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AVISO DE LICITAGAO

PREGAO PRESENCIAL Ne. 015/2026

O Municipio de Cambuci, através de sua Agente de Contratagdo, torna publico a
realizacdo de licitagdo na modalidade Pregdo Presencial n2. 015/2026, conforme Lei Federal ne.
14.133/2021.

Objeto: AQUISICAO DE MATERIAIS DE CONSTRUCAO E AFINS, PARA ATENDER AS DEMANDAS
ESPECIFICAS PARA CONSTRUGAO DE UM DECK AS MARGENS DO VALAO DANTAS,
LOCALIZADA NA RUA JOSE DE SOUZA DE CARVALHO NO 12 DISTRITO DE CAMBUCI RI.

Tipo de Licitagdo: Menor Prego Por Item
Data de entrega e abertura dos envelopes: 31/08/2026 Horario: 10 h

Retirada do Edital: O Edital completo podera ser obtido na Coordenadoria de Compras e
LicitacBes, localizada na Prefeitura Municipal de Cambuci ou através do site:
www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Luciana Mozer da Silva Cortes
Agente de Contratacdo

Praga da Bandeira, 120 — Centro, Cambuci — RJ, 28450-000

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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ATA N°005/2026

ATA DA SESSAO ORDINARIA DO CONSELHO MUNICIPAL DE
EDUCACAO DE CAMBUCI-RJ

Aos onze dias do més de agosto do ano de dois mil e vinte e seis, as nove horas, por
meio da plataforma Google Meet, reuniu-se, em sessdo ordindria, o Conselho Municipal
de Educagdo de Cambuci-RJ, sob a presidéncia do Sr. Vinicio Azeredo da Silva, que
iniciou os trabalhos, dando boas-vindas ¢ agradecendo a presenca dos conselheiros. Em
seguida, passou a palavra a Secretaria Executiva, Sra. Valdilene Mendonga, que realizou
uma explanagéo acerca das alteragdes propostas da Computagdo na Educagio Basica —
Complemento 8 BNCC, do Caderno Complementar da Educagdo Digital e Mididtica no
texto do Curriculo da Rede Municipal de Ensino. Durante a reunido, foi analisada a
proposta encaminhada pela Equipe Técnica Pedagodgica da Secretaria Municipal de
Educagao, referente a alteragdo e ao acréscimo ao Curriculo da Rede Municipal de
Ensino, com a inclusdo das aprendizagens relacionadas a Educagdo Digital e a
Computagdo na Educagio Basica, a luz da Lei Federal n® 9.394/1996 — Lei de Diretrizes
¢ Bases da Educagdo Nacional (LDB), da Lei Federal n® 14.533/2023 — Politica
Nacional de Educagdao Digital (PNED) e da Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, que
estabelece as Normas sobre Computagao na Educagdo Basica — Complemento a BNCC.
Os conselheiros destacaram a importdncia da atualizagdo curricular diante das
transformagdes sociais, culturais e tecnologicas contemporaneas, ressaltando que a
Educagdo Digital deve contemplar ndo apenas o uso instrumental das tecnologias, mas
também o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital, da
cidadania digital e do uso critico, €tico, seguro, criativo e responsavel dos recursos
tecnologicos. Foi ressaltada a necessidade de que essas aprendizagens sejam
desenvolvidas de forma progressiva e articulada as diferentes etapas e modalidades da
Educagao Basica. Na Educacgio Infantil, deverdo ser priorizadas experiéncias ludicas, de
exploragdo, resolugio de problemas, reconhecimento de padrdes e organizagdo do
pensamento, respeitando as caracteristicas ¢ a faixa etaria das criangas. No Ensino
Fundamental, deverdo ser ampliadas as aprendizagens relacionadas ao pensamento

computacional, ao mundo digital, a cultura digital, a cidadania digital, a seguranga no

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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ambiente virtual e ao uso ético e responsavel das tecnologias. O Conselho também
destacou a importancia da formagdo continuada dos profissionais da educagio, do
fortalecimento gradual da infraestrutura tecnologica das unidades escolares e do
acompanhamento da implementagio das alteragdes curriculares. Apos a analise,
discussdo e apreciagdo da proposta, os conselheiros manifestaram-se favoravelmente a
aprovagdo das alteragdes propostas do Caderno Complementar no texto do Curriculo da
Rede Municipal de Ensino no Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Cambuci-RJ,
referentes a Educagio Digital e a Computagdo na Educagéo Basica, recomendando que
sua implementagdo ocorra de forma progressiva, planejada e articulada as demais
politicas educacionais do Municipio, observadas as especificidades de cada etapa e
modalidade de ensino, bem como as condigdes pedagdgicas e estruturais necessarias. Na
sequéncia, os conselheiros deram continuidade a analise e discussdo acerca da
atualizagdo do texto do Regimento Interno da Rede Municipal de Ensino de Cambuci-
RJ, cuja necessidade de adequagdo e atualizagdo ja havia sido anteriormente analisada
por este Conselho. As alteragdes propostas foram apreciadas a luz da legislagdo
educacional vigente e das determina¢des legais aplicaveis a organizagdo e ao
funcionamento da Rede Municipal de Ensino. Os conselheiros reconheceram a
pertinéncia e a necessidade das alteragdes, a fim de assegurar que o Regimento Interno
permanega em consonancia com a legislagdo vigente e com as atuais demandas e
necessidades da educagio municipal. Apos a analise e discussdo, o Conselho Municipal
de Educagdo manifestou-se favoravelmente a aprovagio das alteragdes propostas no
Regimento Interno da Rede Municipal de Ensino de Cambuci-RJ, considerando-as
pertinentes e necessarias a atualizagdo e adequagdo do documento as normas legais
vigentes. Nada mais havendo a tratar, o Presidente encerrou a reunido, sendo lavrada a

presente ata, que, apos lida e aprovada, sera assinada pelo Presidente e pela secretaria.

Documento assinado digitalmente
Documento assinado digitalmente

VALDILENE MENDONCA SOARES
g v b VINICIO AZEREDO DA SILVA g \’cb Data: 13/08/2026 14:29:00-0300
ol Data: 13/08/2026 13:20:11-0300
Verifique em https://validar.iti.gov.br
Verifique em https://validar.iti.gov.br

Presidente do Conselho Municipal de Educagao de Cambuci

MES DIA HORARIO/LINK
Fevereiro - AS 13 HORAS

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Margo 04/03/2026

Abril 01/04/2026

Maio 06/05/2026

Junho 03/06/2026

Julho 01/07/2026 Link:

Agosto 05/08/2026 https://meet.google.com/vzf-
Setembro 02/9/2026 jqzr-sjh

Outubro 07/10/2026

Novembro 04/11/2026

Dezembro 02/12/2026

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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CONSELHO MUP
DELIBERACAO CME N° 003/2026, DE 13 DE AGOSTO DE 2026.

Dispde sobre a sobre a aprovagio do Caderno
Complementar do Curriculo da Rede Municipal de Ensino
de Cambuci-RJ ¢ estabelece normas para  sua
implementagio no dmbito da Rede Municipal de Ensino de
Cambuci/RJ.

0 CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAGCAO DE CAMBUCI/RJ, no uso de suas
atribuigdes legais, ¢:

CONSIDERANDO a Lei Federal n® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 — Lei de
Diretrizes ¢ Bases da Educagiio Nacional — LDB;

CONSIDERANDO a Lei 15388 de 14 de abril de 2026, e:
para a educagdo no Brasil para o d
aprm-ou o Plano Nacional de Educagio;

belece diretrizes,
o 2026-2036, que

COl
Resolugio CNE

ANDO a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, i
P 0" 2, de 22 de dezembro de 2017;

stituida pela

CONSIDERANDQ a Resolugio CN Bn"
a implementagdo da Computagiio na Educagio Bé

022, que dispde sobre as normas para
ca;

CONSIDER
Digital;

a Nacional de

DO a Lei n® 14.533/2023, que institui a Poli

CONSIDERANDO a Lei n® 15.100/2025, sobre o uso de dispositivos di
estudantes nos estabelecimentos de ensino da educagiio basica;

0 o Decreto n® 12.385/2025, que regulamenta aspectos da Politica
ducagio Di

Nac! ;
CONSIDERANDO a m,u.\suhd\. de assegurar unidade, continuidade, equidade ¢
qu‘\hd(ld; ds priticas pedagd na Rede icipal de Ensino de
Cambuci-RJ;

CONSIDERANDO a necessidade de atualize
Ensino diante da necessidade de adequagio do cu
Educagiio Digital e @ Computagiio na Educagio Bésica;

¢do do curriculo da Rede Municipal de
iculo as normas referentes &

CONSIDERANDO as disposi¢des contidas no Plano Municipal de Educagdo (PME) de
Cambuci/RI;

CONSIDERANDO a andlise realizada pelo Conselho Municipal de Educagio ¢ a
deliberagio do Plenditio,

ESTADO DO RIO DE JANEIRO o
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DELIBERA:

DAS DISPOSICOES GERAIS

Art. 17 - Fica aprovado o Caderno Complementar de Computagiio ¢ Educagio Digital,
que passa a integrar o Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Cambuci/RJ,
constituindo documento orientador das pr: s pedagogi m\. do p]mqmmlm da

organizagio curricular e do desenvol das a
Computagfio ¢ & Ed Digital nas instituigdes da Rede Municipal de
Ensino.

Art, 2° - O Caderno Compl de C io ¢ Digital apl
Educagio Infantil ¢ ao E Fund 1} itadas as ficidades de cada

s
ctapa ¢ modalidade de ensino, ¢ deverd ser articulado aos demais componentes
curriculares e ds competéncias e habilidades previstas no Curriculo da Rede Municipal
de Ensino de Cambuci/RJ.

Art. 3° - A implementagio do Caderno Complementar observard as compe
lhlbﬂldnldtb estabelecidos nas normas nacionais referente
a, | aqueles da Resolugio
CNT/(‘FR n® 1/2022 e de seus anexos, em complemento @ BNCC.

Art. 4° - A Computagio ¢ a Educagio Digital deverdo contribuir para o

desenvol integral dos 1 contemplando, de forma articulada:

O pensamento computacional;

SPONS ¢
o desenvolvimento do r:
0 de tecnolog
nte digim\‘.u
ay do, 4 robotica ¢ a
s ¢ conhecimentos computacionais, xlc acordo com a etapa de

e a resy

outras pral
ensino.

Art. i" - Na Educagio Infantil, as experiéncias relacionadas & Computagio ¢ &
f ital deverdo ser desenvolvidas de forma integ
por meio de priticas pedagogi ladicas,
adequadas a faixa ctdria, do os dircitos de d
previstos na BNCC.

Art. 6" - Nn
Computagio ¢
curriculo, mumh.r-mdn 08 Col hmmuum. as p... icas pu
previstas no Caderno Complementar.

neira articulada ao
as ¢ as habilidades

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Art. 7° - As instituigoes integ da Rede 1 de Ensino deverio incorporar as
orientagdes do Caderno Complementar aos seus Projetos Politico-Pedagogicos,
plancjamentos pedagégicos ¢ demais documentos escolares pertinentes.

Art, 8 - A Seccretaria M cipal de do deverd promover as condigdes
necessirias a implementagio do Caderno Complementar, incluindo:

I orientago ¢ acompanhamento pedaggica das unidades escolares;
1L dos profi is da
1L daspombﬂﬂagan e/ou orientagio quanto ao uso de recursos didaticos ¢
teenolbgicos;
v, da o das é 3 previstas; ¢
V. articulagdo das agdes de Educagdo Digital com as demais politicas educacionais
da Rede Municipal de Ensino.

Art. 9° - A formagio da dos profi da educagio devera
heci ¢ dagogi lacionados & Computagio, a0 pensamento
computacional, 4 cultura digital, 4 cidad: digital, & no uso das

¢ as demais competéncias previstas no Caderno Complementar,

Art. 10 - A liagio das aprendi lacionadas & Ce do ¢ 4 Ed i
Digital deverd ocorrer de forma continua, diagnostica ¢ formativa, considerando as
competéneias ¢ habilidades desenvolvidas pelos estudantes ¢ respeitando  as
caracteristicas de cada etapa ¢ modalidade de ensino.

Art. 11 - O Caderno C: 1 de Ci i Digital constitui parte
integrante do Curriculo da Rede Municipal de Ensino de Cambuci/RJ, devendo ser
observado pelas instituigoes integrantes da Rede Municipal de Ensino.

Art. 12 - A implementagio dula Deliberagio deverd ocorrer de forma progressiva,
observadas as condigoes pedag , formativas, tecnoldgicas e estruturais da Rede
Municipal de Ensino.

Art. 13 - Caberd 4 Secretaria Municipal de Educagio acompanhar, orientar ¢ a
processo de o do Cademo Cor em articulagio com as unidades
escolares ¢ com o Conselho Municipal de Educagdo.

es desta Deliberagao deverio ser 0h\u\su|.|
sjetos Politico-F 6 proy s,
docentes ¢ demais documentos pedagogi das instituigdes
Municipal de Ensino.

a elaboragio e/ou

da Rede

Esta Deliberagdo entra em vigor na data de sua publicagdo, revogadas as
m contrario.

Cambuci/RJ, 13 de agosto de 2026.

ESTADO DO RIO DE JANEIRO P
['URA MUNICIPAL DE CAMBUCI-RJ
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCACAQ

govbi

Presidente do Conselho Municipal de Educagio de Cambuci/RJ
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Prezados(as) professores(as),
E com senso de responsabilidade com o futuro da nossa educagiio que a SMEC- Secretaria Municipal de
Educagdo de Cambuci, apresenta o complemento do Curriculo da Rede Municipal de Cambuci-RJ-

COMPUTAGAQ. Este documento foi elaborado com o intuito de apoiar ¢ orientar os docentes da Educagdio

d0 em suas rotinas

as da compu

¢ inovadora dos conceitos ¢ prit

~ L . . .
Bisis inclusio eficaz, criati

SMEC pedagogicas,

Secretaria Municipal de educagio
Ana Lucia Lessa Terra

Subsecretiria Municipal de Educag:
Ana Clebene Caycho de Castro e Silva Fonseca

Orientadores Pedagogicos:

Ana Carla P. Catarina Conceigiio

Aveline Machado de Fre

Erenilda Pinheiro Cimara

Larissa M, Valente dos Santos
Maria José dos Passos Coquito
Vanessa de Castro Bersot Pereira

k

icio Azeredo da Silva

Vivianny M. Nogueira P. Rubim

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

a ceduc:

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), como documento norteador da no:

o desenvolvimento pleno dos estud

essencial pa

ima

que a Iy

0, a Resolugdo n® 1, de 4 de outubro de 2022, define a computagiio como um

Complementando e

conjunto de conheci habilidades e atitudes indi; iveis. Nosso objetivo em Cambuci é garantir que

al de forma critica, criativa ¢ responsdvel,

os alunos compreendam ¢ interajam com o mundo dig

s de meros idores em s de tec! i

transfors

Neste contexto, o presente curriculo assume o compromisso de guiar a pratica docente por meio de

quatro propésitos fundamentais:

Capacitar os estudantes para a resolugio de problemas

. 2 0 ¢
complexos de forma logica ¢ estruturada, utilizando pilares como algoritmos, decomposigiio,

recanhecimento de padrées ¢ abstragao.

Promover a cultura digital: Despertar o interesse pela tecnologia ¢ suas aplicagdes reais,

.
incentivando a criagio, a colaboragdo ¢ a participagio cidadi no ambiente virtual,

« Integrar a computagio ao curriculo: Conectar os conceitos tecnologicos de forma interdisciplinar
com as demais dreas do conhecimento — como Matematica, Ciéncias, Linguagens ¢ Ciéncias
Humanas —, enriquecendo a aprendizagem.

¢ Formar cidaddos criticos e €ticos: Estimular a reflexio sobre o impacto socioambiental da

amentas de informagio.

| das fer

tecnologia, promovendo a seguranca digital ¢ 0 uso responsi

EIXOS DA COMPUTAGAO
NA EDUCACAO BASICA

-

Para  viabilizar

transformagdo nas salas de

e W |
AT~ <7y
i =, (T4
AT

o
Sl

aula  de  Cambuci, as
g

habilidades  deste curriculo

estio  organizadas em trés

eixos principais:

Convidamos cada educador a explorar este material, adaptando-o d realidade de suas turmas ¢ fazendo da

do social

tecnologia uma ponte para o conhecimento e a inclus
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Introdugiio

O curriculo escoll ivo fundamental

no municipio de Cambuci ¢ compreendido como o documento ne

que define as trajetorias de aprendizagem dos estudantes sob a mediagiio pedagdgica dos professores. Longe

de ser iculo se constitui como um

a, engessada ou puramente burocritica, o cu
agrupamento vivo e sistematizado de conhecimentos. Ele ¢ organizado por dreas e componentes curriculares

d

que itam os dif niveis de des Ivi dos alunos, como um mapa flexivel. Esse

e constantes reo

mapa indica rotas possiveis, mas pern entagdes de percurso para assegurar que os objetivos

educacionais de Cambuci sejam plenamente alcangados.

Desafios ¢ Competéncias para o Século XXI

No cendrio atual, a concepgdo de curriculo evoluiu significativamente para responder ds transformagdes

sociais, ccondmicas ¢ tecnologicas globais. A tradicional do de conteGdos & isolados ja

ndo supre as dos

Hoje, o curriculo de Cambuci expande suas

fronteiras para abragar competénc

«  Ainterdisciplinaridade ¢ as conexdes globais;

+ Aaprend

gem personalizada, flexivel e ao longo da

« O o de

.

