&o
condicional

(EFO5C0O04-A) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem oral ou escrita, que
incluam

sequéncias e repeticbes, para
resolver problemas simples de
forma independente.

(EFO5C0O04-B)  Criar e

simular algoritmos representados
em linguagem pictogréfica ou
escrita, que Incluam sequéncias,

Mundo Digital

Arquitetura de dados

repeticbes e selecdes
condicionais, para resolver
problemas de forma colaborativa.

(EFO5CO05-A) Identificar e

descrever o0s dispositivos de
entrada e saida de um
computador, explicando suas
fungdes e como eles interagem
com o sistema.

(EFO5CO05-B) Reconhecer o
papel dos processadores e do
armazenamento em um
computador, detalhando suas
funcbes e a importancia de cada
um para o0 desempenho do
sistema.

(EFO5CO06-A) Identificar os tipos
de dispositivos de armazenamento
local e suas caracteristicas,
incluindo exemplos como discos
rigidos, SSDs e unidades flash.
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Armazenamento de
dados

(EFO5CO06-B)  Reconhecer as
opcoes de armazenamento
remoto, como servi¢os de nuvem e
servidores, e entender como eles
permitem o] acesso e
compartiihamento de dados a
partir de diferentes locais.

Sistema operacional

(EFO5COO07-A) Identificar o papel
fundamental do sistema
operacional na execucdo de
programas e na gestdo dos
recursos do hardware, como CPU,
memoéria e  dispositivos  de
entrada/saida.

(EFO5CO07-B) Explorar diferentes
tipos de sistemas operacionais
(Windows, Linux, macOS) e suas
caracteristicas principais,
analisando como cada um
contribui para a execucao eficiente
dos programas e gerenciamento
do hardware.

Cultura Digital

Seguranca e
responsabilidade no

uso da tecnologia

(EFO5CO08-A) Identificar Fontes
confidveis e ndo confidveis na
Internet, analisando critérios como
autoria, data de publicacdo, e
evidéncias apresentadas.

(EFO5CO008-B) Aplicar estratégias
para verificar a veracidade das
informacBes obtidas na Internet,
como a busca de mdultiplas
fontes, checagem de fatos e
comparacao de dados.

(EFO5CO009-A) Compreender o0s
principios basicos dos direitos
autorais e como eles se aplicam
ao uso de informacdes e
contetdos digitais em diferentes
midias.

(EFO5CO09-B) Aplicar as regras
de direitos autorais ao criar e
compartilhar conteudos digitais,
reconhecendo e respeitando as
limitacdes e permissoes
associadas a diferentes tipos de
midias.
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Uso de tecnologias
computacionais

(EFO5CO10-A) Analisar e refletir
sobre como as mudancas
tecnoldgicas influenciam o mundo
do trabalho e a evolucdo da
sociedade, identificando impactos
positivos e negativos.

(EFO5CO010-B) Desenvolver e
apresentar perspectivas criativas
sobre as futuras tendéncias
tecnologicas e suas potenciais
implicacbes no trabalho e na
sociedade, utilizando ferramentas
digitais e formatos diversos.

(EFO5C0O011-A) Reconhecer
diferentes tipos de tecnologias
computacionais e suas fungodes
basicas, avaliando como cada
uma pode ser aplicada para
resolver problemas especificos.

(EFO5CO011-B)Analisar a eficacia
e a eficiéncia de diferentes
tecnologias computacionais ha

resolucao de problemas
complexos, considerando fatores
como custo, desempenho e

aplicabilidade.

- 11. COMPUTACAO - 6° ANO

Computacional

usando uma linguagem de
programacao.

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EFO6CO01-A) Classificar
Tipos de mfornlagoes, _ agrupando-as em
colecdes (conjuntos).
Dados (EFO6CO01-B) Associar colecdes de
2 informagdes a um “tipo de dado”.
O
g (EFO6CO02-A) Elaborar algoritmos
Pensamento |8 gue envolvam instru¢bes sequenciais
S
o

Linguagem de
programacao

(EFO6CO02-B) Elaborar algoritmos
gue envolvam instrucdes de repeticéo
(loops) usando uma linguagem de
programacao.
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(EFO6CO02-C) Elaborar algoritmos que
envolvam instrucbes de selecdo
(condicionais) usando uma

linguagem de programacéao.

(EFO6CO03-A) Descrever com precisao
a solucédo de um problema, detalhando
0S pPass0s necessarios.

(EFO6CO03-B) Construir um programa
gque implementa a solugcéo detalhada
para um problema.

Estratégias de solucado de problemas

Decomposicao

(EFO6CO04-A) Construir solucdes de
problemas wusando a técnica de
decomposicéo.

(EFO6CO04-B) Automatizar solucdes
de problemas

decompondo-os em partes menores e
implementando essas solucées usando
uma linguagem de programacao.

Generalizacao

(EFO6CO05-A) Identificar os recursos
ou insumos necessarios (entradas) para
a solucéo de problemas.

(EFO6CO05-B) Identificar os resultados
esperados (saida) para a solucdo de
problemas, através da determinacao
dos respectivos tipos de dados.

(EFO6CO05-C) Estabelecer a definicao
de problema como uma relacdo entre
entrada e saida.

(EFO6CO06-A) Comparar diferentes
casos particulares (instancias) de um
mesmo problema, identificando as
semelhancas e diferengas entre eles.

(EFO6CO06-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.

Mundo Digital

Armazenamento e

Transmisséo de

dados

Fundamento
s de
transmissao
de dados

(EFO6COO07-A) Entender como a
informacéo é quebrada em pedacos e
transmitida em pacotes atraves de
multiplos equipamentos.

(EFO6CO07-B) Compreender como 0s
pacotes de dados séo reconstruidos no
destino para formar a informacgao
original.
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Gestdo de
dados

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

(EFO6CO08-B) Compreender e utilizar
técnicas de manipulacéo e
compactacao de arquivos, documentos
e metadados.

Cultura Digital

Segurancae
responsabilidade no

Tecnologia
digital e
sociedade

uso da tecnologia

(EFO6CO09-A) Apresentar conduta
apropriada ao se comunicar em
ambientes digitais, considerando a ética
e 0 respeito.

(EFO6CO09-B)  Utilizar  linguagem
apropriada ao se comunicar em
ambientes digitais, promovendo um
comportamento ético e

respeitoso.

Uso de
tecnologias
computacionais

Tecnologia
digital e
sustentabilida
de

(EFO6CO10-A) Analisar o consumo de
tecnologia na sociedade e compreender
criticamente o caminho da producéo
dos recursos tecnologicos

(EF06C0O10-B) Compreender e avaliar
aspectos relacionados a
obsolescénciae a sustentabilidadedos
recursos tecnolégicos.