A formagio para a cidadania digital e global.
O foco central ¢ equipar os alunos com conceitos, valores ¢ perspectivas que transcendam a sala de aula,

preparando-os para prosperar ¢ contribuir positivamente em um mundo moderno ¢ em constante mutagio.

Em

mbuci, se que as i 0s muros fisicos das escolas ¢ fazem

parte do cotidiano de alunos ¢ educadores. Por ¢ssa razdo, integrd-las ao curriculo nio significa apenas adotar

olada, mas sim transforma-las em elementos constituintes e

nputadores ou softwares de for

transversais do fazer pedagogico.

Dessa forma, a insergdo das tecnologias nas escolas de Cambuci ocorre por meio de objetivos claros ¢

intencionais. Alinha-se a cultura digital as demais linguagens de produgio de i prope

préticas inovadoras para 0s pr e inéditos de para os estudantes.

Um Curriculo Transversal em Cambuci: A Integragiio Holistica ¢ Interdisciplinar dos Saberes

Alinhado as diretrizes contemporancas de educagéo inte

ral, o municipio de Cambuei adota para o seu

Curriculo de Computagiio um modelo de ensino estritamente transversal. Sob cssa perspectiva, 0s conceitos

tecnoldgicos nio sdo tratados de forma i

lada ou restritos a um componente curricular estanque, ma

TR e i de maneira fluid:

sob aspecto

Bisica. Essa abordagem integrada visa romper

cime que o aprendizado ocorra de forma si

nificativa, conectada ¢ diretamente aplicada

a realidade dos estudantes cambucienses.

A trans lidad, ibilita que d

humanas, sociais e éticas fund tais como a cidadania

digital, a ¢tica, a valorizagio da diversidade ¢ a

o

escolar. Como bem preconiza a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o pleno desenvolvimento das

gerais dos estudantes depende de priticas 0 interdisciplinares ¢ &

(BRASIL, 2017). Dessa forma, a Computagio em Cambuci atua como um cixo articulador que enriquece ¢

expande os horizontes de todas as areas do saber.

Mapa de Progressiio de Competénc|

s na Computagiio na Educagfio Bésica de Cam|

Reconhecimento e identificagiio de padrdes

Criagio e teste de algoritmos lidicos

pansamento
Computacional ;
Decomposigio de problemas
‘Comparagio de solugdes algoritmicas
\ = PR =
Mundo
Digital c de interfaces para
- o cagio de diferentes formas de interagio

Uso seguro e consciente de teenologias dig

Cultura

Digital

‘Adogio de hibitos saudiveis com artefatos
computacionais.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

1* ano; Organizagho de objetos e identificagio de padriey

2+ ano: Criagio e comparaio de modelos

bt 3 ano: Aplicagio de légica em problemas simpl
 ano: Aplicagio de légica em proble o
computacional il =
4* ano: Manipulagio de matrizes ¢ registros
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cultura Z
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Digital
4* ano; Criagio de contetido digital
5" ano: Distingio entre contetidos confiaveis e nio
confikveis.
* ano: Classificagiio de dados e elaboracio de
algoritmos bisicos
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Pensamento
Gomputacional
§° ano: Implementagio d¢ algoritmos recursivos
6 ano: Autemagio de problemas complexos usando
‘rvores ¢ grafos
6" ano: Compreensiio da transmissio de dados
o 7 ane: Usa de protacalos de camuni
Anos Finais Mundo
Ensino Fundamental Digital

8° ano: Paralelismo e processamento distribuido

9" ano; Defesa contra malwares ¢ seguranga cibernética

(6° ano: Conduta ética em ambientes digitais

5 (7 amo: Empatia ¢ respeito nas interagées online
Cultura P i
Digital ~

" (8" ano: Discussio sobre seguranga e privacidade

9 ano: Anblise critica de questioes sociais por meio de
‘pll!mmnﬂlgiuh 8 s

Rompendo Barreiras ¢ Enriquecendo a Pritica Pedagogica

Ao consolidar a transversalidade em suas unidades escolares, a rede municipal de Cambuci fomenta um

r gom | investigativo. Ne

ambiente de

os alunos sio instigados a compreender a

lade dos desafios cad I ¢ que 0s limites teoricos

de uma tinica matéria. A Computagiio deixa de ser vista apenas como um fim em si mesma e assume o papel

de ferramenta intelectual e pratica pa

explorar ¢ interligar diferentes campos do conhecimento

Essa i i iali Ivi imultineo do ional, da cultura digital
e do mundo digital no cotidiano escolar. O estudante ¢ desafiado a utilizar a légica, a programagiio
€ 08 IeCursos para probl reais em discipli como N i

cias, Linguas ¢ Ciéncias Humanas

Apoiando-se no referencial de Saviani (2008), que defende a problematizagio da realidade pelo

professor coma elemento vital do método pedagbgico, o curriculo de Cambuci reconhece que essa
investigagdo do mundo se torna infinitamente mais rica quando mediada pelas ferramentas da Computagdo.

O objetivo final & capacitar os estudantes de nossa cidade para que deixem de ser meros usudrios passivos da

tecnologia e se tornem produtores conscientes de conteddos, solugdes e inovagdes focadas no bem comum ¢

no desenvolvimento social.

Etapa da Educagio Infantil: Premissas

A Computagio permite explorar ¢ vivenciar experiéncias, sempre movidas pela ludicidade por meio da

interaglio com seus pares. Estas experiéncias se relacionam com diversos dos campos de experiéncia da

Educagio Infantil ¢ devem considerar as seguintes premissas.

1. Desenvolver o reconhecimento e a identifi

0 de padrdes, construindo conjuntos de objetos com base em

diferentes critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor ¢ comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas de

eragio mediadas por artefatos computacionais.
3. Criar ¢ testar algoritmos brincando com objetos do ambiente ¢ 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 ¢ que podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

Etapa do Ensino Fundamental: Competéncias

1. Compreender a Computagio como uma érea de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual ¢

ser um agente at nte de transform

/0 ¢ conscl

agdio capaz de analisar criticamente seus impactos sociais,

ambientais, culturais, econdmicos, cientificos, teenolbgicos, legais ¢ éticos

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais ¢ os respectivos desafios para os individu

sociedade, discutindo questdes socioambientais, culturais, cientificas, politicas ¢ econdmicas.
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3. Expressar ¢

linguagens ¢

4. Aplicar os principios ¢ técnicas da Ci

solugoes computacior

 partilhar informagdes, ideias,

tecnologias da Computagdo de forma criativa, critica, signi
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e solugdes ce ac utilizando

ativa, reflexiva ¢ ética.

¢ suas gias para idel P

nais, preferencialmente de forma cooperati

s ¢ criar

a, bem como alicergar descobertas em

diversas dreas do conhecimento seguindo uma abordagem cientifica ¢ inovadora, considerando os impactos

sob diferentes contextos.

5. Avaliar as solugdes

do conhecimento, sendo ca

da Computagiio para argumentar em diferentes contextos com ba

respeito  diversidade

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios ¢ oportunidades q

interesse do estudante,

utilizando conceitos,

diversas dreas do conhecimento com base em pri

valorizando a diversi

7. Agir pessoal ¢ coletiva

determina

Computagiio ¢

e suas teenologias para tomar decisoe:

€ 08 Processo:

lizando

s envolvidos na resolugdo computacional de problemas de diversas dreas

paz de construir argumenta

¢ em fatos ¢ informagd

de opinids ades e culturas

 fagam sen

s confidveis com

0 20 contexto ou

de maneira individual ¢/ou cooperativa, fazendo uso da Computagio ¢ suas tecnologias,
técnicas e ferramentas ¢ acionais que ili izar p em
ipios ¢ticos, des iiticos. dveis ¢ solidd
e de individuos e de grupos sociais, de maneira inclusiva.
nente com respeito, autonomia, resy I fle: de, resiliéneia ¢

s frente as questdes de diferentes naturezas.

Consideragies Finais

Vivenciamos uma era em que a

estudantes, Diante dis:

o manuseio de ferramentas digitais; o nosso verdadeiro proposito ¢

esta profi entrela

nplementagio do Curriculo de Computagiio em Cambuci nio se limil

S0, &

¢é formar cidadios

@0, identificando ¢ reconhecendo seus dircitos ¢ deveres, recorrendo aos conhecimentos da

i formagiio de nossos
a ensinar

capazes de compreender,

criar ¢ interagir criticamente com a tecnologia que modela a nossa sociedade. Guiar as nossas criangas por

esse novo ecossistema de aprendizagem ¢ um desafio imenso, mas também uma jornada pedagds

extremamente recompensadora.

Ao

computa ional desde os primeiros

0s a0s alunos a

a colaboragio

€ 0 racioc

cruciais

0 16gico — na resolugio de problemas do cotidiano.

colares,

como a criatividade,

A transversalidade deste curriculo surge como uma rica oportunidade para interligar as competéncias

tecnoldgicas a componentes essenciais como Lingua Portugue:

interdiscipl

preparando-as para 0s

ar confere um significada real a0 aprendizado, conectando-o com o

sa, Matematica e Ciéncias.

desafios do século XXI sob uma perspectiva estritamente critica ¢

ssa abordagem

a dia das criangas ¢

8
rmerarorene PREFEITURA MUNICIPAL DE CAMBUCI
I =i CAMBUCI SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO
GESTAQ 2025-2028
educacao®prefeituradecambuci.rj.gov.br SMEC
COMPLEMENTO CURRICULAR: COMPUTACAQ
EDUCAGAQ INFANTIL
Eixo da Computagio ional
Habilidade (EI03CO01) Reconhecer padriio de repetigio em sequéncia de sons, movimentos,
R desenhos.
A habilidade consiste em identificar regularidades ¢ regras que s¢ repetem em sequéncias
Descrigio da de elementos visuais, sonoros ou motores. Na Educagdo Infantil, essa habilidade ¢ a b
bil do onal e do raciocinio logico-matematico, permitindo que a
crianga preveja o que vem a seguir e organize 0 mundo ao seu redor.
‘0 Eu, 0 Outro ¢ 0 Nos: Compreender a regularidade ¢ a previsibilidade na organizagio
de rotinas coletivas ¢ socia
Corpo, Gestos ¢ Movimentos: Coordenar movimentos corporai: indo estruturas
ritmicas ¢ sequenciais repetitiv
Objetivo por Campo Tragos, Sons, Cores ¢ Formas: Identificar ¢ replicar regularidades em produgdes
o Pp"_“'l |p artisticas, visuais e arranjos sonoros.
eriéncia
Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio: Antecipar termos ¢ identificar estruturas
repetitivas em narrativas, rimas ¢ parlendas.
Espagos, Tempos, G idades, Relagies e Classificar, ordenar ¢ dar
continuidade a sequéncias logicas utilizando objetos e formas geométricas.
O Eu, 0 Outro e 0 Nos
Desplugada: Construgdo _de_rotina. As eriangas utilizam cartdes coloridos (Verde =
Sentar, Amarel sperar) para executar e repelir uma sequéncia de
comportamentos soc
| Plugada: Murel digital da rofing. Uso de um tablet ou lousa digital com aplicativos de
| rotina visual (como. o Choiceworks), onde as criangas arrastam icones para montar ¢
T repetir a sequéncia do dia.
i‘(;: “g‘d‘“:s Corpo, Gestos e Movimentos
aggic e - .
pecigog p Cireuito de pegadas. Tapetes com desenhos de pés ¢ miios colados no chio
s i o em um padriio especifico (Ex: pé esquerdo, pé dircito, palma). A crianga deve passar pelo
digital) ¢ plugada circuito repetindo a sequéncia motora
¥[ ‘0“”: 0“1 Plugada: Tapete de danca digital ou Just dance. Uso de jogos de ritmo em tela (TV ou
com uso de - z £
dispositivos di projetor) onde as criangas precisam assistir & tela ¢ repetir 0s comandos ¢ padroes de
P]“" Caitsnda movimentos exibidos pelos personagens.
Experencia,
BT Tragos, Som. Cores ¢ F Formas
; ] d Bzmda dos. lJ:ln‘FfiL\. Criagio dc de sons com instrumentos
alho). As criangas identificam o padriio
auditivo e c mam a misica,
Plugada: Compesicdo musical em bloces. Uso do software gratuito Chrome Music Lab,
onde as criangas clicam nos quadrados coloridos para criar ¢ visualizar padrdes visuais
que se transformam em loops musicais repetitivos.
9
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Escuta, Fala, Pensame;
Histdrias com_cards. Contagio de histo de estrutura
repetitiv 1 Casa S . As criangas utilizam cards fisicos para ordenar os
persanagens na sequéncia exata em que aparccem no enredo.
Plugada: Livre digital interativo. Leitura de e-books interativos no tablet. A historia
possui animagdes que s6 avangam se a crianga clicar nos elementos da tela seguindo uma
ordem textual ou visual Idgica j4 apresentada

0 ¢ Imaginagio

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagi
Matemdtica_com blocos ligicos. Criagio  de lineares
tridimensionais usando blocos de montar ou pegas geométricas, (Ex: Cubo Azul, Esfera
Vermelha, Cubo Azul, Esfera Vermelha),
I’Ill;,a(ln' Pragramacdo com bot blve-bot / bee-bat. de um robd de ch
A crianga digita uma sequéncia de comandos
ta) para fazer o robd percorrer uma malha

e Transformagices

repetitivos (E:

quadriculada.
Eixo da tagio Pensamento tacional
: (EI03CO02) Expressar as etapas para a realizagio de uma tarefa de forma clara
Habilidade
| ordenada.

Descrigio da
habilidade

Objetivo por Campo
de Experiéncia

| Iuglcu: de agdes (passo a passo) p

ta habilidade desenvolve a capacidade de plancjar, estruturar ¢ comunicar sequéneias

‘a resolver problemas ou executar tarefas do cotidiano.
Eu, 0 Outro ¢ o Nés: Comunicar de forma clara 40 pares as ctapas necessirias para a

manmgsm de jogos coletivos ¢ &

o de rotinas de con’ neia

Corpo, Gestos ¢ Moy
agles motoras para al

entos: Plancjar, verbalizar ¢ executar sequéncias ordenadas de
angar um objetivo espacial ou vencer desafios em circuitos.

ragos, Sons, Cores ¢ Formas: Estruturar ¢ seguir roteiros passo a passo (instrugdes
Ao de produgde: ANJOS SONOTOS OU CONSIUGHES Visuais

Imente narr
i0, meio e fim)

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio: Organizar ¢ expressar verk
e fatos aordem I dos (

vas

Espagos, Tempos, Qunmldudu. R\Ilu‘urs ¢ Transformage:
de priticos, ientificas ou receitas em cf
© executiv

Decompor a resolugio
pas sequenciais claras

Exemplos de
atividades
pedagbgic
desplugadas (sem
uso de

O Eu, 0 Outro e 0 Nos
Desplugada: O guia cego. Em duplas, uma crianga fecha os ofhos ¢ a outra deve expressar
ordens verbais claras (Ex: "Dé dois passos para frente, vire  esquerda”) para ajud-la a
desviar de obsticulos e pegar um brinquedo.
Plugada: Gravagdo de {uioriais. As criangas usam o gra
para gravar pequenas instrugdes em voz alta de de convivé
1: Brincar. Passo 2: Organizar na caixa. Passo 3: Sentar na roda").

wdio ou video do tablet
cia da sala (Ex: "

Corpo, Gestos e Movimentos
Programador humano, Uma crianga assume o papel de "programadora® ¢

gital) ¢ plugadas

ot Campo.de
Experencia

usa comandos fisicos nas costas do colega (um toque na cabega = ir para frente; um toque
no ombro dircito = virar a direita) para guid-lo m um pereurso espacial.

Plugada: Animacio Stop Motion: Utilizando um aplicativo simples de Stop Mation
(como o Stop Motion Stedio), as eriangas movimentam o proprio corpo passo a passo,
tirando fotos sequenciais, Ao final, assistem como cada etapa ordenada gerou o
movimento do filme.

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas
Desplugada: Algoritaie de desenho. Uma crianga dita os passos para um colega desenhar
algo que cle nio vendo (E: nhc um Lm.ulu grande no meio. ima dele,

dois tridingulos pequenos”). y verbal no resultado final

Plugada: Pivels e Grades Digitais. Utilizando simples de pintura em blocos
ou colorir por cadigo (Pixel Art infantil), as criangas devem seguir as instrugdes
numéricas ¢ ordenadas da tela para pintar os quadrados corretos ¢ revelar uma figura
oculta.

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio
Desplugada: Receita de histéria. Criar uma "receita” para montar contos tradicionais.
As criangas manipulam cartdes fisicos sequenciais ¢ e am verbalmente: "Primeiro,
i de casa. Depois, ele encontra um perigo. Por fim, ele resolve o

o personagem s
problema."

uo ScratchJr. Utilizando o aplicativo de blocos visuais
m icones de setas logicas para organizar em ordem qual
r 0u se mover primeiro, criando o inicio, meio e fim de um

persanagem vai
tal.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes ¢ Transformagies
Algoritme de culingria infantil, Seguir e expressar o passo a passo de uma
rece da de frutas). As criangas usam fichas ilustradas para ordenar os
passos exatos: |° Lavar as frutas; 2° Descascar; 3° Picar, 4° Misturar no pote.
Plugada: Desafio dos Robos Bee-Bot / Blue-Bot.  As crian, langjam o trajeto de um
robd fisico de chio para chegar até¢ um alvo matemitico (como o niimero 5). Antes de
apertar 0s botdes, elas devem registrar graficamente no papel a sequéncia exata de
comandos que o robd fard,

Eixo da C

Pensamento Computacional

Habilidade

(EI03CO03) Experienciar a execugio de algoritmos brincando com objetos

Descrigao da
habilidade

Nesta habilidade a crianga vivencia, testa e interpreta a execu de sequéncias de
os (algoritmos) utilizando o proprio corpo, objetos manipuliveis ou
alcangar um resultado final.

midias digitais para

Objetivo por Campo
de Experiéncia

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de teenologia
digital) ¢ plugadas
(com uso de
dispositivos di
por Campo de
Experencia.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

ma

| no chiio com fita crepe. A crianga retira de uma sacola uma sequénei

0 Eu, 0 Outro ¢ o Nés: Cooperar com os pares na validagio de regras de jogos ¢ na
execugdo interativa de comandos propostos pelos colega:

Corpo, Gestos ¢ Movimentos: Orientar-se espacialmente ¢ movimentar o corpo
traduzindo comandos abstratos em agdes fisicas concretas.

T'ragos, Sons, Cores ¢ Formas: Traduzir logicas de

estétic Njos ritmicos ou transforn
Escuta, Fala, ¢ Comy A
sequenc ados ¢ executd-los em dindmicas de brincadeiras lidicas ou de conta

ias.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes ¢ Transformagdes: Experimentar testes
priticos de trajetorias, diregdes ¢ contagens de passos usando objetos e robds
ipuléveis

0 Eu, 0 Outro ¢ 0 Nos

Dcsplu;,u(lu O mestre do algoritmo. Uma crianga assume a lideranga ¢ entrega cartdes
com agdes pré-definidas para um grupo de colegas (Ex: Cartdo Pular, Cartio
Agachm. O grupo deve exeeutar os comandos ¢ avaliar cooperativamente se todos
seguiram o algoritmo do lider corretamente.

Plugada: Comandos em dupla. Utilizando um tablet em duplas, uma crianga dita a ordem
das agdes de um mini jogo digital cooperativo de colorir enquanto a outra executa os
toques na tela, invertendo os papéis logo em seguida.

Corpo, Gestos e Movimentos

Desplugada: Trilha dos comandos humanos, O professor monta uma malha quadriculada
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(Frente, Frente, Esquerda) e deve caminhar sobre os blocos executando fisicamente o
algoritmo até chegar ao destino.

Plugada: Desafio de ritmo digital. As criangas interagem com jogos de tela bascados em
andos direcionais em tempo real (como o game gratuito Follow the Code), onde elas
am gestos motores ou passos correspondentes as setas que correm na tel

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas
ssor distribui blocos coloridos para as criangas
Cada cor representa um sam corporal (Vermelho = Palma, Azul = Bater o pé). O professor
monta uma linha no quadro ¢ os alunos devem "executar o algoritmo” tocando a sequéncia
sonora correspondente.,

Plugada: Loops de cores ¢ sons. Uso de como .o Chrome Music Lab, O aluno
programa sequéncias coloridas nos blacos virtuais ¢ apey o "Play" para assistir
linha do tempo digital executando o som gerado pelo seu algoritmo visual

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagiio

atro de fantoches guiado. As criangas um roteiro eurto por
meio de [l\.h.h desenhadas (F “ Entrar no castelo; 2° Rugir; 3° Dormir), Um aluno faz
a agiio das fichas enquanto o outro executa a agio mecéinica dos fantoches
exatamente na ordem lida.

Plugada: Animagio iégica. No aplicativo infantil g 0 SeratehJr, as criangas arrastam
blocos de comando bisicos para um personagem (Ex: Andar para a direita, Falar "0i").
Elas clicam na bandeira verde ¢ assistem ao software exccutar graficamente as tarcfas
l6gicas que estruturaram

Jspagos, Tempos, Quantidades, Relagies e Transformagies

Caga ao tesoure com setas de papel. Um brinquedo da sala ¢ escondido. As
criangas recebem um "mapa fisico de setas” de papel ¢ precisam caminhar contando os
passos ¢ fazendo as conversdes espaciais exatas indicadas pelas setas para encontrar o
objeto.

Plugada: Operacdo de robds educacionais. Uil educacionais fisicos de
solo (como Bee-Bot, Biue-Bot ou similares). As criangas inserem uma sequéncia de botoes
em suas costas ¢ exceutam o programa pressiond , observando fisicamente se o
robé se desloca até o alvo ha do chio.

Eixo da Computagio

abilidade

taci
(E103CO04) Criar ¢ representar algoritmos para a resolugio de problemas.

Descrigao da
habilidade

O foco aqui ¢ a autonomia para criar uma estratégia passo a passo e representi-la
graficamente com desenhos, setas ou blocos itando a crianga a criar estratégias
I6gicas, bem como representar essas solugiies por meio de simbolos (graficos, desenhos
ou blocos) ¢ testd-las para resolver desafios ¢ o cotidiano.

Ohbjetivo por Campa
de Experiéncia

O Eu, 0 Outro ¢ 0 Nés: Propor solugdes coletivas ¢ negociar com os cologas a criagio

de regras ¢ caminhos para resolver conflitos ou organizar jogos.

Corpo, Gestos e Movimentos: Criar ¢ registrar grafi
circuitos motores ou passos de danga para que outros colegas po

amente (desenhar) trajetorias,
m executar,

AC0S, hmn, Cores e Formas: Idealizar ¢ representar partituras visuais ou esqu
cores originais, organizando a estrutura de suas proprias produgdes artistic:

Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagio: Criar roteiros para suas proprias histérias ¢
expressar solugdes logicas para os problemas enfrentados pelos personagens das
narrativas.

dentificar erros em uma
s e representar trajetos,

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagie
ia (depuragio), plancjar solugdes matemiticas espacia
usando linguagens simbolicas (setas, m:

sequéne

Exemplos de
atividades

pedagdgicas
desplugadas (sem
uso de teenoloy
digital) e pluga
(com uso de
dispositivos

por Campo de
Experencia

0 Eu, 0 Outro ¢ o Nis

Desplugada: Criadores de jogos de tabuleiro. Em pequenos grupos, as criangas cr
regras ¢ o caminho de um jogo de tabuleiro humano, Elas d
comando (Ex: "Se cair aqui, volte 1 passo
Plugada: Potagio de Solugées. Diante de um problen gas desenham
solugdies no tablet ¢ usam um painel digital interativo (como o Padlet ou lousa digital)
para organizar, agrupar ¢ ¢scolher a melhor sequéncia de agdes para 4 turma,

Corpo, Gestos ¢ Movimentos
Desplugada: Escrevendo o labirinto. A crianga recebe o desafio de fazer um coley
atravessar uma sala cheia de obsticulos. No papel, ela desenha a sequéncia de setas
(solugio) ¢ entrega para o colega seguir. Se o colega bater em algo, ela faz a "depuragio”
(corrige a s no papel).

& ordenam a tela uma sequi

passos que a turma inteira deverd imil sicamente,
Tragos, Sons, Cores
Partitura dos sentime As criangas inventam un
um cédigo visual (Ex: Desenho de coragio = Palmas: Desenho de estrela = Grito). Elas
desenham a sequéncia no papel para registras
Plugada: Designers de Pivel Art. Em aplicativos de desenho em L,r‘(llh.(LlI!hu 0 Pixel Art
Builder), a crianga cria um padrio visual préprio e precisa registrar ou ditar o "codigo”
(Ex: 2 quadrados brancos, 3 vermelhos) para o colega reproduzir a mesma arte na tela
dele,

iscuta, Fala, Pensamento e Imaginagio

de_historigs. O professor conta uma historia em que o
personagem se perde em uma floresta. A crianga desenha em cartdes a acqu«.n\.m exata de
agdes que o personagem deve fazer para resolver o problema e sair de I
Plugada: Programagie Autoral o ScratchJr. A crianga recebe um desafio (Ex: "Fa
0 chegar até o leite sem tocar no cachorro”). Ela cria o algoritmo arrastando os blacos
16gicos na tela, testa clicando na bandeira ¢ corrige os blocos caso o gato erre o caminho,

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagiies

Desplugada: Mapa do fesoure escondido. A crianga esconde um objeto na sala, Em uma
folha quadriculada, ela desenha o algoritmo em forma de mapa (Setas ¢ nimeros de
passos) para que outra crianga consiga resolver o problema de encontrar o tesouro.
Plugada: Desafio de Robotica Educac rmmf (Bee-Bot / Blue-Bot). O professor coloca um
obstaeulo na malha do robd de chio. A crianga precisa criar uma estratégia para desviar
do obstdculo ¢ chegar ao destino. Ela desenha a sequéncia de comandos no papel
(representagio) ¢ depois digita no robd para testar sua solugio.

Descrigio da
habilidade

Pensamento Computacional
(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um mesmo problema.
ssta habilidade levar a crianga a analisar, testar ¢ comparar diferentes sequéncias de agoes
(algoritmos) criadas |=.||1 resolver um mesmo problema, identificando variagoes nas
trajetdrias ¢ nos.

Objetivo por Campo
de Experiéncia

‘0 Eu, 0 Outro e o Nés: Reconhecer e valorizar diferentes idei
conflitos préticos ou organizar brincadciras ¢ regras coletivas

dos colegas para resol

Corpo, Gestos e Movimentos: Experimentar ¢ comparar caminhos ou dinamicas
corporais variadas para atingir o mesmo ponto de chegada em um circuito espacial.

Tragos, Sons, Cores e Formas: Comparar diferentes formas ¢ combinagdes de elementos
visuais ou sonoros que chegam a uma mesma representagio estética ou ritmica

Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagio: Analisar diferentes formas de recontar uma
histéria ou de resolver o dilema de um personagem, expressando verbalmente qual
solugio parece mais cf

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

Exemplos de agdes
de atividades
pedagdgicas

desplugadas (sem

uso de tecnologia
digital) e plugadas
(com uso de

por Campo de
Experencia,

| ripidas ou com meno:

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagoes ¢ Transformagdes: Investigar e compa
diferentes solugdes matemiticas ou rotas de movimentagiio (maiores, menores, m:
passos).

[ hu.oOulro co \('15

A_caixa_de _bri pariil problema ¢ guardar todos os
blocos espalhados no menor tempo possivel. O grupo “A” tenta recolher um por um; o
grupo “B” faz uma fileira passando os blocos de mau em mao. Ao final, as criangas
debatem na roda qual estratégia funcionou melhor para o grupo.
Plugada: Painel interativo de votacio. Diante de uma decisio da sala (ex: ordem dos
jogos do dia), o professor coleta duas propostas de sequéncias criadas pel
tablet ¢ exibe na tela interativa, O grupo compara visualmente as duas opgi
que parece mais divertida.

Corpo, Gestos e Movimentos
Caminhos curtos ¢ longos. O professor marca dois labirintos no chiio com
fitas coloridas (um caminho amarclo sinuoso ¢ um caminho azul reto) que levam & mesma
linha de chegada. Duas criangas percorrem as rotas 40 mesmo fempo ¢ a turma compara
qual algoritmo corporal demandou menos passas ou tempo
Plugada: Espeilo de danca viriwal. Utilizando pequenos videos gravados ou jogos de
reprodugiio de passos na tela, as criangas observam duas sequéncias de comandos
parceidas (ex: uma com 3 giros ¢ outra com 2 giros ¢ 1 pulo). Elas realizam as duas ¢
explicam qual acharam i

ficil de executar

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas

Duas part mmm mesmo som, O professor propde o desafio de gerar um som
a forte". O grupo “1™ usa cartdes com a sequéncia: palma, pé, estalo. O grupo
toes com a sequéncia: sussurro, palr s executam ambas
 comparam qual sequéncia expressou melhor a ideia da chuva,
Plugada: Song ma de loops mi Chrome
Miusic Lab, o professor monta duas sequénc diferentes na tela. O:
alunos escutam as duas programagdes ¢ debatem qual delas soa mais alegre ou qua
utilizou menos blocos para construir a misica.

de "chu
“2" us

G

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagiio
Aiudando o personagem perdido. O professor expde o problema: Ex. o
1" quer chegar a casa da vovo. Dois alunos usam cartazes ilustrados para propor
ir pela estrada do rio). A turma

"Lobo Ma
caminhos diferentes (Solugdo 1 ir pela floresta; Solugio
analisa qual roteiro tem menos perigos.

Plugada: Andlise de codigos no Scraichjr. O professor cria um projeto digital simples
onde dois personagens (ex: dois gatinhos virtuais) pr m andar at
gatinho azul usa 5 blocos de comando; o gatinho vermelho u

repetigio. As criangas rodam os programas e analisa
forma mais inteli

as 2 blocos de
construido de

Quantidades, Relagdes ¢ Transformagies
Desplugada: llmu[m do labirinto otimizado. Duas criangas utilizam o mesmo tabuleiro
fisico quadriculado para fazer um carrinho chegar & garagem. Cada uma desenha suas.
setas de trajeto no papel. A turma conta ¢ compara as setas: "0 algoritmo do Pedro usou
6 setas ¢ 0 da Maria usou 4 setas, Qual caminho foi mais curto?"

Plugada: Programando robds em paralelo (Bee-Bot / Blue-Boi), Duas criangas recebem
amissio de programar o robo fisica de chao para ir do ponta A ao ponto B desviando de
um bloce de madeira. Elas digitam os comandos de forma independente em dois robds
diferentes. Ao apertar o "Go™ simultancamente, a turma assiste ds duas execugdes ¢ avalia
robd fez a curva de forma ma

da
Habilidade

Pensamento tacional
13CO06) Compreender decisoes em dois estados: verdadeiro ou falso.

da
habilidade

ndamental de “Tomada de Decisiao
, ou logica Booleana de verdadeiro ou
aminhos mudam dependendo de

Esta habilidade introduz o conceito logico
Condicios (estruturas do tipo
falso), permitindo que a crianga entenda que regras ¢
uma condigiio especifica,

... Entiio

Objetivo por Campo
de Experiéncia

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de tecnologia
digital) e plugad
(com uso de
dispositivos i
por Campo de
Experencia,

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

O Eu, 0 Outro ¢ o Nos: Compreender regras sociais de convivéneia (Ex: Se o amigo estd
usando o brinquedo, Entio cu preciso esperar minha vez; caso contririo posso brincar).

Corpo, Gestos e Movimentos: Responder com agdes corporais imediatas ¢ coordenadas
a comandos baseados em eritérios de verdadeiro ou falso.

-agos, Sons, Cores ¢ Formas: Alterar elementos estéticos ou ritmicos de uma produs
a partir de uma condigdo visual ou auditiva pré-determinada,

inagio: Classificar afirmagdes sobre h
bsolutas de "verdadeiro” ou "falso'

Escuta, Fala, F e Orias,

cendrios ou personagens em categorias 1ogic:

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagbes ¢ Transformagaes: Resolver problemas
matemiticos de classificagio e caminhos usando critérios logicos de exclusio ¢ inclusio

| (Sim/Nio).

0 Eu, 0 Qutro ¢ 0 Nos

Semafore dos b O professor mostra fichas com atitudes (
Ajudar a guardar os blocos). Se a atitude for Verdadeira para a boa convivénci
criangas levantam o cartdo verde; se for Falsa, levantam o cartio vermelho.
Plugadu: Painel digital inferative de escolhas. Utilizando um jogo simples de votagio
ou organizador visual em um tablet, as criangas tocam nas imagens para categorizar as
agdes do dia: Se estiver sol arrastam a rotina para o parquinho; Se estiver chovendo
arrastam a rotina para a biblioteca di

a, as

Corpo, G cqlmc Movimentos

Comando "Se... Entde..." Huwnano. O professor dita uma regra de
movimento: "Se cu levantar a mio direita, entdio todos pulam. Se cu abaixar a mio. entiio
todos agacham.” A crianga processa a condigio e excouts 0 movimento
correspondente.

Plugada: gww Usando um projetor que exibe formas
ndo na tela, a c pisa no tapete inter
1o azul, pise no nimero 1; Se for falso permanega parado.

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas
Desplugada: condicional. As criangas recchem chocalhos ¢
professor define a regra lagica: "Se cu mostrar a cartdo com o So/ tocam os chocalhos. Se
eu mostrar a Lua tocam os tambores”. A musica se constrdi baseada na mudanga de
condigbes,

Plugada: Desenha condicional digital. Utilizando ferramentas de pintura digital infantil
baseadas em regras (como jogos onde o pineel s pinta se o espago contiver a letra ou
numero correto), a crianga testa se a condiglo ¢ verdadeira para liberar a cor na tela.

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio

Detetive_do_verdadeiro_ou_falso. Apods a leitura de um conto (Ex:
Chapeuzino Vermelho), o professor faz afimagdes propositanente invertdas (Ex: "A
Cha para o dinossauro"). As criangas devem gritar
na logica do texto.

alsol" ¢ corrigir a Almmlwu com bas

Plugada: Quiz légico interativo. Criagio de um jogo curto de perguntas visuais em
plataformas como Kahoot ou Wordswall com imagens da histria lida. A crianga clica no
botdio verde (Verdadeiro) ou vermelho (Falso) para validar as cenas projetadas na lousa.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagies e Tral
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Desplugada: Filtro_de hlacos ligicos. As criangas recebem uma caixa cheia de pegas
geométricas variadas e dois pots regi ru. n.||u|| a F
azul, vai para o Pote 1. S¢
Pote 2!