- 12. COMPUTACAO —7°ANO

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EFO7CO01-A) Criar  solugbes de
problemas que utilizem registros e matrizes
Programacgdo | unidimensionais para descrever suas
2 usando informacdes.
Pensamento %é" registros e (EF07CO01-B) Automatizar a solucéo de
Computacional| G matrizes problemas que envolvem registros e
= matrizes unidimensionais usando uma
5 linguagem de programacao.
(EFO7CO02-A) Analisar programas para
detectar erros e identificar possiveis
Andlise de falhas.
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programas

(EFO7CO02-B) Remover erros
encontrados em programas e validar a
correcdo para ampliar a

confianga em sua corregao.

Projetos com
programacao

(EFO7CO03-A) Construir solucdes
computacionais para problemas de
diferentes areas do conhecimento,
selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas.

(EFO7CO03-B) Trabalhar de forma
individual e colaborativa na construcao
de solugdes computacionais,
aperfeicoando e articulando saberes
escolares.

Propriedades
de grafos

(EFO7CO04-A) Identificar e compreender
as propriedades bésicas dos grafos, como
vértices, arestas, grau dos vértices e
tipos de grafos.

(EFO7CO04-B) Aplicar propriedades
basicas dos grafos para resolver
problemas e  analisar  estruturas
relacionadas, como caminhos, ciclos
e conexidade.

Estratégias de

solucédo de

Relso

(EFO7COO05-A) Criar algoritmos fazendo
uso da decomposicdo e do redso no
processo de solucdo de forma
colaborativa e cooperativa

(EFO7CO05-B) Automatizar algoritmos
criados a partir do uso da decomposicao e
do retso usando uma linguagem de
programacao.

Mundo Digital

Armazenamento e Transmissao

Protocolos de
comunicagao

(EFO7CO06-A) Identificar e entender
diferentes protocolos utilizados para a
transmissao de dados e suas

funcdes especificas.

(EFO7CO06-B)  Analisar como o0s

de dados

em redes protocolos de transmissdo de dados
garantem a comunicacao eficaz e segura
entre sistemas e redes.
(EFO7COQ07-A) Identificar e compreender
Fundamentos 0S principais problemas de seguranca
de Seguranca cibernética e suas implicacoes.
Cibernética

(EFO7CO07-B) Experimentar e aplicar
formas de protecao para mitigar riscos e
vulnerabilidades em sistemas e redes.
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Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade

Cyberbullying

no uso da tecnologia

(EFO7CO08-A) Reconhecer e
compreender opinibes divergentes na
web, respeitando diferentes perspectivas
e contextos.

(EFO7CO08-B) Comunicar-se de forma
empética e respeitosa ao interagir com
opinides divergentes online.

(EFO7CO09-A) Reconhecer os sinais e
formas de cyberbullying, compreendendo
seus impactos e consequéncias.

(EFO7C0O09-B) Debater e  propor
estratégias para prevenir e combater o
cyberbullying em ambientes online.

Uso de tecnologias

(EFO7CO10-A) Identificar os impactos
ambientais do descarte inadequado de

Impactos da pecas de computadores e eletronicos.
-% tecnologia (EFO7C0O10-B) Compreender e analisar a
S digital relacdo entre o descarte de eletronicos
'g e praticas sustentaveis.
5 (EFO7CO11-A) Criar e documentar
g Producéao produtos digitais (videos, podcasts,sites)
3 Digital Utilizando recursos tecnoldgicos.

(EFO7CO11-B) Publicar produtos digitais
(videos, podcasts, sites) de forma eficaz
e colaborativa.

- 13. COMPUTACAO - 8° ANO

EIXO

OBJETO DE
CONHECIMENTO

HABILIDADE

Pensamento
Computacional

Programacao

Programacao
com listas e
recursao

(EFO8CO01-A) Construir solucdes de
problemas usando a técnica de recursao.

(EFO8CO01-B)  Automatizar solugdes
recursivas usando uma linguagem de
programacao.

(EFO8CO02-A) Criar solucdes de
problemas  utilizando listas para
descrever informacoes.

(EFO8CO02-B) Automatizar solugdes
com listas usando uma linguagem de
programacdo, empregando ou ndo a
recursao.
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Algoritmos
classicos

(EFO8CO03-A) Implementar algoritmos

classicos de ordenacdo e busca em
listas.

(EFO8CO03-B) Aplicar algoritmos
classicos de manipulacdo de listas

para resolver problemas especificos.

Projetos com

(EFO8CO04-A) Desenvolver solucdes
computacionais para problemas em
diferentes éareas do conhecimento,
utilizando estruturas de dados e técnicas
apropriadas.

Mundo Digital

Sistemas distribuidos e internet

programacao | (EF08CO04-B) Trabalhar de forma
colaborativa e individual para aperfeigoar
e integrar saberes escolares na
construcéo de solucdes
computacionais.
(EFO8CO05-A) Compreender 0s

conceitos de paralelismo e concorréncia,
incluindo como cada um contribui para a
execucao eficiente de multiplas tarefas

Fundamento | e processos.
s de (EFO8CO05-B) Compreender 0s
sistemas conceitos de armazenamento e
distribuidos | processamento distribuidos, incluindo
como eles permitem a gestdo e andlise
de grandes volumes de dados de forma
escalavel e resiliente.
(EFO8CO06-A) Compreender a estrutura
da internet, incluindo seus principais
componentes e como eles interagem
Internet para formar a rede global.

(EFO8CO06-B)Entender o funcionamento
da internet, incluindo como os dados séao
transmitidos, roteados e acessados na
rede.

Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no

uso datecnologia

Redes sociais
e seguranca da
informacéao

(EFO8CO07-A) Compreender a dinamica
de funcionamento das redes sociais e
como compartilhar informagdes de forma
responsavel, respeitando as normas de
ética e privacidade.

(EFO8COO07-B) Avaliar a confiabilidade
das informacgdes compartilhadas nas
redes sociais, considerando fontes,
veracidade e impacto social.

(EFO8CO08-A) Identificar e classificar os
diferentes tipos de dados pessoais
solicitados em espacos digitais, como
informacgdes de identificagcéo, financeiras
e comportamentais.
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(EFO8CO08-B) Compreender os riscos
associados a coleta, armazenamento e
uso de dados pessoais em espagos
digitais, incluindo questdes de seguranca
e privacidade.

(EFO8CO09-A) Examinar os principais
elementos e clausulas das politicas de
termos de uso das redes sociais e
demais plataformas para entender suas
implicacdes legais e praticas.

(EFO8CO09-B)  Avaliar criticamente
como as politicas de termos de uso
afetam a privacidade, os direitos dos
usuarios e a seguranca, e identificar
possiveis areas de melhoria ou
preocupacao.

Seguranca em
ambientes
virtuais

(EFO8CO10-A) Identificar e compreender
0s principais desafios de seguranca e
privacidade em ambientes virtuais,
incluindo ameagas comuns e medidas
de protecéo.