Plugada: Programagie condicional bisica no ScratchJr. O professor introduz um bloco
de gatilho de toque. A crianga programa o algoritmo: Se eu tocar no gatinho na tela, Entio
cle mia; Se eu nio tocar, ele continua parado. Ela testa ¢ experimenta o estado ativo ¢
inativo do cs

Eixo da C

Habilidade

Descrigdo da
habilidade

(EN3CO0T) (e
quando estio ligados ou de%hga(lm (abertos ou fechados)."
0 faco pedagdgico aqui ¢ fazer a © compreender os conceitos de ativo/inative,
aberto/fechado ¢ a dependéncia que as maquinas tém de uma fonte de cnergia (pilha,
bateria, tomada).

Objetivo por Campo
de Experiéncia

O Eu, 0 Outro ¢ o Nos; Compartilhar o uso consciente de aparelhos de sala de aula ¢
compreender que existem momentos colctivos para s dispositivos estarem ligados ou
desligados.

Corpo, Gestos ¢ Movimentos: Coordenar ¢ controlar os muvlmmlu
H“ulMl.l simulando os conceitos fisicos e abstratos de

corporais de forma
ivo (mecanismo

Irnms, Sons, Cores ¢ Formas: I‘ucuhu ¢ diferenciar a produgio de sons ¢ efeitos
de fontes 8) © (sons.
mucwn(lns ou gravados).

Fala, Pensamento e Imaginagio: Ampliar o vocabulirio tecnologico ¢
ssar hipteses verbais sobre o que faz um objeto funcionar ou parar de funcionar
(conceito de energia).

Espagos, Tempos, C Relagdes e Tr des: Investigar ¢
objetos do cotidiane usando critérios logicos de classificagdo entre eletrdnicos ¢

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de teenolog
digital) e pluga
[u)m uso de
dispositi
por Campo de
Experencia

O Eu, 0 Outro ¢ 0 Nos

Desplugada:_fuspetor da sala. Criar uma rotina de fim de dia onde um aluno lidera uma
inspegiio fisica na sala com uma prancheta de papel. Ele confere ¢ marca se os
interruptores, caixas de som ¢ brinquedes a pilha estio de fato na posigio de desligados
PAra POUPAr FECUrsos.

Plugada: Gerenciamento da tela coletiva. O professor combi m s [](Il visual ¢ sonoro
com as criangas no tablet ou projetor. Quando um fcone de "Lua" aparece na tela
(desligada), todas as criangas fecham os olhinhos ou cruzam os bragos, exer
controle inativo partindo do estimulo do dispositivo.

Corpo, Gestos ¢ Movimentos

Desplugada: Estitua /Morto-Vivo. Uma releitura da brincadeira popular. Qu
professor grita "Ligado!", as criancas correm ¢ fazem movimentos roboticos acelerados,
Quando grita "Desligado!”, clas devem congelar na hora (estado de estitua)

Plugada: Contvole de sensor de mavimento. Usar jogos simples no tablet que ativem pela
cimera digital frontal (como filtros faciais ou jogos que pedem para piscar). A crianga
mexe o mmu para o jogo funcionar (ligado) ¢ para de se mexer para o jogo travar
(desligade).

T'ragos, Sons, Cores e Formas
a0 som? O professor esconde dois objetos atris de uma cortina
um chocalho de plistico ¢ um brinquedo eletrdnico sonoro musical. Ele toca um por um
¢ us criancas usam a percepgdio auditiva para adivinhar qual som veio de um objeto
elétrico e qual veio do nio-elétrico.

Desplugada: De onde

Plugad;
Maker,

Liga e desiiga do Chrome Music Lab. Na ferramenta Voice Spinner ou Song
criangas criam uma gravagdo de som. Elas experimentam usar o botdo virtual

¢ inverter o botdo de liga/desliga da trilha visual da misica para ver o som
r na hor

de pausa/play ¢
e vol

sun

 Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagdo

sobre robds. Depois,
mhunm(.m.\unpmn de lanternas acesas, TV com tela preta, lampadas brilhando
¢ computadores fechados. As criangas penduram as figuras em dois varais: um varal
ito "Ligado" ¢ outro "Desligado’

Gravagio e escuta interariva, No tablet ou celular, o professor grava  voz das
criangas cantando. Em seguida, usa as fungdes do aplicativo para ligar efeitos sonoros na
voz ¢ desligar o efeito em tempo real, provocando discussdes na roda sobre a mudanga
que a teenologia causa na fala.

Relagies ¢ T
e tomadas._ Uma ca

Espagos, Tempos, (
Q Cagador de_interr

escola, Equipadas com lupas pldsticas, a:
mapear ¢ contar onde existem tomadas ¢ interruptores de luz, entendendo que eles
controlam o estado das coisas (ligar/desligar).
Plugada: £ \plummln dispositivos_reais. O professor leva para a mesa brinquedos
cletronicos reais ¢ simples que abram o compartimento, como lanternas infanti:
calculadoras ou pequenos ridios de brinquedo. As criangas tiram a pilha ¢ tentam ligar o
botio (percebem que ndio funciona), Colocam a pilha ¢ testam o cireuito completo (o
objeto funciona).

a5

=

Eixo da Computagio

Mundo Digital

Habilidade

Descrigiio da
habilidade

(E103CO08) C
(des)plugados.

o pedag er a crianga perceber que telas, botdes, mouses, teclidos ¢
sdo 0s "meios de comunicagio” utilizados para dar ordens a um dispositivo ¢
receber respostas dele.

o conceito de para com objetos

Objetivo por Campo
de Experiéncia

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de tecnologia
digital) ¢ plugada
(com uso de
dispositivos di
por Campo de

lver a ia e a autoc

O Eu, 0 Outro e 0 No
forma intencional diferentes painé

ca a0 manipular de

¢ botdes de comando para alcangar objetivos.

fina ¢ o controle
r, arrastar, g

ereitar a
), COMO pression

Corpo, Gestos ¢ )
vés de gestos especificos de

e cli

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas: Associar agdes fisicas exccutadas em interfaces
(comandos de entrada) a estimulos ¢ transformagdes visuais ou sonoras imediatas
(respostas de saida).

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginaga
um aparelho, interpretando o sinais visua

Verbalizar ¢ descrever as partes funcionais de
s ¢ sonoros emitidos pela interface.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagies ¢ Transformagaes: Reconhecer a relagio
direta de causa ¢ efeito ao interagir com painéis de controle de objetos do cotidiano.
0 Eu, 0 Qutro ¢ 0 Nbs

Telefone sem fio. Realizar a com o grupo, Ao final,
debater em roda como a mensagem passou de pessoa para pesson (através de uma
interface biologica: boca ¢ ouvido), relacionando com o modo como os aparelhos também
rOCaM Mensagens.
Plugada: Painel de chamadas da turma. Utilizar um tablet fixado na parede com fotos
dosalunos. Cada c ge com a interface tocando sobre o seu proprio rosto
se veio & escola, gerando autonom rotina de entr

Corpo, Gestos ¢ Movimentos

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

O tapete de feciado gigante. Desenhar um teclado de computador ou painel
nte com giz no chio do pétio. O professor di
pés ou tocar com as mios nas "te

numérico gig
pular com os doi
humana.

Plugad. com o mouse 6ptico. Oferecer ou laptops com
mouses fisicos tradicionais. Em jogos ladicos simples de colorir por clique, a crianga
treina a sincronia entre mexer a mio fisicamente ¢ ver o ponteiro se deslocar na tela da
interface.

Coord

Tragos, Sons, Cores e Formas

A caixa de botdes de papelido. Construir junto com as criangas consoles ou
inéis de naves espaciais usando eaixas de sapato, tampas de garrafa ¢ botdes de roupas
colados. Elas desenham as fungdes de cada botio e brincam de acionar os comandos que
criaram

Plugada: Laboratirio de pintura digital, Usar editores grificos simples para a infincia
(como o Paint ow o Tux Paine). A crianga escolhe a ferramenta de pincel na barra lateral
(interface de entrada) e a a tela para ver a tinta digital surgir instantaneamente
(resposta da méquina).

Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagio

Adivinhacio_de_sinais_de_mdaguings. O professor reproduz sons
caracteristicos emitidos por interfaces conhecidas (Ex: o bipe do micro-ondas, o som de
mensagem do celular, o som de erro do computador). As criangas debatem ¢ expressam
oralmente o que a maquina estd tentando dizer ao usudrio com aquele sinal.
Plugada: Liveos interativos com cligees. Utilizar Recursos Educacionais Digitais (REDs)
ou e-books A crianga clica piscantes ou
imagens destacadas na tela para acionar a reprodugiio de um dudio explicativo ou muda
a pigina da histéria.

Espagos, Tempos, Quantidad s ¢ Transforma
Explorando_painéis_reais_d Levar para a

eletrodome: s ou aparelhos reais antigos e sem uso (como um teclado de computador
velho, um ridio quebrado ou um controle remoto sem pilhas). As eriangas manipulam as
teclas e botdes livremente para sentir as texturas ¢ mapear o design das interface:
Plugada: lo o painel do micro-ondas virtual. Através de um simulador simples
projetado ou usando o aparclho da cozinha da escola (sob estrita supervisio), as criangas
digitam sequéncias numéricas no teclado do aparelho para observar os nimeros mudando

, Relag ies

sala de aul

Eixo da C &

no visor digital. comp o fluxo de informagio da interface
Mundo Digi

Habilidade

Descrigio da
habilidade

| interago.

(EI03CO09) i sy

e as diferentes formas de

A idcia nesta habilidade ¢ fazer com que a crianga perceba que cada maquina (celular,
computador, tablet ou robd) possui um formato fisico diferente ¢ exige interagdes
ficas para funcionar (digitar, tocar na tela, falar ou mover).

Objetivo por Campa
de Experiéncia

O Eu, 0 Outro ¢ o Nés: (nnl]m,\.ndt.rqllu:l\|\u~u.\~ wteragem com diferentes tipos de
computadores no ambiente social para resolver problemas, trabalhar ou se comunicar

(_urpo. Gestos ¢ i D
tando o gesto do corpo e d s dis demandas de cada dispositivo (cli
ar a tela com o5 dedos ou usar comandos de voz).

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas: Associar as caracteristicas fisicas externas dos aparclhos
(telas, caixas, cabos, gabincles) ds suas formas estéticas e representagdes visuais.

Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagdo: Ampliar o repertorio verbal nomeando
corretamente as partes de um sistema digital ¢ compartilhando hipéteses sobre como o ser
humano se comunica com as maquinas.

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de teenologi
digital) e plugadas

" por Campo de
Experencia

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagi
categorizar objetos e imagens de disp
cctivas fungdes logicas.

O Eu, 0 Outro ¢ o Nos
Desplugada: Adivinke quem use 0 profssor exibe caribes com imagens de profissdes
cotidianas (médico, fotdgrafo, cientista, caixa de supermercado). As criangas debaten em
grupo ¢ associam qual disy P cada | utiliza em
sua rotina de trabatho.
Plugada: Entrevista digital imterativa. Utilizando a cim
criangas gravam pequenas entrevistas entre si ou com funciondrios da escola
0 uso do dispositive mavel como uma ferramenta de registro social ativo.
Corpo, Gestos e Moviment
Estagdes corporais do Hardware, O professor espalha placas no chio
partes de um (Monitor, Teclado, Mouse e Gabinete). Ao
comando do professor, as criangas correm para a placa correta ¢ imitam fisicamente o
movimento de interagio exigido por aquela pega.
Plugada: Desafio de controle de interfaces. Oferecer ¢ tablets em paralelo
para os alunos. s experimentam jogar um mesmo jogo educacional simples nas
duas plataformas, sentindo na pritica a diferenga motora entre guiar a mio com o mouse
fisico ¢ usar o dedo diretamente sobre o vidro touch.
Tragos, Sons, Cores ¢ Formas
Esculuras de sucata tecnolégica. Utilizando caixas de papelio, garrafas,
potes ¢ fios de barbante, as criangas constroem réplicas ¢ maquetes tridimensionais de
celulares, notebooks ou tablets, pi s d funcionai

a ¢ 0 microfone do tablet, as
ivenciando

tando e seus

I’lugudu: Pintura_¢_identificagio digital. Em uma tcla interativa ou lousa digital, as
eriangas abrem um arquivo de colorir que exibe um computador ¢ suas partes. Elus usam
ores especificas pa componente fisico (Ex: pintar o mouse de
o de amarelo).

azul, o tec

Escuta, Fala, Pensamento ¢ Imaginagio
Desplugada: _Telefone das formas. Desenhar fichas de papel simulando a tela de um
smartphone antigo (com teclas fisicas) ¢ um atual (totalmente touch screen). As criangas
contam a histéria de como as pessoas mudaram a forma de falar ¢ digitar ao longo dos
anos,
Plugada Comandos por Voz: Utilizar de voz digitais (como caixas de som
imteligentes ou o ditado por voz do tablet). As eriangas treinam a fala clara pronunciando
palavras para testar se a inteligéncia do dispositivo exceuta o comando falado de forma
correta.

Espagos,
Jogo_da
geométricos no chiio da sala. As crian

empos, Quanhdudt\. Relagdes ¢ Transformagies

ivos. O professor organiza tapetes
15 recebem miniaturas ou fotos impressas de viirios
aparclhos. Elas devem fazer a contagem ¢ separagio separando o que ¢ computador, o
que ¢ celular, 0 que é tablet ¢ 0 que sio acessd
Plugad, abovatirio de robitica_educacional. Manipular robds de solo interativos
fisicos (como o Bee-Bor ou similares). As ci nvestigam seus componentes fisicos
(as rodinhas, as luzes que piscam nos olhos ¢ os botdes direcionais), mapeanda como esse
dispositive especifico interaj pago da sala.

Eixo da C

Cultura Digital

Habilidade

(EI03CO10) Utiliza digital de maneira segura, e respeitosa

de Experiéncia

Objetivo por Campo

Esta habilidade aborda o equilibrio do tempo de uso de telas ¢ a identificagdo de riscos
basicos. Nio se trata de ensinar a usar o aparelho (isso elas ja sabem), mas de ensinar
| como se comportar e como se proteger dentro ¢ fora do mundo digital.

D Eu, 0 Outro e o Nos: Praticar a empatia ¢ o respeito na mediagio de conflitos digitais,
entendendo que as regras de boa convivéncia fisica também se aplicam ao uso de telas.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Corpo, Gestos ¢ Movimentos: Perceber a importancia da postura corporal correta ¢ de
pausas ativas para descansar os olhos ¢ o corpo durante o uso de dispositivos moveis

diferenciar conteiidos visuais saudaveis ¢
ausem desconforto ou medo.

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas: Identificar ¢
antisticos de imagens ou estimulos que

Escuta, Fala, [
aos adultos da escola ou
ambientes digitais.

sentimentos ¢ relatar
vel viven em

Expressar verbalment
milia qualquer situagdo descon

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagdes: Organizar o tempo
4o equilibrada entre ativi isicas/ao ar livie ¢
al.

Exemplos de
atividades
pedaggicas
desplugadas (sem
uso de teeneloy

digital) e plugadas
(com uso de

por Campo de
Experencia

0 Eu, 0 Outro c o
emdforo_da_privacidade, O professor mostra desenhos de situagoes
cotidianas. Se for alge seguro para compartilhar com desconhecidos (ex: o desenho de
um gatinho), as criangas mostram o cartio mm. Se for algo pessoal (ex: o nome
completo, enderego au fota de pijama), mostram o cartio vermelho.

Plugada: Painel digital dos combinados. li(ﬂimndo um tablet conectado ao projetor, as
criangas constroem coletivamente, por meio de icones visuais, o "Contrato de Uso de
Telas da tando ¢ organizando as regras de resps
o aparelho.

Corpo, Gestos e Movimentos
do robd. O professor simula um despertador de
s fingem que a "bateria da tela acabou” e realizam
cogo, rotagio de pulsos e piscadas rapic

O desafio do
tempo. Quando o alarme toca, as crian
movimentos de alongamenta de pe:

com 0s

olhos para simular uma pausa saudavel
Plugada: App de gindstica laboral infantil, Utilizar videos curtos ou aplicativos de ritmo

que, n cadn 15 minutos de
crianga levan

idade sentada na tela, interrompem o jogo ¢ pedem para a

& imitar os movimentos de um animal antes de poder continuar o jogo.
Tragos, Sons, Cores ¢ Formas

Desplugada: O _filno_das_inagens. O professor espalha fotos impressas na mesa

(desenhos animados divertidos, paisagens, fotos assustadoras), As criangas colocam as

imagens que transmitem calma ¢ alegria em um pote feliz ¢ as que geram medo em um

pote de alerta, debatendo sobre o que gostam de ver nas telas.

Plugada: Curadoria_digital_em_grupe. Na lousa digital, ou computador o professor

navega com a turma por uma plataforma de videos educativos infantil (como YouTube

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio

A_historia do gatinhe conectado. Contar uma historia autoral ou usar um
abre um personagem que passou o dia inteiro no celular ¢ esqueceu de brincar com
| 0s amigos. As criangas dchatem em roda sobre o que o personagem perdeu enquanto
| estava olhando apenas para a tela
Plugada: Gravagdo de alertas de voz. As criangas usam o gravador de dudio do tablet
para registrar mensagens de voz curtas com conselhos de seguranga ¢ satide (Ex: "Niio
fale com estranhos na internet!” ou "Descanse os olhos!"). Os dudios sio compartilhados
no grupo de pais da escola.

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagdes e Transformagics
Desplugadat _Ampulheta do tempoe. Construir uma ampulheta de garrata PET com arcia.
As criangas usam esse objeto fisico na mesa para monitorar visualmente 0 tempo méaximo
permitido para usar um brinquedo cletrénico na sala, compreendendo a contagem do
tempo de tela.
Plugada: Grifice digital da rotina semanal. O professor projeta u fico simples de

Ll

barras coloridas na tela interativa, Juntas, as cria preenchem quantos dias da semana

| Eixo da Computagio | da Computagdo

| brincaram no parque (barra verde) e quantos dias usaram o tablet (barra azul),
qui lempo de forma mater

Cultura Di;

Habilidade

(EI03CO11) Adotar hibitos saudiveis de uso de artefatos computacionais, seguindo

de drgios de satide competent

Descrigio da
habilidade

Objetivo por Campo

de Experiéncia

Exemplos de
atividades
pedagogicas
desplugadas (sem
uso de teenoloy
digital) e plugada
(com uso de
dispos s
por Campo de
Experencia,

nar as

da capacidade de en: gas a usar dispasitivos teenologicos de maneira
comprometa sua saide fisica e mental. Envolve educar as criangas refere-se a
introdugio de conceitos fundamentais sobre Autoria, Colaboragio ¢ Compartilhamento
Seguro (o entendimento de que as produgdes digitais €m donos ¢ que o rabalho em rede
er feito com respeito e cooperagio)
0 Outro e 0 Nés: Reconhecer-se como autor de suas proprias produgdes dig
ito de posse e criagdo dos trabalhos dos colegas de turma

ipulagi de
conirole dos aparelhos com os parcs,

Cooperar fi na
wmos e di i

masicas ou videos
produgdes da internet foram criadas por

ragos, Sons, Cor
utilizados em
alguém

¢ Formas: Identificar a autoria de imagens, fotos
ala, compreendendo que

Criar narrat textuais de forma
istrar ¢ organizar as ideias do grupo.

ando suportes digitais para regi

Espagos, Tempos, Quantidades, Relagacs e Tram
¢ as o salvas, org e
abertos ou fochados,

ormagdes:

Compreender como a
em ambientes digitais

O Eu, 0 Outro e 0 Nos

A_galeria_de arte assinada. As criangas fazem pinturas em papel. O
professor ensina que todo artista assina sua obra (autoria). As telas sio expostas na sala
com o nome de cada autor visivel para que o grupo aprenda a admirar o trabalho do outro
Sem rasurar ou mexer.

Plugada: Mural digital de autores. O professor tira fotos das criagdes das criangas e as
coloca em um painel virtual (como o Padler). Ao lado da foto de cada brinquedo ou
desenho, o aluno ajuda a digitar o seu préprio nome para registrar digitalmente quem foi
o criador.

Corpo, Gestos ¢ Movimentos
Circuito dos es gémeos. Duas eriangas precisam atravessar um
cuito motor segurando juntas uma grande placa de papelio. Elas precisam negocim
¢ movimento corporal para que a placa ndo caia, exercitando a colaboragio

a.

Controle compartilhado de jogos. Utilizar um tablet ou computador onde o jogo
mesmo tempo (Ex: um aperta a seta para o personagem pular ¢ o
num» aperta para andar). As criangas sincronizam os movimentos das mios para vencer
o desafio digital juntas

Tragos, Sons, Cores ¢ Formas

Desplugada: Carinbo com assinaiura. As criangas criam um carimbo personalizado com
massinha ou blocos. Elas trocam as folhas entre si ¢ usam o carimbo para dar "crédito”
ou autorizagio de uso aos desenhos colaborativos do grupo.

Plugada: Banco de_imagens da_twara, O professor projeta imagens de desenhos
animados famosos ¢ mostra o simbolo de copyright ou explica de quem ¢ aquela arte.
DLpulb as criangas usam suas proprias fotos tiradas no tablet para alimentar uma pasta
digital chamada "Fotos Legais da Nossa Tur

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginagio
ria de muitas mdos. O professor comega a contar uma historia. O aluno

Desplugada: [isto
20 lado continua, ¢ o proximo adiciona um novo elemento. O professor registra tudo em

i CAMBUCI

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

L)

PREFEITURA DE

ndo as ideias e

cartazes fisicos pontu
ativa,

tacando o nome de quem inventou cada pedago
dan:
Plugad bool

sletivo no Book ror. Utilizando aplicativos infantis de criagio de
livros digitais (como o Book Creator), cada crianga desenha ou dita uma pigina do livo
no tablet. O aplicativo une todas as pagi a do livio digital, 0 nome de
todos os alunos como autores oficiais da obra.

Espacos, Tempos, Quantidades, Relagies ¢ Transformagies
Caixa de arquive da turata. Criar um arquivo fisico na sala usando p:
suspensas decoradas. Cada crianga tem a sua pasta exclusiva. Elas aprendem o conceito
de guardar ¢ salvar seus n.gl tros no local correto, entendendo que ndo devem mexer na
pasta dos colegas sem permissio,
Plugada: Salvando_na nuven escolar. O professor ensina as criangas o fluxo de salva
um arquivo digital. Apds terminarem um jogo ou pintura digital no tablet, o professor
mostra o icone de "Disquete” ou "Salvar” ¢ ensina a escolher a pasta digital correta da
| turma para que o arquivo nio seja apagado ou substituido pelo proximo usudrio.
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CoEi;ﬁdag Pensamento Computacional

Objeto de
c

Organizagiio e representagiio da informagiio

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF15CO01) Identificar as principais formas de organizar ¢ representar a informagdo de maneira
estruturada (matrizes, registros, i e grafos) ou ndo estruturada (nimeros, palavras, valores

| verdade),

Objetos de um mesmo conjunto podem ser organizados ¢ agrupados de diferentes manciras,
n.nmlmndua: caracteristicas desejadas. A organizagiio adequada pode f; a busca por um objeto
ifico dentro duu umJ\luLn

Exemplo

Eixoda
C

zem um conjunto de persanagens por género, cor dos
nlw rmuuvmluhu(» L| ,T.lmhcm pode sugerir que os alunos organizem um conjunto
ras LN“L"ICEI\ por cor, por tipo de figura, por tamanho das figuras etc.

Pensamento Computacional

Objeto de
c

Algoritmos

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

| instrugd

(EF15C002) Construir e simular al
probler

10s, de forma i solvam

ouem 0, que T
s simples ¢ do cotidiano com uso de sequéncias, seledes condicionais e repet

O objetivo ¢ que os alunos possam identificar passos que fazem partc da exceugio de uma tarcfa, bem
como seguir uma sequéncia de passos para realizar uma tarefa (resolver um

Exemplo

O professor pode fom
simples, seguir caminhos, exceutar uma receita, construir figuras com
solicitar que os alunos executem,

como construir origamis
angram, entre outros, ¢

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

Logica computacional

0, conjungdo ¢ disjungio sobre sentengas logicas ¢ valores

[ (F15C003) Ruluur operagdes de neg:
‘verdadeiro’ ¢ 'falso’

Explicagiio da

As sentengas 10z

tengas declarativas que a
ativas ou negativas. Quando se faz uma declaray
", Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para

de um fato pelo
0, cla pode ser
sentengas logicas,

"fal.

Habilidade | Comparagdes de tamanho, peso ou cor de objetos tem como resultado um valor logico ("verdadeiro”
ou "falso”). O valor de uma sentenga logica pode ser modificado usando a operagio de negagio,
indicada por termos como NAQ ¢ NAO E VERDADE QUE.

O professor pode apresentar diferentes sent; s logicas e solicitar que os alunos determinem seus.
Exemplo valores verdade, cono por exemplo: Cinco ¢ maior que seis. (Falso); Cinco }1;\() & maior que sei
(Verdadeiro); A raiz ¢ uma das partes de uma planta. (Verdadeiro); A raiz NAO ¢ uma das partes de
uma planta. (
G LT, Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecil

Decompeo

Habilidade

(EF15CO04) Aplicar a estratégia de d
problema em partes menores, resolvendo-as ¢

para resolver c vidindo esse

suas solugdes.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Decomposicio ¢ uma das principais técnicas de resolugio de problemas, na qual um problema €
Jividido em subproblemas, o5 qu olvidos independentemente, ¢ cujas solugds

d S0
combinadas para construir a solugdo do problema original. Algumas vantagens da decomposicio sio

sio T

Habilidade | "0 sitir uma melhor organizagda e visualizacdo do problema e du sohigfio; - facilitar o trabalho em

Lrupo; - permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros
Criar uma receita (algoritmo) que descreva a tarcfa (problema) de preparar o café da manhd, pode-se
dividir essa tarefa em dua ciapas (subproblemas): preparar o café ¢ fazer um sanduiche. Cada elapa
pode s independentes, criadus pela mesima pesson ou pessoas diferenes. A
Exemplo as duas receitas (algoritmos). Uma. possivel
s0s da receita do

podendo, por exemplo, in
digua para o café, apds preparar o sanduiche ¢ por fim termi
Eixo da

Mundo Digital

Codil o da i gl

dade

Explicaglo da

(EF15C005) Codificar a informagio de diferentes form

Xara o art o ¢
ra que um computador possa a
ssd-la ¢ represemtd-la como um cc)njumn dL dados (simbolos). A habilidade trabalha

a incia desta

nipular uma informag

o & preciso

Habilidade

Explicago da

Habilidade
ses dois conceito
‘mostrar exemplos de dados que ndio possuem signil relevante, mas que,
em conjunta, definem alguma informagdo. Por exemplo, cada um dos dados de um enderego (tipo ¢
Exemplo | nome do Iupaduum. CEP, municipio elc.), em conjunto, definem a informagio de um enderego
e e dia, més ¢ ano definem uma data especifica, as cores de cada pixel, junt
P EDod Mundo Digital
Objetode | Lo P— .
Conhecimento |
“F15C006) Conhecer os basicos de dispositi i dendo os

(E

| principios de scu ﬂmuonamuuo.
Para o dos &
disponibiliza um conjunto de instrugd

entender que uma mquina
(as operagdes) que, se realizadas em uma dada sequé

d
Habilidade | (a1goritma), produzem algum resultado.
Nesta etapa, o aluno poderia comegar a identifiear que alguns conjuntos de instrugdes bem definidos
Exemplo | (operagGes aritméticas simples de uma caleuladora, operagdes de dobradura etc.) podem ser usados
ks em sequéncias bem definidas para produzir coisas (o edleulo de uma expressio simples, um origami
ele.).
FEixo da e
Con Mundo Digital
Objeto de :
¢ mm{‘_m“_“m tema Operacional
Habllidade u er(m Conhecer o conceito de Sistema Operacional ¢ sua importancia na i entre
AIAACe | software ¢ hardware
o objetivo da habilidade ¢ mostrar aos alunos que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos
ixplicagdio da. | (eelulares ¢ miquinas de costura ete.) que sdo controlados por ulgo que

Habilidade

Exemplo

segue uma sequéneia adora, uma
| costureira) etc
Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para diferenciar o dispositivo fisico (hardware) daquilo que

o controla (software).

de passos logicos (um app do celu

., uma pessoa com a ealeu

oo Cultura Digital
oS
¢ Chjetde Uso de artefatos computacional
Habilidade | (EF1SCO08)R e utilizar " para pesquisar ¢ acessar informagaes,
dade pressi e criali ¢ resolver probl

u

Explicago da

acteristicas das tecnologias de
aspectos, bem como

A proposta nessa habilidade € que o aluno verifique as diferenles cz
g i como

Habilidade

Habilidade
| reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das pessoas dentro ¢ ﬁ!r.! d.l ola.
Apresentar imagens de diferentes tecnologias (celular, tablets, computador, dentre outros) destacando
—— caracteristicas de cada uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes usos do no seu cotidiano,
RS celular para ligagoes, acessar informagdes, computador para trabalhar com documentos, produzir
contendo, dentre outros. Criar um portfolio de logias com imagens de teenol
Eixo da oo
o Culra Digital
Objetode | ;. :

Conhecimento |

er il no uso da gi

Explicagiio da

Habilidade

Exemplo

dadu\ unllm qumdo da utiliz
T da 40 usar as

| como cuidado com propriedade intelectual dentre outros.
O professor poderd propor atividades de comparagio enire a seguranga que EmMos ¢m NOSSAs Casas
como fechaduras, nos carros com os alarmes, nos cuidados com nossos itens pessoais, compatando
coma de cuidados quand na internet, a0 conversar com pessoas desconhecidas,
fornecendo informagdio pessoais. Além disso, ¢ possivel wrabalhar com atividades de criagiio de
pinturas ou desenhos que demonstrem de quem ¢ cada um deles, apresentando os principios de direitos

| autorias ¢ da propriedade intelectual.

quanto aos dircitos ¢ deveres

M prereiTura e

{.=ICAMBUCI

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

PREFEITURA MUNICIPAL DE

GESTAQ 2025-2028
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ENTAL ANOS

INICIAIS: 1° ANO

Explicagfio da
Habilidade

Exemplo

= e dn_ Pensamento Computacional
comiende | Organizagio de abjetos
Hahilizads '(Ermmnn Organizar abjetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para esta

(padraes) e

Objt,lua de um mesmo conjunto podem ser organizados ¢ agrupados de diferentes mancirus,

as caracteristicas desejadas. A org:

| especifico dentro deste conjunto.

O professor pode pedir que os alunos orga

olho:

s por cor, por tipo de figura

a bus:

0 adequada pode fac por um objeto

zem um conjunto de personagens por género, cor dos
dade, um.\nhn nacionalidade etc. Também pode sugerir que os alunos orgas

em um conjunto

de figuras
C

por tamanho das figuras ete.
C da correlagiio

(EFISARO2) Explorar ¢ reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

O professor pode exibir imagens de diferentes

bras de arte ¢ propor que os alunos as agrupem
com base em suas caracteristicas estruturais. Como
sugestio de atividade, a turma pode reunir as
imagens que contém formas abstratas, criar blocos
daquelas que transmitem a ideia de movimento ou
4 las a partir de

Arte

(EF1 M\RM) I'xpuummur(I\Fu'unlc\ formas de
gravura,
gem, escultura,
modelagem, instalagiio, video, fotografia etc.),
fazendo  uso  sustentivel de  materiais,
instrumentos, recursos ¢ téenicas convencionais
© ndio convencionais.

Os estudantes podem organizar acervos de imagens
com basc na diversidade das manif
estéticas apresenta
consiga  diserimin:

stagdes
o aluno
0s meios  de
produgio artistica, distribuindo as obras em grupos
especificos conforme o género, a exemplo de obra

r (gravuras)

v

ferentes

e

ou registros visuais (f

Ciéncias

(EFISAR24) Caracierizar ¢ experimentar
brinquedos,  brincadeiras,  jogos, dangas,
cangdes, historias ¢ produgdes imagéticas de
diferentes  matrizes  estéticas ¢ cultura

identidades ¢ relagdes éticas,
(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias ¢
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
cletronicos, gravagdes em dudio ¢ video,
fotografia, sofiwares ctc.) nos processos de

| eriagdo nas diferentes linguagens artisticas.

(EFOICION)  Comparar racteristicas  de
diferentes materiais presentes em objetos de uso
cotidiano, discutindo sua origem, 0s modas
como sio descartados e como podem ser usados
de forma mais consciente,

O professor pode propor a organizaio de
clementos visuais (formas, cores, padrdes) nas
artes visuais e nos brinquedos/brincadeiras.

Deixar que os estudantes explorarem as diferentes
tecnologias ¢ recursos  digitais  (multimeios,
animagdes, jogos, gravagdes em dudio e video,
fotografia, softwares ctc.) nos processos de criagio.

A conexdo entr competéncias se da 1
exploragdo e discussdo sobre a procedéncia e o uso
de diferentes utensilios. Nesse sentido, o professor
deve propor atividades que comparem as
caracteristicas fisicas ¢ utilitirias de matérias-
primas variadas, exemplificando os critérios de
diferenciagio entre produtos de wso (nico

| diferentes _brin

(EFI2EF01) Experimentar, fruir e recriar

e jogos da_cultura

O professor ganha subsidios para_introduzir

miltiplos jogos sensoriais, orientando os discentes

popular presentes no contexto comunitirio e
regional,  reconhecendo,  respeitando e
i as diferengas individuais dos

colegas.

na tarefa de organizar ¢ agrupar as brincadeiras de
ordo com os estimulos ¢ as fungdes dos
ferentes drgdos dos sentidos envolvidos.

ns1no
Religioso

(EFOIEROT)  Identificar ¢  acolher as

semelhangas ¢ diferengas entre o ¢u, 0 outro ¢ 0

nos.

(EF UILIUJJ) Reconhecer ¢
caracteri fisicas ¢ subjetiv

(EFOIER04) Conhecer ¢ respeitar a

respeitar - as
de cada um.