(EFO8CO10-B) Debater e  propor
solucBes para melhorar a seguranca e a
privacidade em ambientes virtuais,
considerando praticas recomendadas e
regulamentagodes relevantes.

Uso de

9
S
8 c
5.2
© &|Uso critico das
2 5| midias digitais
O
Q E
o
o

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

(EFO8CO11-B) Identificar e analisar os
vieses presentes em fontes de
informagado eletrdbnica e avaliar a
abrangéncia das informac6es oferecidas.

- 14. COMPUTACAO —9° ANO

Programacao

EIXO OBJETO DE HABILIDADE
CONHECIMENTO
Programacao | (EFO9COOQ01-A) Desenvolver algoritmos
usando grafos | e solugbes para problemas que utilizam
e arvores estruturas de dados como arvores e

grafos, abordando como essas
estruturas podem ser aplicadas para
resolver questdes especificas.
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Pensamento
Computacional

(EFO9COO01-B) Implementar as
solucdes propostas em uma linguagem
de programacao, garantindo a correta
utilizacdo de arvores e grafos para a
automacao e processamento eficiente
das informacoes.

Projetos com
programacao

(EFO9CO02-A) Desenvolver solucoes
computacionais para problemas em
diversas é&reas do conhecimento,
selecionando e aplicando estruturas de
dados e técnicas adequadas ao
contexto do problema.

(EFO9CO02-B) Trabalhar de forma
colaborativa para aprimorar e integrar
conhecimentos escolares na construcao
de solucbes computacionais, adaptando
as abordagens e técnicas para atender as
necessidades especificas de cada
projeto.

Autbmatos e
linguagens
baseadas em
eventos

(EFO9CO03-A) Descrever
comportamentos e sistemas utilizando
modelos de autdmatos, representando
suas transicoes e estados deforma
abstrata.

(EFO9CO03-B)Automatizar
comportamentos descritos por autbmatos
utilizando uma linguagem de
programacao baseada em eventos,
implementando a l6gica de transi¢des e
estados.

Mundo Digital

Sistemas distribuidos e internet

Seguranca
cibernética

(EFO9CO04-A) Identificar e descrever os
diferentes tipos de malwares e ataques
cibernéticos, entendendo suas
caracteristicas e métodos de
propagacao.

(EFO9CO04-B) Analisar os mecanismos
e técnicas utilizados em ataques
cibernéticos para desenvolver estratégias
de prevencao e mitigacao eficazes.

(EFO9CO05-A) Compreender e
descrever as principais técnicas de
criptografia usadas para proteger o
armazenamento de dados.

(EFO9CO05-B) Analisar e aplicar
técnicas de criptografia para garantir a
segurangca na transmissdo de dados
entre sistemas.
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Cultura Digital

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Tecnologia
digital e
sociedade

(EFO9COO06-A) Identificar e analisar
problemas sociais locaisusando dados
e informag0des disponiveis em ambientes
digitais.

(EFO9CO06-B)  Propor solucdes para
problemas sociaisidentificados, utilizando
ferramentas digitais e tecnologias para
implementar e avaliar essas solucdes.

(EFO9COO07-A) Analisar as aplicacdes e
implicacdes politicas, socioambientais e
culturais das tecnologias digitais.

(EFO9CO07-B) Propor alternativas e
solucdes para enfrentardesafios
contemporaneos  relacionados  as
tecnologias digitais, incluindo aspectos
do mundo do trabalho.

(EFO9CO08-A) Analisar as implicagdes
da distribuicdo desigual de recursos de
computacdo em termos de equidade e
acesso.

(EFO9CO08-B) Discutir como a
desigualdade no acesso a recursos de
computacédo afeta o poder e a influéncia
de diferentes atores na economia
global.

Uso de tecnologias

computacionais

Autoria em
meio digital

(EFO9CO09-A) Criar conteudo digital
respeitando os direitos autorais e as
guestdes éticas relacionadas ao uso de
imagens e textos.

(EFO9CO09-B) Utilizar conteudo digital
de terceiros de forma ética, garantindo
gue os direitos autorais e as permissoes
de uso sejam adequadamente
respeitados.

Qualidade da
informacéao

(EFO9CO10-A) Avaliar a veracidade e a
credibilidade da informacdo em
diferentes formatos, identificando

possiveis fontes de desinformacéo.

(EF09CO10-B) Analisar a relevancia da
informacdao e identificar o propadsito pelo
gual foi disseminada, considerando seu
impacto e intencéo.
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15. DO ENSINO MEDIO

Competéncias Especificas de Computacao para o Ensino Médio

Compreender as possibilidades e os limites da Computacdo para resolver
problemas, tanto em termos de viabilidade quanto de eficiéncia, propondo e
analisando solu¢cfes computacionais para diversos dominios do conhecimento,
considerando diferentes aspectos.

2 | Analisar criticamente artefatos computacionais, sendo capaz de identificar as
vulnerabilidades dos ambientes e das solu¢cdes computacionais buscando
garantir a integridade, privacidade, sigilo e seguranca das informacoes.
Analisar  situacbes do mundo contemporaneo, selecionando
técnicas computacionais apropriadas para a solucao de problemas.

4 | Construir conhecimento usando técnicas e tecnologias computacionais,
produzindo conteudos e artefatos de forma criativa, com respeito as questbes
éticas e legais, que proporcionem experiéncias para si e 0s demais.
Desenvolver projetos para investigar desafios do mundo contemporaneo,
construir solu¢cbes e tomar decisbes éticas, democraticas e socialmente
responsaveis, articulando conceitos, procedimentos e linguagens préprias da
Computacao preferencialmente de maneira colaborativa

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

7 | Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacgéo, identificando e reconhecendo seus
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computacdo e suas
tecnologias frente as questdes de diferentes naturezas.

16. COMPUTACAO - 12 SERIE

Competéncia
Especifica

Habilidade BNCC

Objetivos de
Aprendizagem-GO

(EM13CO0O01) Explorar e
Construir a solucao de
problemas por meio da
reutilizacdo de partes de
solugdes existentes.

(GO-EM13CO001-A)
Explorar o conceito de
reutilizacdo de
solucdes existentes em
problemas simples,
identificando e
compreendendo
partes de solucbes
podem ser
reaproveitadas.

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

(EM13CO02 Explora e
construir  a solucéo de
problemas por meio
de refinamentos,
utilizando diversos niveis
de abstracdo desde a
especificacdo até a
implementacéo.

(GO-EM13C002-A)
Explorar e compreender
0s conceitos basicos de
Niveis de abstracéo e
Como utilizd-los na
especificacao inicial de
problemas.

(EM13CO003) Identificar o
comportamento  dos
algoritmos no que diz
respeito ao consumo de
recursos como tempo de
execucao, espaco de
memoria e energia,
entre outros.

(GO-EM13CO003-A)
Analisar o Tempo
deExecucao de
Algoritmos e
Compreender
Complexidade.

(EM13C004) Reconhecer
0 conceito de
metaprogramagao como
uma forma de
generalizacdo na
construcédo de
programas,

permitindo que
algoritmos sejam entrada
ou saida para outros
algoritmos.

(GO-EM13CO004-A)
Compreender os
conceitos Basicos de
metaprogramacao,
identificando como
programas podem
gerar ou  manipular
outros programas e
reconhecendo exemplos
simples de
metaprogramagéao em
linguagens de
programacao comuns.

(EM13CO05) Identificar
os limites da Computacéao
para diferenciar o que
pode ou ndo ser
automatizado, buscando
uma compreensao mais
ampla dos limites
dos processos mentais
envolvidos na resolucao
de problemas.

(GO-EM13CO005-A)
Compreender os
conceitos basicos sobre
os limites da
computagéo, incluindo a
distincao entre
problemas computaveis
e ndo computaveis.

(EM13CO06) Avaliar
software levando em
consideracao diferentes
caracteristicas e métricas
associadas.

(GO-EM13CO006-A)
Compreender os
conceitos basicos de
avaliacao de software.
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Analisar criticamente
Artefatos
computacionais, sendo
capaz de identificar as
vulnerabilidades dos
ambientes e das
solugbes computacionais
buscando garantir a
integridade, privacidade,
sigilo e seguranca das
informacdes.

(EM13CO07) Compreender
as diferentes
tecnologias,

bem como equipamentos,
protocolos e servigos
envolvidos no
funcionamento de redes de
computadores,
identificando suas
possibilidades de escala e
confiabilidade.

(GO-EM13CO07-A)
Introduzir os conceitos
Basicos de redes de

computadores,
identificando 0s
componentes principais
de uma rede de

computadores, como
servidores, roteadores,
switches e cabos.

(EM13C008) Entender
como mudancgas na
tecnologia afetam a
seguranca, incluindo novas
maneiras de preservar sua
privacidade e dados
pessoais on-line,
reportando suspeitas e
buscando ajuda em
situacdes de risco.

(GO-EM13CO008-A)
Compreender 0s
fundamentos da
seguranca digital e
privacidade, identificando
0s principais tipos de
ameacas digitais, como
malware, phishing e
ataques de negacdao de
servico (DoS).

Analisar situacbes do
mundo contemporaneo,
Selecionando técnicas
computacionais
apropriadas para a
solugéo de problemas

(EM13CO009) Identificar
tecnologias digitais, sua
presenca e formas de uso,
nas diferentes atividades
no mundo do trabalho.

(GO-EM13CO009-A)
Identificar a presenca de
tecnologias digitais no
ambiente de trabalho e
0S principais tipos
de tecnologias digitais
utiizadas em diversos
setores profissionais.

(EM13C010) Conhecer os
fundamentos da
Inteligéncia Artificial,
comparando-a com a
inteligéncia humana,
Analisando suas
potencialidades, riscos e
limites.

(GO-EM13CO010-A)
Compreender os
principios

fundamentais da
Inteligéncia Artificial (1A),
incluindo aprendizagem
de maquina, redes
neurais e algoritmos e
comparar as capacidades
de processamento e
aprendizagem da IA com
as capacidades cognitivas
humanas, destacando
diferencas e
semelhancas.
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(EM13CO011) Criar e
explorar modelos
computacionais simples
para simular e fazer
previsdes, identificando
sua importancia no
desenvolvimento
cientifico.

(GO-EM13CO11-A)
Compreender a criacao
de modelos
computacionais simples
e sua aplicacdo em
simulacdes basicas,
bem como desenvolver
modelos computacionais
simples para simular
fendbmenos basicos,
como crescimento
populacional ou
movimento de objetos.

Construir conhecimento
usando técnicas e
tecnologias
computacionais,
produzindo informacéao
e/ou artefatos de forma
criativa, com respeito as
guestdes legais, que
proporcionem
experiéncias para si e 0s
demais.

(EM13C012) Produzir,
analisar, gerir e
compartilhar informacdes
a partir de dados,
utilizando principios de
ciéncia de dados.

(GO-EM13C012-A)
Coletar e organizar
dados basicos a partir
de fontes simples e criar
representacdes visuais
como gréficos e tabelas,
compreendendo o ciclo
de coleta, organizacgao e
visualizacdo de dados
para analise inicial.

(EM13CO13) Analisar e
utilizar as diferentes
formas de representacéo
e consulta a dados em
formato digital para
pesquisas cientificas.

(GO-EM13CO13-A)
Identificar e utilizar
diferentes formatos de
dados digitais, como
tabelas e graficos, e
ferramentas basicas
para consulta e
visualizacao de dados
em pesquisas
cientificas.

(EM13CO14) Avaliar a
confiabilidade das
informagdes encontradas
em meio digital,
investigando seus modos
de construcéo e
considerando a autoria,
a estrutura e o proposito
da mensagem.

(GO-EM13CO014-A)
Identificar diferentes
fontes de informacéo
digital e analisar a
autoria e o propésito das
mensagens para
compreender sua
credibilidade inicial.
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(EM13CO015) Analisar a
interacao entre usuarios e
artefatos computacionais,
abordando aspectos da
experiéncia do usuario e
promovendo reflexéo
sobre a qualidade do uso
dos artefatos nas esferas
do trabalho, do lazer e do
estudo.

(GO-EM13CO0O15-A)
Identificar os principais
aspectos da interagao
entre usuarios e
artefatos
computacionais, como a
usabilidade e a
funcionalidade,

e descrever como esses
aspectos impactam a
experiéncia do usuario.

(EM13C016) Desenvolver
projetos com robotica,
utilizando artefatos fisicos
ou simuladores.

(GO-EM13CO016-A)
Identificar e aplicar
conceitos basicos de
robdtica através de
atividades praticas com
kits de robdtica ou
simuladores,
compreendendo 0s
componentes esuas
funcdes basicas.

Desenvolver projetos
para investigar desafios
do mundo
contemporaneo,
construir solucdes e
tomar decisbes éticas,
democraticase
socialmente
responsaveis,
articulando conceitos,
procedimentos e
linguagens proprias da
Computacéao de
maneira colaborativa.

(EM13C017) Construir
redes virtuais de interagcao
e colaboracéo,
favorecendo o
desenvolvimento de
projetos de forma segura,
legal e ética.

(GO-EM13CO017-A)
Utilizar ferramentas de
redes virtuais para
colaboracédo em
projetos, entendendo
principios bésicos de
seguranca, privacidade
e ética digital.

(EM13C018) Planejar e
gerenciar projetos
integrados as areas de
conhecimento de forma
colaborativa,
solucionando problemas,
usando diversos artefatos
computacionais.