O docente orienta a turma a mapear as diferentes
caracteristicas fisicas humanas, como as varia
de tons de pele, cabelos ¢ olhos. Essa ati
ada como ponto de partida para promover
reflexdes fundamentais sobre o respeito mituo e a

existente em todas as formas de vida.

| (EFOIGEO6) Descrever ¢ comparar diferentes

tipos de moradia ou objetos de uso cotidiano

O professor pode propor atividades de comparagio
¢ classificagdo por ritérios (material, forma, uso),

gua
Portuguesa

palavras, na escrita, por espagos em bra
(EFOILPI3) Comparar palavras, identificando
semelhangas ¢ diferengas entre sons de silabas

Geografia . b
e (brinquedos, roupas, mobiliirios) considerando | pritica cssencial na  organizagio de  dados
técnicas ¢ matérias utilizados em sua produco.
(EFOILPI2) Reconhecer a separa Essas aplidoes impulsionam o _pensamento

computacional ao conectar a interpretagio de
géneros textuais & deserigio de processos 1ogicos ¢
algoritmos, simplificando a compreensio dos

iniciais, méd

(EFOIMA13) Relacionar s geomeétric:
espaciais (cones, cilindros, esferas e blocos
retangulares) a objetos familiares do mundo
fisico.

(EFOIMA09) Organizar ¢ ordenar objetos
familiares ou representagoes por figuras a partir
de atributos, tais como cor, forma ¢ medid:

or pode propor a turma, montar uma

“caga s onde os alunos encontram

objetos ¢ forma geométrica.

A0 observar, comparar ¢ analisar eles or,

informagdes,  desenvolvendo o
a e o

forma natural ¢ lidica.

O profe

(EFOIMA10) Descrever, apos o reconhecimento

O professor pode propor  continuidade de cordoes

Explicacio da
Habilidade

O abjetivo ¢ que s alunos pos

Matemdtica | ¢ a explicitagio de um p‘ndmu{uu rq.uldndudul repetitivos com materiais manipuliveis (como
os el ausentes em i nas cores azul, azul e vermelho) para
| de nimeros naturais, objetos ou figuras. que a crianga deduza e adicione a pega seguin
(EFOIMA13)  Comparar  comprimentos,
capacidades ou massas, utilizando termos como | O professor pode disponibilizar garrafas, potes ¢
mais alto, mais baixo, mais comprido, mais | caixas para que os alunos ordenem do mais alto
curto, mais grosso, mais fino, mais largo, mais | para o mais baixo, ou do que “cabe mais” para o
pesado, mais leve, cabe mais, cabe menos, entre | que “cabe menos”, testando com agua ou arcia.
outros, para ordenar objetos de uso cotidiano.
Eixo da ¥
Co Pensamento Computacional
Objeto de 5 iuned "
T Conceituagiio de algoritmos
Conhecimento
Habilidade | (EF01C002) Identificar ¢ seguir sequéncias de passos aplicados na dia a dia para resolver problemas.

am identificar passos que fazem parte da cxecugdo de uma tarcfa, bem

como seguir uma sequéncia de pa

s para realizar uma tarefa (resolver um

Exemplo

Arte

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

| solicitar que os alunos

| eriagio nas

O professor pode fom
simples, seguir caminhos, executar uma rec

executem
Componentes relacionados

(EFISAR24) Caracterizar ¢ experimentar
brinquedos,  brincadeiras,  jogos,  dangas,
cangdes, historias ¢ produgdes imagéticas de
diferentes  matrizes  estéticas ¢ culturais.
(EF15AR26) Explorar diferentes tecnoloy

sequéneias de passos para resolver problema
a, construir figuras com

COMO construir origamis
angram, entre outros, ¢

ontextualizagio da correlagio

Em uma atividade conjunta, a turma ¢ o professor
selecionam imagens de manifestagoes Nidicas de
vrios pOVOS ¢ s Separam em grupos que mostrem

recursos digitais des, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, soflwares etc.) nos processos de
diferentes linguagens

ainfluéncia de cada cultura, a exemplo
digdes indigenas, afficanas ¢ portuguesas.

das
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Ciéncias

Aarticulagio entre as habilidades ocorre por meio

de
deuso
cotidiano, discutindo sua origem, os modos
o usados, reutilizados, descartados e

(EFOICION)

Comparar

da i di de diversos
objetos, debatendo sus «déncias ¢ formas de
uso. Desse modo, cabe a0 educador apresentar
materiais ariados pa a  confrontar  suas

reciclados de maneira

(EF12EF01)  Experimentar, fruir ¢ r
erentes brincadeiras e jogos da cultu
o comu

caract i rastando, por cumpln itens
dgscﬂ‘lmcls com opedes mmlw veis,

Uma boa estrawégia &
agrupamento de imag
propriedades ou  objetos
modalidades que ocorrem na
esportes de marca ¢ precisio

fgua ou cha
timula o :\]unu a

dados

aplicando o
acional  para "

desafios.

Geografia

Historia

(EFO1EROS) Identificar ¢ acolher sentimentos,
lembrangas, memérias ¢ saberes de cada um

| (EFOIGEO5) Obscrvar ¢ descrever ritmos
naturais (dia ¢ noite, variagiio de temperatura ¢
umidade etc.) em diferentes escalas espaciais e
temporais, comparando a sua realidade com
outra
(EFO1GE09) Elaborar ¢ utilizar ma)
para localizar elem
que diz respeito a objetos, lugares © pesso
considerando referenciais ¢ relagdes espaciais
(frente ¢ atrds, esquerda ¢ direita, em cima ¢
dentro e fora, longe ¢ perto), como

15 simples,

| referéncia.
(EFOTHIOT)  Identificar
por meio do registro das
particulares ou de lembrangas dos membros de
| sua familia e/ou de sua comunidade

aspectos da_sen

O estudante apresenta uma receita ou objeto
familiar que desperte memorias afetivas. A relagio
entre as habilidades ocorre a0 estruturar essa
lembranga em uma sequéncia passo a passo,
1 de resolugio de problemas do

cotidiano.

A r\.la¢ao entre as habil
de

idades ocorre na execugio
as  ou (I| u‘ns)
0s ¢ na cla
visual de para diferentes tipos de
moradia. O uso de croquis, mapas di s

desenvolve o raciocinio sequencial ¢ a noglo de

i como
a Geografia ¢ a C mllpuldwu s unem na criagio de
mapas i de e

andlise de padrdes espaciais por meio de
algoritmos.

O professor pode solicitar para o estudante
constr mo da vida' utilizando
comandos pictogrificos (desenhos) ¢ blocos de

Fazer com que os estudantes lei

jam ¢ compreendam

Lingu: (EF12LP04) Ler ¢ compreender instrugtes de | a estrutura de uma receita ou instrugdo passo a
Portuguesa | montagem, receitas ou listas do cotidiano. passo, percebendo que a inversio da ordem dos
fatores impede o resultado final
s
i mexem se a gente der o comando exato. Atengio,
EFOIMALL) Descrever a localizagio  de =
¢ RS passo EM FRENTE! Agora, olhem para a
3080 CapAK 5 ® | sua DIREITA. Deem 1 passo para TRAS!". Faga o
utilizando termos  como & P
il freite: 0%, gancho com a computagio: "Quando a gente segue
el esses passas organizados para resolver uma tarefa,
" estamos seguindo um nlgmmm O computador
Matematica
funciona exatamente assim
- g de
(EFOIMAI12) Descrever a localizagio de
assemelha-se a executar etapas sequenciais para
pessoas e de objetos no espago segundo um dado
car uma meta. Exemplo de atividade-
ponto de referéncia, compreendendo que para a A
el TEERCE jonar um brinquedo no meio de uma roda ¢
utilizagio de termos que se referem & posigio, | - o st
. < f orientar os alunos a relatarem sua localizagiio tendo
como direita, esquerda, em cima, em baixo, é "
! dqusria, em. outro colega como base (cx.: "o urso estd
0 explicitar-se o referencial. oot
esquerda do Pedro”)
28
Eixo da 5
C e Pensamento Computacional

Objeto de
Conh

Conceituagiio de algoritmos

(l:l mconz) Reorganizar ¢ criar M.(.]U\.‘IH. s de
ssas i p.\ld‘.r’t Algoritmos

passos em meios fisicos ou digitais, relacionando

Explicagiio da

algoritmo. Esses zl\gnrilmus‘ podem ser construidos a pa
onde o aluno deve identificar a sequéncia em que

ndo
de um conjunto de passos desordena
s devem ser executados, ou podem ser

Habilidade b . % 5
construidos partindo do zero, na qual esses passos também devem ser além da sequéncia
| desses. Pode-se usar linguagem textual, oral ou pictogrifica para descrever os passos de um a
O professor pode forneeer imagens que de para construir um objeto usando pe
Exemplo | 40 0 "Lego’ e solicitar que os alunos as organizem em uma sequéncia que permita construir o objeto.
ixe ;i 4 ; i A f
d Ou ainda, 0 professor pode solicitar que os alunos expliquem, oralmente ou através de sequéneias de
desenhos, como se joga esconde-csconde ou qualquer outro tipo de jogo.
Componentes relacionados Contextualizagio da correlagio
(EFISAR04) Experimentar diferentes formas de
A stica (desenho, pintura, gravura,
quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagio, video, fotografia ete.),
modelag 480, ¥ g ) | 0 pode propor a criagho de videos
fazendo uso  sustentivel de  materiais,
quadrinhos, Nesta atividade o estus
Arte strumentos, recursos e técnicas convencionais e PRy
. plancjar ¢ organizar cenas em sequéneia, o que
Jio Sunvenetonal requer a noglio de algoritmo.
s ; eque o de alg 3
(EFISAR24)  Caracterizar ¢ experimentar | "0 ¥
hrmquuln brincadeiras, jogos, dangas, cangdes,
¢ historias de diferentes matrizes cstéticas ¢
| culmmh.
A Lum.mu entre as habilidades ocorre a0 orientar
: de passos para solucionar problemas
(EFOICI02) Localizar, nomear ¢ representar Pe oI pron et
~ lnn tema ideal para essa articulagio ¢ o algoritmo
Ciéncias | graficamente (por meio de desenhos), partes do

corpo humano e explicar suas fungaes.

de higiene pessoal (como lavar as mios ou
escovar os dentes), por exigir ctapas exatas ¢
envolver o corpo.

Ensino
Religioso

(EF12EF01)  Experimentar, fruir ¢ ar

diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular

presentes no contexto comunitario e regional,
G s dif

| individuais de desempenho dos coleg

(EFOIERD6) Ident

2

ar e respeitar as diferentes
formas pelas g as pessoas  manifestam
sentimentos, ideias, memorias, gostos ¢ crengas
em diferentes espagos.

| (EFOIGEO4) Discutir ¢ elaborar, coletivamente,
as regras de convivio ¢ conservagdo dos diferentes
espagos (sala de aula, escola ete.)
(EF01GEO8) Elaborar mapas mentais ¢ desenhos
com base em itinerdrios, contos literdrios,

0s educadores conseguem elaborar TOLEIros passo
a passo (algoritmos) para a > de uma
atividade lidica. Uma excelente altemativa ¢
Propor um jogo de tabuleiro humano ou uma trilha
no chiio guiada por ordens especifi

O objetivo ¢ construir uma sequéncia numéric;
cente ordenando cartdies de uma historia sobre
sentimentos (amor, solidariedade). As criangas
alinham o enredo do inicio ao fim, desenvolvendo
a logica de forma protagonista.

O professor orienta 0s alunos a_organizarem
cartdes com as etapas de construgio de uma cas
(fundagdo, paredes, teto). Essa atividade de
ordenagio, somada a0 uso de mapas ¢ croquis
dcsm\olv; a orientaglo espacial ¢ o raciocinio

cres

histérias e

(EF01GE09) Elaborar ¢ utilizar mapas simples,
para localizar elementos do local de vivéncia no
que diz respeito a objetos, lugares ¢ pessoas,
considerando referenciais e relagdes espaciais
(frente e atris, esquerda e direita, em cima e
dentro e fora, longe e perto), como

| referéncia,

I A interpretagdo de simbolos
ificos conect: diretamente 4
computacional.  Assim, as dindmicas de
struturagio passo a passo — fisicas ou digitais

devem introduzir o conceito pritico de
"algoritmos”, estimulando o protagonismo, a
e a comunicagio integrada do

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

Histéria

gua
Portuguesa

(EFOTHIO6) Conhe torias da familia ¢ da
escola ¢ identificar o papel desempenhado por
diferentes sujeitos em diferentes espagos.

SFOILP16) Ler ¢ compreender, em colaboragiio
as e com a ajuda do prof
4 drinhas, parlendas, trava-linguas,
dentre outros géneros do campo da vida cotidi
considerando  a  situagho  comunis
tema/assunto do texto ¢ relacionando su
de organizagio a sua finalidade.

Fazer com que as criangas identifiquem quem sao
s que trabalham na escola e quais
suas fungd ociais, organizando um trajeto
fisico (passo a passo) para que um persona
chegue até elas ¢ resolva um problema especifi
Essa sequéncia exata de passos serd batizada
pelos alunos com a palavra "Algoritmo”

Fazer com que os alnos compreendam a
finalidade e a estrutura de uma parlenda através
da leitura coletiva, pereebendo que o texto precisa
seguir uma ordem exata para manter o ritmo ¢ o
sentido. Eles vio reorganizar

embaralhados da  parlenda, nomeando  essa
sequéncia correta  de  passos  como  um
'Algoritmo

(EFOIMA 1) Descrever a localizagio de pessoas
e de objetos no espago em relagio & sua propri

Bug™ O professor escolhe um aluno para a
como "Robd", posicionando-o de costas para o
tesouro. Explique @ turma que a lista de passos
para guiar o robd se chama “Algoritmo”, m
que comeleu um erro  proposital na

Matemitica e o pg it . Execugio: O professor dita
posigio, utilizando termos como a direita, & | ri 2 .
Coiucedn: ee frenle Ik instrugdes incorretas (ex: mandar ir em frente ¢
e i virar para o lado errado). O "aluno-robd” cumpre
as ordens fielmente, colide com a parede ¢ nio
alcanga o objetivo, fazendo a turma identificar a
falha
Eixo da
o Mundo Digital
Objeto de .
o HieH Codificagio da informagio
(l- FO1CO04) Reconhecer o que ¢ a informagao, que cla pode ser armazenada, transmitida como

Habilidade

Explicagio da
ilidade

| telefone sem fio) ¢ depois pode ser armazes

nensagem por diversos meios ¢ descrita

s linguagen
o0 conceito de

o objetivo ¢ fazer com que o aluno comp

pode ser deserita de diversas formas (usando linguagem oral, imagens, sons etc.) ¢

pode ser armazenada ¢ transmitida, Por exemplo, a

ser representada como uma imagem ou como o som de seu latido, que pode s

que uma mesmai
que tal descrigiio
de um cachorro pode
r transmitida repassando

formagdo sobre a existé

a folha com a imagem para outra pessoa ou reproduzindo o som para outra pessoa (como na brincadeira

ada em uma pasta ou gravagio.

Exemplo | ransmitir uma palavra por “telefone sem fio’, enviar um desenho para um colega, gravar uma
de dudio ¢ reproduzi-la para um colega, entre outros.
Componentes relacionad Contextualizagio da correlagio
C(EFISAROI) Identificar ¢ apreciar formas
distintas  das artes  visuais tradicionais ¢
d reepei Uma boa estralégia é o professor organizar um
evento de 53l
Arte conseguem  traduzir a bagagem cultural ¢ os

Ciéncias

Inc.m regionais e nacionais.
(EFOICI03) Discutir ¢ as razdes pelas quais os
hibitos de higiene do corpo (lavar as mios antes
de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o
nariz e as orelhas etc.) sio necessirios par:
manutengiio da saGde.

simbolos sociais através de uma mistura de sons,
movimentos corporais ¢ expressdes visuais.

A intersecgio das habilidades reside na andlise da

informagio ¢ em scus respectivos canais
difusio e socializagio. Essa dindmica se
materializa por meio de intervengdes pedagogicas
como  palestr de sensibilizagio, debates
mediados ou laboratérios praticos sobre habitos
de ¢ higiene.