(GO-EM13CO0O18-A)
Utilizar ferramentas e
técnicas basicas para
planejamento e gestao
de projetos, aplicando
conceitos iniciais de
colaboracéo e
integracdo de areas do
conhecimento.

(EM13CO019) Expor,
argumentar e negociar
propostas, produtos e
servigos, utilizando
diferentes midias e
ferramentas digitais.

(GO-EM13CO19-A)
Expor e argumentar
ideias e propostas
utilizando ferramentas e
midias digitais basicas.
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Expressar e partilhar
informacgdes,ideias,
sentimentos e solucdes
Computacionais
utilizandodiferentes
plataformas,
ferramentas, linguagens
e tecnologiasda
Computacéo de forma
fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e
ética.

(EM13C020) Criar
conteudos,disponibilizando-
0S em ambientes virtuais
para publicacdo e
compartilhamento,
avaliando a confiabilidade e
as consequéncias da
disseminacao dessas
informacdes.

(GO-EM13C0O20-A) Criar
e publicar conteudos em
ambientes virtuais
utilizando ferramentas
basicas, avaliando a
confiabilidade das fontes
de informacéao.

(EM13C021) Comunicar
ideias complexas de forma
clara por meio de objetos
digitais como mapas
conceituais, infograficos,
hipertextos e outros.

(GO-EM13C021-A) Criar
e utilizar mapas
conceituais e infograficos
bésicos para comunicar
ideias de forma clara,
utilizando ferramentas
digitais simples.

(EM13C0O22) Produzir e
publicar conteddo como
textos, imagens, audios,
videos e suas associacoes,
bem como ferramentas
para sua integracao,
organizacéo e
apresentacao, utilizando
diferentes midias digitais.

(GO-EM13C022-A)
Introduzir a producéo e
publicacao de contetdo
basico em diferentes
formatos, utilizando
ferramentas digitais
simples para integracao e
organizacao.

Agir pessoal e
coletivamente com
respeito, autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia
edeterminacao,
identificando e
reconhecendo seus
direitos e deveres,
recorrendo aos
conhecimentos da
Computacgéao e suas
tecnologias para tomar
decisfes frente as
guestdes de diferentes
naturezas.

(EM13C023) Analisar
criticamente as
experiéncias em
omunidades virtuais e as
relacbes advindas da
interacdo e comunicagao
com outras pessoas, bem
COmo seus impactos na
sociedade.

(GO-EM13C023-A)
Analisar  criticamente
as experiéncias em
comunidadesvirtuais,
compreendendo as
interacbes e
comunicacdes basicas
entre 0s usuarios.

(EM13C0O24) Identificar e
reconhecer como as redes
sociais e artefatos
computacionais em geral
interferem na saude fisica e
mental de seus usuarios.

(GO-EM13C024-A)
Identificar os efeitos
basicos das redes sociais
e artefatos
computacionais na saude
fisica e mental

dos usuarios.

(EM13CO025) Dialogar em
ambientes virtuais com
seguranca e respeito as
diferencas culturais e
pessoais, reconhecendo e
denunciando atitudes
abusivas.

(GO-EM13C025-A)
Compreender a
importancia de seguranca
e respeito as diferencas
culturais e pessoais em
ambientes virtuais.
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(EM13C026) Aplicar os
conceitos e pressupostos
do direito digital em sua
conduta e experiéncias
com o cotidiano da cultura
digital, bem como na
producéo e uso de
artefatos computacionais.

(GO-EM13C026-A)
Compreender os
principios basicos do
direito digital e sua
importancia no cotidiano
da cultura digital.

17. COMPUTACAO - 22 SERIE

Competéncia

Especifica

Habilidade BNCC

Objetivos de
Aprendizagem-GO

Compreender as
possibilidades e os
limites da
Computacéao para
resolver problemas,
tanto em termos de
viabilidade

guanto de
eficiéncia,

propondo e
analisando solucdes
computacionais para
diversos dominios
do conhecimento,
considerando
diferentes aspectos.

(EM13CO001) Explorar e
construir a solugéo de
problemas por meio da
reutilizacéo de partes de
solucBes existentes.

(GO-EM13CO001-B)
Desenvolver solugcdes
para problemas complexos
utilizando partes de
solucdes existentes,
aplicando principios de
reutilizacdo e
modularidade em projetos
de programacao.

(EM13CO002) Explorar e
construir a solucéo de
problemas por meio de
refinamentos, utilizando
diversos niveis de abstracao
desde a especificacdo até a
implementagéo.

(GO-EM13C002-B)
Refinar e ajustar solucdes

intermediarias  aplicando
niveis de abstracéo
definidos, desde a
especificacao até a

implementac&o inicial.

(EM13CO003) Identificar o
comportamento dos
algoritmos no que diz respeito
ao consumo de recursos
como tempo de execucao,
espaco de memoria e
energia, entre outros.

(GO-EM13C003-B)

Avaliar 0 Uso de Espacgo de
Memoria em Algoritmos.
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(EM13C004) Reconhecer o
conceito de
metaprogramagao como uma
forma de generalizacéo na
construcéo de programas,
permitindo que algoritmos
sejam entrada ou saida para
outros algoritmos.

(GO-EM13C004-B)
Aplicar os conceitos de
metaprogramacao na
construcao de programas
simples, permitindo que
algoritmos sejam gerados
ou manipulados por outros
algoritmos, e explorar
diferentes  cenéarios e
casos de uso praticos.

(EM13CO005) Identificar os
limites da Computacé&o para
diferenciar o que pode ou néo
ser automatizado, buscando
uma compreensao mais
ampla dos limites dos
processos mentais
envolvidos na resolucéo de
problemas.

(GO-EM13CO005-B)
Analisar os limites dos
processos
computacionais,
diferenciando entre
problemas que podem ser
automatizados e aqueles
gue ndo podem. Analisar
casos praticos e teorias
gue destacam os limites da
automacao.

(EM13C006) Avaliar software
levando em consideracao
diferentes caracteristicas e
meétricas associadas.

(GO-EM13C006-B)
Aplicar técnicas de
avaliacdo de software em
projetos praticos.

Analisar criticamente
artefatos
computacionais,
sendo capaz de
identificar as
vulnerabilidades dos
ambientes e das
solucdes
computacionais
buscando garantir a
integridade,
privacidade,

sigilo e seguranca
das informacoes.

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

(GO-EM13CO07-B)
Entender a configuracdo e
funcionamento de redes de
computadores, bem como
os diferentes tipos de redes
(LAN, WAN, MAN) e suas
caracteristicas, analisando
o papel dos protocolos e
servigcos de rede, como
DNS, DHCP e FTP, na
comunicacao entre
dispositivos.

(EM13CO08) Entender como
mudancas na tecnologia
afetam a seguranca, incluindo
novas maneiras de preservar
sua privacidade e dados
pessoais on-line, reportando
suspeitas e buscando ajuda
em situacdes de risco.

(GO-EM13CO008-B)
Compreender métodos
para preservar privacidade
e seguranca online, por
meio do estudo de
técnicas de protecédo de
dados pessoais, como
criptografia e autenticacao
de dois fatores.
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Analisar situacoes

do mundo
contemporaneo,
selecionando técnicas
computacionais
apropriadas para a
solucao de
problemas

(EM13CO009) Identificar
tecnologias digitais, sua
presenca e formas de uso,
nas diferentes atividades no
mundo do trabalho.

(GO-EM13CO09-B)

Entender como
ferramentas digitais
especificas, como

softwares de gestdo, CRM
(Customer Relationship
Management), e
plataformas de
colaboracgéo online, séo
aplicadas em areas como
administrag&o, marketing e
educacao.

(EM13C010) Conhecer os
fundamentos da Inteligéncia
Artificial, comparando-a com
a inteligéncia humana,
analisando suas
potencialidades, riscos e
limites.

(GO-EM13C010-B)
Analisar as
Potencialidades e
aplicacdes da Inteligéncia
Artificial em diferentes
areas, explorando como a
IA € aplicada em setores
como saude, financas,
educacao e
entretenimento, destacando
suas vantagense melhorias
proporcionadas.

(EM13CO011) Criar e
explorar modelos
computacionais simples para
simular e fazer previsdes,
identificando sua
importancia no
desenvolvimento cientifico.

(GO-EM13CO11-B)
Utilizar modelos
computacionais para
realizar previsdes em
cenarios mais complexos,
como previsao do clima ou
andlise de dados
econdmicos, bem como
ajustar e refinar modelos
para melhorar a precisao
das previsdes e entender
como pequenas mudancas
nos dados de entrada
afetam os resultados.

(EM13CO12)Produzir,
analisar, gerir e
compartilhar informacdes a
partir de dados, utilizando
principios

de ciéncia de dados.

(GO-EM13C0O12-B)
Utilizar ferramentas e
técnicas para manipulagéo
e analise de conjuntos de
dados mais complexos,
incluindo  operacdes
estatisticas e criacdo de
modelos preditivos simples.
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(EM13CO013) Analisar e
utilizar as diferentes formas
de representacao e consulta a
dados em formato digital para
pesquisas cientificas.

(GO-EM13CO013-B)
Utilizar técnicas
avancadas de
representacéo de dados,
como infograficos e

mapas interativos, e
ferramentas para anélise
de dados complexos em
pesquisas cientificas.
(GO-EM13C014-B)
Examinar a estrutura e os

Avaliar a
das

(EM13C014)
confiabilidade

Construir informacdes encontradas em | métodos de construgéo
conhecimento meio digital, investigando | das informacbes digitais,
usando técnicas e | seus modos de construcdo e | incluindo a verificacdo de
tecnologias considerando a autoria, a | fontes e a analise dos
computacionais, estrutura e o proposito da | processos de criagdo de
produzindo mensagem. conteudo, para avaliar sua

confiabilidade.

(GO-EM13C015-C)
Avaliar como diferentes
artefatos computacionais
atendem as necessidades
dos usuarios em contextos
variados, como trabalho,
lazer e estudo, focando na

informacao e/ou
artefatos de forma
criativa, com respeito
as questdes legais,
gue proporcionem
experiéncias para si
e 0s demais.

(EM13CO015) Analisar a
interacdo entre usuarios e
artefatos computacionais,
abordando aspectos da
experiéncia do usuario e
promovendo reflexdo sobre a
gualidade do uso dos

artefatos nas esferas do
trabalho, do lazer e do estudo.

eficacia e eficiéncia da
interacao.

(EM13CO16) Desenvolver

(GO-EM13CO16-B)

projetos com robatica,
utilizando artefatos fisicos ou
simuladores.

Projetar e implementar
solucdes  simples

utilizando artefatos fisicos
ou simuladores de roboética
para resolver problemas

especificos, aplicando
conceitos de programacao
e controle.

(GO-EM13CO17-B) Criar
e gerenciar redes virtuais

Desenvolver projetos
para investigar

(EM13CO17) Construir redes
virtuais de interacéo e

desafios do mundo
contemporaneo,
construir solugdes e

colaboracéo, favorecendo o
desenvolvimento de projetos
de forma segura, legal e ética.

para projetos
colaborativos, aplicando
praticas de seguranca,

tomar decisdes
éticas, democraticas
e socialmente

legalidade e ética para
proteger dados e garantir
conformidade com normas.
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responsaveis,
articulando
conceitos,
procedimentos e
linguagens proprias
da Computacaode
maneira
colaborativa.

(EM13CO018) Planejar e
gerenciar projetos integrados
as areas de conhecimento de
forma colaborativa,
solucionando problemas,
usando diversos artefatos
computacionais.

(GO-EM13C018-B)
Coordenar projetos
integrados com o uso de
artefatos computacionais
avancgados, aplicando
praticas de colaboracéo
eficazes e resolucéo de
problemas
interdisciplinares.

Expressar e
partilhar
informacdes, ideias,
sentimentos e
solucbes
Computacionais
utilizando
diferentes
plataformas,
ferramentas,
linguagens

e tecnologias da
computacéao de
forma fluente,
criativa, critica,
significativa,
reflexiva e

ética.

(EM13CO19)Expor,
argumentar e negociar
propostas, produtos e
servicos, utilizando
diferentes midias e
ferramentas digitais.

(GO-EM13C019-B)
Argumentar e negociar
propostas e produtos
usando ferramentas e
midias digitais
intermediarias.

(EM13C020) Criar
conteudos, disponibilizando-
0s em ambientes virtuais para
publicacdo e
compartilhamento, avaliando
a confiabilidade e as
consequéncias da
disseminacgéo dessas
informacdes.

(GO-EM13C020-B)
Desenvolver e
compartilhar contetdos
em ambientes virtuais,
avaliando criticamente a
confiabilidade das
informacdes e as
possiveis consequéncias
da disseminacao.

(EM13C021) Comunicar
ideias complexas de forma
clara por meio de objetos
digitais como mapas
conceituais, infograficos,
hipertextos e outros.

(GO-EM13CO021-B)
Desenvolver mapas
conceituais, infograficos e
hipertextos de
complexidade
intermediéaria para
comunicar ideias de forma
clara e eficaz.

(EM13C0O22) Produzir e
publicar conteddo como
textos, imagens, audios,
videos e suas associacoes,
bem como ferramentas para
sua integracao, organizacao
e apresentacao, utilizando
diferentes midias digitais.

(GO-EM13C022-B)
Produzir e publicar
conteudos intermediarios
como videos, e integrar
textos, imagens e audios,
utilizando ferramentas
digitais intermediarias para
sua organizacado e
apresentacao.

(EM13C023) Analisar
criticamente as experiéncias
em comunidades virtuais e
as relacdes advindas da
interagdo e comunicacao
com outras pessoas, bem
COmo seus impactos na
sociedade.