30

(EFI12EF02) E\phc;lr por meio de miltiplas
guagens (corpor ual, oral e/ou escrita), as

Os alunos produzem videos ou
¢, orientados pelo professor, s

dios sobre jogos
ivam ¢ divulgam

Educagio | brincadeiras ¢ jngm populares do contexto il e allariinis.e
Fisicn | comunitiro ¢ regional, reconhecendo, SHPIGRR el =0T BE, 1E8 pitenetl
" oo i s como a informa ucdn_\v:l/ulmduL'mmp.n Ihada
| jogos e brincadeiras para suas culturas de origem, | PO diferentes meios ¢ linguagens.
A habilidade prop(nc a
caracteristicas ¢ a
ino (EFOIER03)  Reconhecer e respeil as | sentimentos pnr meio  da .luhulu«.m;:u\ e]
Religioso | caracteristicas fisicas e subjetivas de cada um. professor orienta a turma a descrever
a
respeito 4 diversid ade
| (EFOIGEO2) Identificar ¢ comparar semelhangas
¢ diferengas entre jogos ¢ brincadeiras de | Os estdantes exploram ¢ gravam videos de
diferentes épocas e lugares. iras atuais ¢ tradi
(EFO1GEOS8) Elaborar mapas mentais ¢ desenhos | ou divulgando essa produgio nas redes escolares,
Geografia com base cm itinerdrios, contos literdrios, | A criagio ¢ programagiio de trajetos espaciais
historias ¢ i o 16 quencial dos
(EFO1GE10) Descrever car de seus e nogoes ificas de forma
lugares de vivéncia s ritmos da i
natureza (chuva, vento, calor etc
O professor pode propor a claboragio de um
(EFOIHID)  Identificar aspectos  do  seu \’“““’“’““*_‘\‘I"”"T Menrias "
crescimento por meio de registro das lembrancas | A5, memérias familiares sfo informagbes que
particulates ou de lembrancas dos membros de | Podem ser salvas em midias visuais, sonoras ou
Histéria sua familia ¢ fou comunidade. textuais, Os alunos identi am seu proprio
¢ relatos familiares, cre 'un! 1:10 a0 u;mr xclalnus de lanmlmn;»l eda
a 5 ; comunidade, observando como ©  tempo
(FOIHIOL-"CAM)  Conheerculumss 4 | il 1S, LG O 00
aprendizado ¢ registrado por meio de textos ou
| ilustragdes
(EFOILP16) Ler ¢ compreender, em colaboragio & o &
com os colegas ¢ com a ajuda do professor, sl ISiacionadas cont;0 o/ 05
quadres, quadriahss, pack a-lingua, | linguagem como forma de comunicar e reg
Lingua P reros 4o campo da vida catidin nll\vn!w;m:\ Un}m sugestio para uahdlh_m sobre o
Portuguesa considerando & situaclo comunicativa ¢ o fema/ | A4¢ & uma informagiio: A|ni:.~‘cnlar formas de
assunto do texto ¢ relacionando sua forma de | FANSMitir & mesma informagio (oralmente) por
izagio i sun fnalidade escrita, com desenhos ou emojis.
Construir ~ tabela  ou  grifico  utilizando
informagoes coletadas da turma. Fazer com que
. (EFOIMA21) Ler dados expressos em tabelas ¢ | °8 alunos compreendam que as opinides da turma
Matematica em grificos de colunas simples. siio informagdes que podem  ser cult\_:uius.
& ardadas (armazenadas) em um local fisico,
através de duas linguagens
matemiticas diferentes: a tabela ¢ o grifico.
Utilizar blocos de montar ou recortes geométricos
para criar ¢ decifrar padides codificados,
(EFOIMAD9) Organizar ¢ ordenar _abjetos | S"MIando o funcionamento das imagens digitais
Matemdtica | familiares ou representages por meio de | POT s das tehas. O professor inicia mostrando
atributos, tais como cor, forma ¢ tamanho, W eI l6gich 1o, quacio Miando blocos
fisicos: um quadrado vermelho, outro quadrado
vermelho ¢ um circulo azul e solicita que os
alunos c em a seq
Eitoda Mundo Digital
Objeto de

Conhecimento |
| (EF01C00S) Representar informagio usando diferentes eodificagdes.

Habilidade

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Codificagio da informagio
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Compreender o conceito de
compu

A0 ¢ um passo i
e simulam

a

além de ser

E ds
Habilidade

Exemplo

Arte

Educagio
Fisica

Religioso

Geog

Histéria

opera dados representados de mancira simbolica.

por uma grade formada por pequenos quadrados (pixels),
| sua cor (por exemplo, 0 branco e | preto). Sons podem ser representados por notas musicais ete.

Mostrar que a0 pintar as dreas de uma imagem com cores pré-definidas (codificagio) uma imagem &
uma muisica com su:

| recuperada (informagio) ou mostrar a relagio de
Componentes relacionados
[ (EF15AR02) Explorar ¢ reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor,  espago,  movimento  ctc.)
(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressio artistica (desenho, pintura, gravura,
colagem, quadrinhos, dobradura,  escultura,
modelagem, instalagio, video, fotografia uc]
fazendo  uso  sustentivel de  mate
instrumentos, recursos ¢ técnicas convencion
| nio convencionais.

(EI'DI(‘IQ" Localizar, nomear ¢ representar
graficamente (por meio de desenhos), partes do
corpo humano e explicar suas funga

(EFI12EF02) Explicar, por meio de maltiplas
linguagens (corporal, visual, oral ¢/ou escrita
brincadeiras ¢ jogos populares do contexto
comunit e regional, reconhecendo,

i i i desses

Um algoritmo utado por um computador
Por exemplo, uma imagem pode ser representada
la qual com um nimero que representa

s notas musicais.
Contextualizagiio da correl

A tradugiio de conceitos usando formas, pontos,
tonalidades, trages ou ferramentas teenoldgicas
funciona como uma codificagio. Esse processo
serve de ponte entre O universo artistico ¢ o
pensamento computacional,

A conexdo entre as habilidades ocorre ao exigir a
representagio  de  contetidos  por  meio  de
codificagfio. Na pritica, os alunos podem utilizar
jogos e desenhos para identificar partes do corpo
¢ destacar suas respectivas fungdes na imagem.
O professor pode pedir a turma para expr
uma corcografia por meio de gestos ou reg
um jogo com descnhos ¢ simbolos. Isso s
emelha-se a0 processo de codificagio da
do, utilizando iadas  formas de

| jogos ¢ brincadeiras para suas culturas de origem.

(EFOIERO1) Identifi
e diferenc
(EFOIGEOS)  Observar e descrever  ritmos
naturais (dia ¢ noite, variagio de temperatura ¢
umidade ¢tc.) em diferentes escalas espaciais ¢
temporais, comparando a sua realidade com
outras

ar ¢ acolher as semelhangas
s entre 0 eu, 0 0utro € 0 nés.

(EFOIGE11) Associar ¢ identificar mudangas de
vestudrio ¢ hibitos  alimentares em  sua
comunidade ao longo do ano, decorrentes da
variagao de temperatura ¢ umidade no ambicnte,

(EFOTHIOS) Identificar semelhangas ¢ diferengas
entre jogos e brincadeira da awais e de outras
época ¢ lu;

ares.

linguagem.
Promover jogos coletivos que estimulem a
i 0 respeito & diversidade ¢ os

valores individuais.

O professor pode solicitar a comparagio de
Icn]ldﬁdcs ¢ fendmenos naturais, os alunos d
am ¢ representam as informagdes em
L\.mul\. tabelas ou mapas digitais

O professor pade solicitar a andlise de padroes ¢
variagdes ao longo do tempo ¢ das estagdes, o que
favorecce  atividades de  organizaglo ¢
do de infe des. O uso
de ferramentas digitais, como cameras ¢ tablets,
permite aos alunos documentar, observar ¢
analisar criticamente o ambiente em que vivem,
Fazer com que as criangas classifiquem as
brincadeiras ¢ identifiquem  suas  origens
temporais (antigas ou atuais) e locais (onds
jogadas), traduzindo essas  caracteristicas
(informagdes) em um sistema de codigos visuais

Portuguesa

(simbolos ¢ cores), como 0
organiza dados usando codi
FOILPO2) Escrever o N 4fieo"
(EFOTLPO2) Escrever espontancamente 0u por | prosor wpginel Cripogrifico™ Um  cartaz
. ditado, palavras e frases de forma alfabética- - - . N P
Lingua colocado no quadro onde cada letra do alfabeto &

usando letras/grafemas que representam fonemas.
(EFOILPO7-RJ) Distinguir as letras do alfabeto de
outros sinais grificos

representada por um sinal grafico diferente (que

niio seja uma letra).Exemplo de codigo: A = 3% |

32

Matemdtica

(EFOIMAOI) Utilizar nimeros em diferentes
contextos; como indicador de quantidade, de

= & | C = €8.. As habilidades se unem no
reconhecimento ¢ na produgio de variadas
linguagens. anto em  L.P. quanto  em
Computagio, os estudantes descobrem que a
0 pode ser expressa de forma oral,

informag
ita, visual ou simbolica,

Carta enigmdtica - As criangas devem decifrar
uma "mensagem seereta”, cada simbolo significa
uma palavra. Para descobrir a mensagem as

ordem ou como codigo de identific criangas devem substituir as imagens pelo seu
sindicado,
Eixo da P
Con 1 Culra Digital
Objeto de 1 hanak
C jetode | yeh e artefatos computacionais
Habilidade EF01CO06) Reconhecer ¢ explorar artefatos computacionais voltados a atender necessidades
ADIARCE | pessoais ou coletivas.

Explicagio da

Esta habilidade tem como proposta a

s fisica

o de teenolog

s ou dig

Ciéncias

fotografia, softwares efc.) nos processos de
criagdo nas  diferentes linguager icas
(EFI5AR0S) Experimentar a criagio em artes
visugis de modo individual, coletivo ¢
colaborativo, explorando diferentes espagos da
scola ¢ da comunidade.

(EFOICION) Identificar ¢ comparar caracteristicas
de diferentes materiais presentes em objetos de
uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos
como sdo usados, reutilizados, descartados ¢
reciclados de maneira

Habilidade | €0M® puf exemplo tablet: do cotidiano (martelo,
| alavancas, rampa).
E or poderd utilizar um jogo cacional em fe como tablet, mesas.
ixemplo ! ik He
celular, em que os alunos possam Seus recursos.
Componentes relacionados Contextualizagiio da correlagio
(EFI3AR07) Reconhecer algumas categorias ¢
equipamentos  do sistema das artes visuais | A proposta metodologica consiste em solicitar
(museus, galerias, in que os estudantes tragam esses materi scola,
curadores elc. culminando em uma mostra expositiva pautada no
(EF15AR26) Explorar diferentes teenologias ¢ | debate coletivo.
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos | Conectar a arte as midias digitais — por meio de
Arte cletronicos, gravagdes em  dudio ¢ video, | aplicativos, gravagdes ¢ visitas a museus virtuais

ajuda a compreender como a tecnolo;
expressar i e gerar impacto soc
proposta ganha forga quando os alunos exploram
objetos artisticos ¢ de artesanato que ja possuem
em casa.

Essas habilidades se ligam quando os alunos
studam do qu i

como u s material
préprio e do coletivo.

Geografia

(EF12EF02) Explicar, por meio de maltiplas
linguagens (corporal, visual, oral ¢/ou escrita), as
brincadeiras ¢ jogos populares do contexto
comunitirio ¢ regional,  reconhecendo,

(I\.\\u

(EFDIERO1) Identificar e acolher as semelhangas
¢ diferengas entre 0 cu, 0 outro ¢ 0 nos.
(EFOIERO3) Reconhecer ¢ respeitar  as
caracteristicas fisicas ¢ subjetivas de cada um.

(EFOIGEO1) Descrever caracteristicas
| observadas de scus lugares de vivéncia (motadia,

0O educador pode pesquisar jogos ¢ brincadeiras
em softwares, aplicativos ou outros objetos
digitais de aprendizagem. a5 ferramentas
integram a cultura diy
alunos a perceberem a Lvulu(,.uv das tecnologias.

O professor pode wtilizar  computadores,
res para busear imagens de
fisicas diversas,
diferengas ¢
semelhangas pelos alunos, Exemplo: Realizar um
jogo da memoria ou brincadeiras de comandos
focadas na identificagio ¢ valorizagio das
ticas individuais.

O educador pode utilizar objetos digitais de

aprendizagem para_apresentar_as_paisagens ¢

33
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identificar

\gare:

elaborar, coletivaments
s diferent

escola, elc) e

diferengas entre esse
(EFO1GEO4) Discutir ¢
as regras de convivio ¢ conservaga

semelhangas e

vivéncias das zonas rural e urbana
alunos a  apontarem
difereng a abordagem abre espago para
debater as formagd nas

espagos (sala de aula, escola etc.).

Histéria

(EFOIHI02-R)) Participar da  elabor:
normas a serem estabelecidas para o grupo/
turma.

(EFOILPO7-RJ) Distinguir as letras do alfabeto de

Construir - Cards  dos  "Ajudantes  Digitais":
Desenhos ou fotos de artefatos computacionais
que atendem nec ades (ex: tv.]ular para falar
com quem esti longe, Notebook/Tablet para
Semdforo  Digital para
a partir disso, a turm
debater e criar em conjunto as regras de bom uso
desses aparelhos ¢ da convivéncia na sala de aula.
A wrma pode construir um lado Gigante
(No chiio ou quadro): Um grande tapete ou cartaz
desenhado com "teclas”. Algumas teclas tém

_ outros s grificos. letras, outras t&m nimeros (1, 2, 3), sinais (2, !y ou
E,m“;é“‘m (EFOILP08)  Relacionar elementos  sonoros | emojis/desenhos (@@, $%). Os  estudantes
(silabas, fonemas, partes de palavras) com sua | aprendem a produzir ¢ interpretar mensagens,
representagio escrita. seguir instrugoes, reconhecer o uso social da
eserita, todas essas competéncias sio teenologicas
| de forma significativa.
. . As criangas podem explorar como o relogio
(EFOIMA19) Reconhecer ¢ relacionar pulml\N pl g e e "
N do dia (manh, tarde, noite) ¢ sucessio de dias i he B A8
Matemdtica sraana; T e ano, utilizando cal nd'lrm computacion nos ajudam a resolver uma
2 e . e necessidade coletiva: organizar o nosso tempo ao
quando necessdr :
longo dos periodos do d
Eixo da P
C - Cultura Digital
Objetode | . .
: er 10 uso de

Conhecimento |

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF01CO07) Conhecer

come nome, enderego, idade, onde

possibilidades de usa seguro das lecnologias computacionais para protega
dos dados pessoais ¢ para garantir a prpria seguranga.
Esta habilidade propde que o aluno possa refletir sobre a importncia de resguardar dados pessoais
quando da utili

0 de teenologias como celular, tablets,

em que nilo se pode compartilhar essas i

com qualquer pessoa.

emplo

Professor poder fazer um jogo de i
outros em que os alunos precisam apr
| professor poders destacar os cuidados quando usa

ens de dispositivs como celular, tablet, computador dentre
ar 0 que as pe

oas fazem com essas tecnologias. Assim, o
0s esses dispositivos.

C os

C izagiio da correlagio

Arte

(EFISARE) Explorar diferontcs toenologias ¢
recursos digitais (multimeios, animages, jogos
cletrdnicos, gravagdes cm dudio ¢ video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
eriagio nas diferent

0 uso de midias is ma are deve vir
acompanhado de mbamwm dtiea ¢ seguranga
na rede, alinhando-se aos principios de proteglio ¢
uso consciente da computagiio.

Ciéncias

(EFOICION) Identificar e comparar caracteristi
de diferentes materiais presentes em objetos de
uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos
como sfio usados, reutilizados, descartados ¢
ados de ma ente.

Essas habilidades andam juntas quando os
estudantes exploram do que os objetos sio feitos
aprendem  a  sinalizar quais  materiais
representam algum perigo no dia a dia

a

Educagio

na proposicio e na

pvmluwu de A pmm.u em outros

Uma otima_abordagem ¢ o professor pesqu
incadeiras dentro de de

¢ espagos, de ¢ jogos ¢
demais préticas corporais tematizadas na escola,
produzindo textos (orais, escritos, dudio vis
| para divulgé-las na cscola ¢ na comunidade.

¢ ar S Essa estratégia conecta
as aulas A cultura digital ¢ ajuda os alunos a
perceberem  como  as  tecnologias  se
transformaram ao longo do tempo.

(EFOIER02) Reconhecer que o seu nome ¢ o das
demais pessoas os identificam e os diferenciam.

() mel~'~m utiliza celulares ou tablets em um

desses dispositivos ¢ dados através de um desenho
coletivo exposto em formato de mural.

Geografia

Histéria

Lingua
Portuguesa

Matemdtica

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

1GEO4) Discutir ¢ elaborar, coletivamente,
regras de convivio em diferentes espagos

(EFOIHI03) Descrever e distinguir os scus papeis

¢ responsabilidades relacionados 4 familia, &

escola e 4 comunidade.

| tecnologia.
turma,

(EFOILP17) Ler e der, em colaboragdo | i

Construir cartaz caletivo com

O professor pode abordar o uso de teenologias
digitais para o compreensio ¢ interaglo com o
espago peogrif

5 regras para usar
a internet com seguranga”. Simulando situagoes
(com historias ou dramatizagdes) em  que
precisam escolher atitudes seguras ao usar o
computador ou celular. Dessa forma formam
consciéncia critica ¢ segura sobre o uso da

Transformar as n.g1< de seguranga na internet em
um lindo cartaz de "Combinados" feito com a
balhando  a leitura  coletiva, a
de cartazes e o conceito de

com os colegas ¢ com a ajuda do professor,
enunciados de tarcfas, .
isos,  convites, receitas, O de

i a situagio
¢ 0 tema/assunto do texto.

(EFOIMAOL) Utilizar nimeros em diferentes
contextos: como indicador de quantidade, de
ordem ou como eddigo de identificagio,

privacidade digital.
Ex. Uma caixinha contendo fichas com palavras ¢
desenhos do que sio informagdes nossas (ex:
nome, idade, escola onde estuda, foto do rosto,
nome da mic). O professor abre o "Bai dos Dados
Pessoais™ ¢ vai tirando as fichas uma a uma, lendo
com os alunos. Os alunos devem levantar cartio
ara “certo” ou vermelho para “errado.

s podem explorar camo os mameros.
servem mnm chdigos de identificagio secreta
(senhas) ¢ como o uso de chaves numéricas
protege as nossas informagdes ¢ garante a nossa
seguranga no ambiente di
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atributos essenci;

Habilidade

CnEb‘?‘d' Pensamento Computacional
(.rfl":{_‘;‘i‘:“";m Modelagem de objetos
— T (EF02CO01) Criar ¢ comparar modelos (representagoes) de objetos, identificando padroes ¢
ade

Explicagio da Um modelo ¢ construido ao se identificar caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sio
para classificar objetos ¢ a escolha das caracteristica

define os agr

automoveis, trens, avio

S, C

Exemplo

| diferentes caracteristicas podem gerar diferen:

O professor pode distribuir um conjunto de imagens de veiculos como motos, bicicletas,
2 minhdes, helicpteros, jet-s
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos veiculos que voam ou que possuem rodas,
ou ainda os que possuem motor, entre outras caracteristicas. Chamar a atengiio de que

s, barcos a vela, lanchas etc., ¢

€§ agrupamentos.
C i da

ntar a criagio em arles
modo  individual, coletivo ¢
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola ¢ da comunidade.