(GO-EM13C023-B)
Analisar criticamente as
relagbes complexas e
dindmicas de
comunicacgéo nas
comunidades virtuais,
identificando seus impactos
sociais.
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Agir pessoal e
coletivamente com
respeito,autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade,
resiliéncia e
determinacao,
identificando e
reconhecendo seus
direitos e deveres,
recorrendo aos
conhecimentos da
Computacgao e suas
tecnologias para
tomar decisdes
frente as questdes
de diferentes
naturezas.

(EM13CO024) Identificar e
reconhecer como as redes
sociais e artefatos
computacionais em geral
interferem na saude fisica e
mental de seus usuarios.

(GO-EM13C024-B)
Analisar como as redes
sociais e artefatos
computacionais impactam
a salde fisica e mental
dos usuarios, através de
exemplos especificos e
estudos de caso.

(EM13C025) Dialogar em
ambientes virtuais com
seguranca e respeito as
diferencas culturais e
pessoais, reconhecendo e
denunciando atitudes
abusivas.

(GO-EM13C025-B)
Identificar atitudes
abusivas em ambientes
virtuais e entender como
elas violam a seguranca e
o0 respeito as diferencas
culturais e pessoais.

(EM13C026) Aplicar os
conceitos e pressupostos do
direito digital em sua
conduta e experiéncias com
o cotidiano da cultura digital,
bem como na producéo e
uso de artefatos
computacionais.

(GO-EM13C026-B)
Aplicar os conceitos de
direito digital em situacdes
cotidianas, reconhecendo
a importancia da
conformidade legal na
producdo e uso de
artefatos computacionais.

18. COMPUTACAO - 32 SERIE

Competéncia

Habilidade BNCC

Objetivos de

Especifica Aprendizagem-GO
(EM13CO01) Explorar (GO-EM13C001-C)
Compreenderas e construir a solucao Implementar e otimizar
possibilidades e | de problemas por meio| solu¢cdes para problemas
os limites da da reutilizacdo de partes de| complexos por meio da
computacéo solugdes existentes. reutilizacdo avancada

para resolver
problemas, tanto em
termos de
viabilidade quanto

departes de solucdes
existentes, adaptando e
integrando componentes
de maneira eficaz.
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de eficiéncia,
propondo e
analisando

solucbes
computacionais para
diversos dominios
do conhecimento,
considerando
diferentes aspectos.

(EM13C0O02) Explorar e
construir  a solucédo de
problemas por meio de
refinamentos, utilizando
diversos niveis de
abstracdo desde a
especificacao até a
implementacéo.

(GO-EM13C002-C)
Construir e implementar
solugbes complexas
utilizando diversos niveis de
abstracao, realizando
refinamentos detalhados e
finalizando a implementagéo.

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

(GO-EM13C003-C)
Investigar o impacto do
consumo de energia e a
eficiéncia geral dos
algoritmos.

(EM13C0O04) Reconhecer
0 conceito de
metaprogramagao como
uma forma de
generalizacdo na
construcdo de
programas,

permitindo que
algoritmos

(GO-EM13C004-C)
Desenvolver programas
mais complexos que
utilizem metaprogramacao,
permitindo a criacédo e
manipulagdo dinamica de
algoritmos, e analisar a
eficiéncia e os beneficios da
metaprogramacao em

sejam entrada ou saida diversos  contextos de

para outros algoritmos. desenvolvimento de
software.

(EM13CO05)Identificar os | (GO-EM13CO05-C)

limites da Computacao Avaliar os limites da

para diferenciar o que
pode ou néo

ser automatizado,
buscando uma
compreensao mais
ampla dos limites dos
processos mentais
envolvidos na resolucao
de problemas.

computacdo em contextos
avangados, incluindo teorias
de indecidibilidade e
problemas de

incompletude.

(EM13CO06) Avaliar
software levando em
consideracao

diferentes caracteristicas
e métricas associadas.

(GO-EM13C006-C)
Analisarcriticamente a
avaliacdo de software
considerando multiplas
perspectivas.
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Analisar criticamente
artefatos
computacionais,
sendo capaz de
identificar as
vulnerabilidades dos
ambientes e das
solugbes
computacionais
buscando garantir
a integridade,
privacidade,sigilo e
seguranca das
informacdes.

(EM13C007)
Compreender as
diferentes tecnologias,
bem como equipamentos,
protocolos e servigos
envolvidos no
funcionamento de redes
de computadores,
identificando suas
possibilidades de escala e
confiabilidade.

(GO-EM13CO007-C)
Avaliar a escalabilidade e
confiabilidade de redes de
computadores, investigando
as técnicas e tecnologias
utilizadas para aumentar a
escala de redes, como
VLANS e balanceamento de
carga.

(EM13CO008) Entender
como mudancas na
tecnologia afetam a
seguranca, incluindo
novas maneiras de
preservar sua privacidade
e dados pessoais on-line,
reportando suspeitas e
buscando ajuda em
situacdes de risco.

(GO-EM13C008-C)
Avaliar e responder a riscos
e incidentes de seguranca
digital, bem como identificar
e reportar atividades
suspeitas e incidentes de
seguranca a autoridades e
Servicos

apropriados.

Analisar situagcdes
do mundo
contemporaneo,
Selecionando
técnicas
computacionais
apropriadas para a
solucéo de
problemas

(EM13CO009) Identificar
tecnologias digitais, sua
presenca e formas de
uso, nas diferentes
atividades no mundo do
trabalho.

(GO-EM13C009-C)
Compreende comoas
Tecnologias emergentes,
como inteligéncia artificial,
big data e internet das
coisas (loT), estéo
transformando setores
como saude, financas e
manufatura, bem como
identificar as
competéncias digitais
necessariaspara se
destacar no mercado de
trabalho e como a
constante evolucao
tecnolégica exige uma
aprendizagem continua.

(EM13C0O10)Conhecer os
fundamentos da
Inteligéncia Artificial,
comparando-a com a
inteligéncia humana,
analisando suas
potencialidades,
e limites.

riscos

(GO-EM13CO10-C)

Examinar 0s riscos,
limitagcGes e implicacdes
éticas da Inteligéncia
Artificial, avaliando os

possiveis riscos
associados a
implementacdo  da A,
como viés algoritmico,
perda de empregos e
guestdes de privacidade.
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(EM13CO011) Criar e
explorar modelos
computacionais
simples para simular e
fazer previsoes,
identificando sua
importancia no
desenvolvimento
cientifico.

(GO-EM13C011-C)
Avaliar a importancia dos
modelos computacionais
No desenvolvimento
cientifico e na tomada de
decisoes.

Construir
conhecimento
usando técnicas

e tecnologias
computacionais,
produzindo
informacéao

e/ou artefatos de
forma criativa, com
respeito as
guestdes legais,
gue proporcionem
experiéncias para Si
e 0s demais.

(EM13C012) Produzir,
analisar, gerir e
compartilhar informagdes
a partir de dados,
utilizando principios

de ciéncia de dados.

(GO-EM13C012-C)

Produzir relatorios e
apresentacdoes sobre as
analises realizadas,

discutindo a relevancia e
implicacdes dos dados
analisados, e considerar
aspectos éticos e de
privacidade ao
compartilhar informagdes.

(EM13CO13) Analisar e
utilizar as diferentes
formas de representacao
e consulta a dados em
formato digital para
pesquisas cientificas.

(GO-EM13C013-C)

Avaliar e criticar a
adequacao das
representagbes e
ferramentas de consulta de
dados digitais utilizadas

em pesquisas cientificas,
considerando critérios de
precisao e relevancia.

(EM13CO014) Avaliar
a confiabilidade das
informacdes encontradas
em meio  digital,
investigando seus modos
de construcéo e
considerando a
autoria, a estrutura e
0 propoésito da
mensagem.

(EM13C014-C) Realizar
uma analise critica
aprofundada da
confiabilidade das
informacdesdigitais,
considerando a interacéo
entre autoria, estrutura,
propadsito e contextos
externos, como a relevancia
e 0 impacto social.
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(EM13CO015) Analisar a
interacdo entre usuarios
e artefatos
computacionais,
abordando aspectos da
experiéncia do usuario e
promovendo reflex&o
sobre a qualidade do uso
dos artefatos nas
esferas do trabalho, do
lazer e do estudo.

(GO-EM13C015-C)
Realizar  uma reflexdo
critica sobre a interacéo
entre usuarios e artefatos
computacionais,
identificando areasde
melhoria e propondo
solucdes para otimizar a
experiéncia do usuario em
contextos de trabalho,
lazer e estudo.

(EM13C016) Desenvolver
projetos com robdtica,
utilizando artefatos fisicos
ou simuladores.

(GO-EM13C016-C) Projetar
e gerenciar

Projetos de robotica
complexos, integrando
multiplos componentes e
técnicas avancadas, e
avaliar os resultados e
impactos dos projetos.

Desenvolver projetos
para investigar
desafios do mundo
contemporaneo,
construir solucdes e
tomar decisdes
éticas, democraticas
e socialmente
responsaveis,
articulando
conceitos,
procedimentos e
linguagens proprias
da Computacaode
maneira
colaborativa.

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

(GO-EM13C0O17-C)
Avaliar e otimizar redes
virtuais para projetos
complexos, garantindo a
adeséao a padrdes de
seguranca, legalidade e
ética, e implementar
melhorias baseadas em
avaliacdes criticas

(EM13C018) Planejar e
gerenciar projetos
integrados as areas de
conhecimento de forma
colaborativa,
solucionando problemas,
usando diversos
artefatos computacionais.

(GO-EM13C018-C)

Avaliar e otimizar projetos
complexos, integrando areas
do conhecimento e artefatos
computacionais, e propor
solugcbes para

desafios emergentes.

Expressar e partilhar
informacdes, ideias,
sentimentos e solugdes
Computacionais
utilizando  diferentes
plataformas,
ferramentas,
linguagens e
tecnologias da
Computacéo de forma

(EM13C019) Expor,
argumentar e negociar
propostas, produtos e
servicos, utilizando
diferentes midias e
ferramentas digitais.

(GO-EM13C019-C)
Expor, argumentar e
negociar  propostas,
produtos e servigos
utiizando midiase
ferramentas digitais
avancadas.
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fluente, criativa, critica,
significativa, reflexiva e
etica.

(EM13C020) Criar
conteudos,
disponibilizando- os em
ambientes virtuais para
publicacdo e
compartilhamento,
avaliando a confiabilidade
e as consequéncias
da disseminagao dessas

informacdes.

(GO-EM13C020-C) Criar,
publicar e compatrtilhar
contetdos utilizando
Ferramentas avancadas,
avaliando detalhadamente
a confiabilidade das
informacgodes e
gerenciando as
consequéncias
disseminacao.

da

(EM13C021) Comunicar
ideias complexas de
forma clara por meio de
objetos digitais como
mapas conceituais,
infograficos, hipertextos e
outros.

(GO-EM13C021-C) Criare
utilizar objetos digitais
avancados, como mapas
conceituais, infogréficos e
hipertextos combinados,
para comunicar ideias
complexas de forma clara e
impactante.

(EM13C022) Produzir e
publicar conteddo como
textos, imagens, audios,
videos e suas associacoes,
bem como ferramentas
para sua integracao,
organizacao e
apresentacao, utilizando
diferentes midias digitais.

(GO-EM13C022-C)
Aprimorar a producao e
publicacdo de contetdos
complexos, combinando
multiplos formatos (textos,
imagens, audios, videos) e
utilizando ferramentas
avancadas para integracao,
organizacao e

Agir pessoal e
Coletivamente com
respeito, autonomia,
responsabilidade,
flexibilidade,
resiliéncia e
determinacao,
identificando e
reconhecendo seus
direitos e deveres,

apresentacao.
(EM13C0O23) Analisar (EM13C0O23-C)Analisar
criticamente as criticamenteas

experiéncias em
comunidades virtuais e as
relacbes  advindas da
interacdo e comunicacao
com outras pessoas, bem
como seus impactos na
sociedade.

experiéncias e interagdes
em comunidades virtuais,
avaliando
aprofundadamente os
impactos  sociais e
propondo reflexdes sobre
esses efeitos.

(EM13C0O24) Identificar e

reconhecer como as redes

sociais e artefatos
computacionais em geral
interferem na saude fisica e
mental de seus usuarios.

(GO-EM13C024-C)

Avaliar e propor solucdes

para mitigar os impactos

negativos das redes sociais
e artefatos

computacionais na saude

fisicae mental dos usuarios.
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recorrendo aos
conhecimentos da
Computacgéao e
suas tecnologias
para tomar
decisbes
guestdes de
diferentes
naturezas.

frente as

(EM13C025) Dialogar em
ambientes virtuais com
seguranca e respeito as
diferencas culturais e
pessoais, reconhecendo e
denunciando atitudes
abusivas.

(GO-EM13C025-C)

Reconhecer e denunciar
atitudes abusivas em
ambientes virtuais,

promovendo um didlogo
seguro e respeitoso as
diferencas culturais e
pessoais.

(EM13C026) Aplicar os
conceitos e pressupostos
do direito digital em sua
conduta e experiéncias
com o cotidiano da cultura
digital, bem como na
producéo e uso de
artefatos computacionais.

(GO-EM13C026-C)
Analisar e aplicar
criticamente 0s pressupostos
do direito digital em
contextos avancados,
garantindo praticas legais e
éticas na cultura digital e na
producdo de artefatos
computacionais.
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