Arte

(EF15AR26) Explorar diferentes gias ¢

As criangas podem criam uma obra artistica
usando carimbos ou desenhos, descobrindo que
o processo ¢ uma ordem
Iogica
(arte).

utilizam  a
visuais ¢

recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
cletronicas, gravagdes em dudio ¢ video,
fnmgnl‘ fa, softwares etc.) nos processos de
criagio artistica,

(EF02CION) Identificar de que materiais (metais,
. vidro ete.) sdo feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana ¢ os r
acidentes, como esses objetos sdo util
eriais foram  produzidos no

organ:

. A Computagio entra com a
adriies ¢ o logico,
enquanto a Arte contribui com a criatividade ¢ a
expressio por meio de recursos digitais

Fazer com que os alunos organizem dados sobre
no a partir de propriedades especificas,
irdi um algoritmo que separa sei

percebendo semelhangas ¢ diferengas (tamanho,

forma, cor, fase da vida, local ¢ condigoes onde

se desenvolvem ete.) e relaciond-las ao ambiente
| em que eles vivem

(EFI2EF12)  Identificar  os  clementos
constitutivos (ritmo, espago, gestos) das dangas
do contexto comunitdrio ¢ regional.

passado. vivos de objetos i

(vidro, metal, mmlur.si identificando  suas
(EF02C104) Descrever i de plantas P de acidentes ¢ adaptagd
© animais que fazem parte de seu cotidiano, | ambientais,

A conexil
reconhecimento de padroes
na realidade comunitar
CXPressos ¢m suas vestimentas, gestos ycsp'lcos

) (EF02EROS
simbolos religi
tradigdies religiosas.

icar, distinguir ¢ respeitar
de distintas manifestagdes de

Paraque uma_ crianga consiga_identificar ¢
distinguir simbolos de diferentes culturas, ela
precisa analisar os atributos essenciais que
formam aquela  imagem  (formatos, cores,
clementos geométricos). Na Compt
processo de olhar para um objeto real ¢ criar uma
representagio simplificada dele (focando apenas
no que importa) ¢ a base do pensamento

o, esse

(EF02GEOR) Identificar ¢ elaborar_ diferentes
formas de representagio (desenhos, mapas

Ambas  habi
betizagio

estrabalham
cartogrifica,  que

Geografia pa em olhar para o mundo
| identificar padrdes/atributos essenc
36
componentes da paisagem dos lugares de des simplificada mapas,
desenhos ¢ plantas).
(EF02GE09) Identificar objetos e lugares de | F 'ﬂnrul\:«\nrmlulm os alunos a desenharem
vivéncia (escola ¢ moradia) em imagens aéreas ¢ | o trajeto que fazem até a escola, Para isso, cles
(visio vertical) ¢ fotografias (visdo | precisam identificar padrdes visuais (como:
“toda esquina tem uma placa” ou "no centro do
bairro ficam as lojas"). Eles criam o mapa ¢
(EF02GE10) Aplicar principios de locali comparam com os dos colegas que moram perto,
posicio de objetos (referenciais es s, como | validando se as representacdes contém os
frente ¢ atrds, esquerda ¢ direita, em cima ¢ | mesmos pontos de referéncia essenciais,
cmbaixo, dentro ¢ fora) por meio de
representagdes e s da sala de aula ¢ da
escola.
Ao selecionar um objeto pessoal (ex: um
(EF02HI0S) Selecionar objetos ¢ documentos | Prinquedo antig), a crianga identifica seus
atributos (material, cor, época).
pessoais ¢ de grupos préximos ao seu convivio ¢
compreender sua funglo, seu uso ¢ seu o . -
o, Aplicagio prtica: O aluno analisa uma certidio
de nascimento antiga ¢ uma ulual Ele identifica
o padrio (ambas m nome e e cria uma
mhc comparativa (modelo) destacando o que &
i al em um d de it
Histéria
Org-num fatos cotidianos em "antes, durante ¢
depois” ¢ eriar um modelo de sequéncia logica.
EF02HI06 Identifics e rganizar, oo - .
:umpamlmc’nlu‘ fatos da vida cumh:m(:)\,&u. i | Aptacio pritica: O alung ez uow brinqueda
nogdes relacionadas ao tempo (antes, durante, ao atual ¢ entrevista um familiar sobre h"“‘,""“d"f
iegino fszup & dsRale): do passada. F: Faga um pr nel dividido em "Antes'
(passado) e "Depois” (presente), permitindo
comparar a \.\ulup.w dos materiais usados na
| fabricagdo do brinquedo por exemplo.
Para criar um cartaz ou um u]‘.Jmml o aluno
(EFO2LP18) Plancjar ¢ produzir cartazes ¢ | niio escreve de form: e
folhetos para divulgar eventos da escola ou da | entender que esses
comunidade, utilizando linguagem persuasiva ¢ | modelo (uma representagio padronizada) com
clementos textuais ¢ visuais (tlamanho da lewra, | awibutos  essenciais  especificos  para  que
leiaute, imagens) adequados ao  género, | funcionem e comuniquem bem.
considerando a  situagio comunicativa e o
ten unto do texto. Atividade pritica: No quadro, a turma descnha
Lingua um "Template” (modelo em branco).
Portuguesa | (EFO2LP19) Planejar ¢ produzir, em colaboragio | definem os espagos obrigatdrios (atributes) que
com os colegas ¢ com a ajuda do professor, | o cartaz do evento da escola deve ter: caixa
noticias curtas para publico infantil, para compor do ento; Caixa central,
jornal falado que possa ser repassado oralmente v inferior: Data ¢
ou em meio digital, em dudio ou video, dentre | Hordrio. No final, os grupos comparam seus
outros  géneros  do  campo  jornalistico, | produtos: "Mesmo que o tema do grupo A seja
a situagio a ¢ o | uma Festa Junina ¢ o do grupo B scja uma Feira
tema‘assunto do texto, de Ciéneias, 0s dois usaram o mesmo modelo ¢
o os atributos essenciais?"
(EFO2MA09) Construir sequéncias de nimeros | habilidade favorece a percepgio de
naturais em ordem crescente ou decrescente a | regu lade ¢ nogdio de sequéncia numérica,
.| partir de um nimero qualquer, utilizando uma | essencial para calculo mental. Estratégia: Jogo
Matemética | oo taridade estabelecids, d contagem com dudos: cada alano langa um
dado, soma o nimero ao inicial ¢
sequéncia.

PREFEITURA MUNICIPAL DE
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(EF02MA10) Descrever um  padrio  (ou
5 de ¢ de
sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

Esta_habilidade instrui a observar repetigaes ¢

! tampinhas ou blocos coloridos (
vermelho, azul, azul, vermelho, azul, azul) ¢
pedir que descrevam a regra usando palavias ou
simbolos. Criar batidas ritmicas com palmas ou
instrumentos (ex.: palma, pwlmn tambor, palma,

palma, tambor) ¢ pedir que o padio.

(EF02MA 1) Descrever os elementos ausentes

em as ¢ em
recursivas de nimeros naturais, objetos ou
figuras.

Desenvolve o habilidade de prever ¢ compl
informagoes a partir de regra. Exemplo de
prética: “Caga a0 nimero que falta™ em uma
linha numérica com espagos em branco, pedir
que identifiquem os nimeros ausentes seguindo

a regularidade.

Objeto de

Conhecimento |

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Algoritmos com repetigies simples

(EF02C002) Criar ¢ simular

construidos como sequéncias com repetigdes simpl

ou criadas, como a

algoritmo,

Usar linguagem oral, textual ou pictog

ara descrever a

em li oral, escrita ou pictografica,
les (iteragdes definidas) com base em instrugdes
precisiio da instrugdo impacta na execugio do

de descrevé-los com precisio para que possam ser

executados por outras pessoas (ou maquinas). Os

algoritmos aqui devem ser descritos através de

pelos alunos) que podem ser repetidas um determinado nimero de v
niio devem conter outros ciclos.

devem ser simples, isto é

¢ncias de instrugdes lecidas ou criadas
iclos de repeti

Exemplo

Ciéncias

Educagio
Fisica

| seguinte 1|_mmm.y *Ande um

Os ;mmm podem constru
i a (Ivn:ll

Componentes relacionados

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressdes artisticas (desenho, pintura, gravura,
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalagio, video, fotografia etc.),
fazendo  wso  sustentivel de  materiais,
instrumentos, recursos ¢ téenicas convencion:
¢ ndio convencionais.

2

(El ’107) Descrever as nu\lqﬁcx do Sol em
diversos hordrios do dia e associd-las a0 tamanho

| da sombra projetada.

(EFI2EF09)  Patticipar  da  gi
|da.nnucandu as potencialidades cos lnmu.s do
corpo, as dife de

algoritmos com uummlm dc i|\~ml

7¢s; vire 4 uquml.r.

Ses pré-definidas, como a
pmpnm conjuntos :I., instrugdes.
¢ definir o

dcum s xi\ruzr.\
Contextualizagio da correlagio
Ambas as habilidades envolvem  processos
criativos orgal dos em etapas. A cri na
arte segue instrugdes (semelhantes a algoritmos)
em atividades de dobradura, colagem ou
escultura, Trabalhar essa jungiio ensina os
a estruturarem ideias em
logicas, compreendendo o valor da ordem ¢ da
exatiddo, enquanto ampliam sua expressio
artistica com  base  no  pensamento
computacional
Os alunos podem simular o comportamento do
Sol ¢ das sombras através de um algoritmo de
passos cronolégicos.
Conectar ¢ssas habilidades permite aos alunos
1dmnll ar padries em dangas ¢ registri-los em
des ou modelos

género e de desempenho corpor:

(EF12EF10) Expressar, por meio de mltiplas
linguagens (corporal, oral, escrita ¢ audiovisual),
caracteristicos  dos  clementos  basicos  da
gindstica, identificando a presenga  desses
clementos em distintas priticas.

Isso exercita o pensamento logico ¢ valoriza a
expressio cultural, Além disso, por meio de
vivéncias na gindstica, o professor pode orientar
os passos de bilateralidade fundamentais para
cumprir a tarefa.

registro de memdrias pessoai:
escolares (fotos, mis

O professor pode pedir para o estudante trazer
uma receita de familia que carregue um
memoria afetiva ¢ demonstre sua bagagem
cultural. O clo_entre _as _matéria

Geografi

(EF02GE04) i Ih ¢

sequéncia logica de passos que o aluno usa no
dia a di a resolver proble Essa
recordagiio também pode ser representada. por
um objeto fisico de valor emocional, como um
brinquedo antigo, uma roupa ou um animal de
estimagio

Os ritmos da naturcza ¢ as rotinas humanas
ligadas ao dia ¢ & noite funcionam exatamente
como  sequéncias com  repetigd
(iteragdes). O cotidiano das  pessoas

diferengas nos hibitos, nas relagdes com a
natureza ¢ no modo de viver de pessoas em
diferentes lugares.

(EFO2GEOS)  Analisar  mudangas ¢
permanéncias, comparando imagens do mesmo
lugar em diferentes tempos.

segue um algoritmo biolog
social que se repete ciclicamente a cada 24 horas
ou a cada ciclo de estagdes. Ex. de atividade
usando a logica de repetigio: Acordar - Tomar
café -> Ir para ola/Trabalhar -> Brinc:
Dormir. Em scguida, o professor pode alterar
uma instrugdio inserindo um "bug" (ex: trocar a
ordem para "Dormir" durante 0 meio do dia em
um dia ensolarado de colheita) ¢ os alunos
debatem como a quebra dessa precisdo afeta a
dinfimica do trabalho ¢ da vida no lugar de
vivéncia.

Histéria

(EF02H102) Tdentificar ¢ descrever priticas ¢
papéis sociais que as Pessoas CXCrcem em suas
comunidades

A relagio central estd no conceito de rotina,
rituais e procedimentos. Toda pritica social ou
profissio na comunidade segue um conjunto de
passos. npcumos (um algoritmo) que exige

instrugdes precisas para funcionar.,

Lingua
Portuguesa

Matemitica

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(EFO2LPI6) Identificar e reproduzir, em
bilhetes, recados, avisos, cartas, e-mails, reccitas
(modo de fazer), relatos (digitais ou impressos),
a formatagio e diagram ada
um desses géneros,

Assim como um e

ou uma receita exige
uma diagram (ex: e-mail precisa de
Remetente, Destinatirio ¢ Assunto), um
algoritmo computacional exige uma sintaxe
specifica (regras de escrita) para que a miquina
entenda as instrugdes. Ao escrever uma receita
(modo de fazer), o aluno estd criando um
algoritmo em linguagem escrita, Se cle crrar a
amagio ou a ordem dos blocos, o
ma" falha

(EF02LP17) Identificar e reproduzir, em relatos
as pc~~o is, a sequéncia dos fatos,
que marquen: gem
‘depois”, “ontem”, "h0|u |
, “antigamente”, “hé
¢ o nivel de informatividade

muito mnpo ete), ¢
necessdrio.

(EF02MA12) Idcnnﬁcur ¢ registrar, em
linguagem verbal ou nio verbal, a localizagio ¢
o0s deslocamentos de pessoas ¢ de objetos no
espago, considerando mais de um ponto de
referéncia, ¢ indicar as mudangas de diregio ¢ de
sentido.

Marcadores de tempo (antes, depois, ontem)
funcionam na computagiio como a ordem de
execugio de um codigo (linha por linha, passo a
passa no tempo). O aluno escreve um relato:
‘Ontem fui & praia. Para entrar na dgua, testei a
temperatura com o pé 3 vezes até me acostumar,
Depois nadei”. Em computagio, cle transforma
¢ trecho em uma sequéncia com repetigio: (Ir
praia— Repetir 3x: Testar 4gua com o pé —
Nadar.

Para que um trajeto seja cumprido com st
nio basta dizer "ande para a frente". E preciso
fixar ninho. Na
computagdo, esses pontos funcionam como
marcos de checagem” que confirmam se o
cédigo estd rodando pelo caminho _certo.
Atividade pritica: Determine locais fixos e
faceis de ver (como a quadra, a drvore ou a
secretaria) como marcos de controle. Os alunos
devem ditar um passo a passo exato para guiar
um colega até o destino final. Ex. de instrug
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(EF02MA 13) Esbogar roteiros a
plantas de ambientes familiares,

Siga direto até a quadra, pa
m diregio d s

por tras dela,
pare na porta

de
ul."
Cric a turma um mapa do pétio ou da sala, defina
um ponte de partida e chegada, Elabore um
rotciro com instrugdes detalhadas usando pontos
de referéncia lo esse roteiro em um

entrad; idas ¢ alguns pontos de

algoritmo com repetigdes (ex.: “andar 2 passos
para frente, virar & dircita, repetir 3 vezes”)
depois pedir que executem, testando a precisio.

Eixo da
Cor

Mundo Digital

Objeto de

Habilidade

Conhecimento |

Instrugiio de maquina

(EF02C003) Identificar que méquinas diferentes exceutam conjuntos proprios de instrugdes ¢ que

podem ser usadas para definir

Habilidade

Para o funcionamento dos

disponibiliza um conjunto de instru
| (algoritmo), produzem algum resultado.

Nesta etapa, 0 aluno poderia comegar a identifica

(as operagdes) que, se realizadas em uma da

& entender que uma m.xqmu.;

rque alguns conjuntos de instrugdes bem definidos

Ensino
Religioso

Geogra

Exemplo | (operagdes aritméticas simples de uma calculadora, operagdes de dobradura etc.) podem ser usados
P b
(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias ¢ | reconhecendo que  diferentes  sofiwares  ou
Arte recursos  digi nos processos de criagio | fungdes virtuais operam sob conjuntos de
artistica. comandos exclusivos. Eles criario uma arte
digital  combinando  as  limitagoes e
| potencialidades de cada "méquina” de sofiware
mbas  habilidades  vio esenvolver o
(EF02CI06) Identificar, as principais partes de ilidades vio desenvlve
samento Ci 0, que envolve observagiio,
um planta (raiz, caule, folhas, flores ¢ frutos), a o
. preensiio ¢ de: sendo uma base para o
Ciénci awda uma delas, e
. pensamento  computacional que envolve os
analisar as relagoes entre plantas, o ambiente ¢
algoritmos. Montar com os estudantes as partes

08 demais seres vives.

(EFI2EF06) Discutir  a  importincia  da
observagio das normas e das regras dos jogos
esportivos de marca ¢ precisio para assegurar a
lade propria ¢ as dos demais participantes.

(EFOIEROS) Identificar d
imbolos religiosos de di
tradigdes ¢ instituigdes religios:

inguir e respeitar
manifestagdes,

(EF02GE03) Comparar diferentes meios de
transporte ¢ de comunicagdo, indicando o seu
papel na conexdo entre lugares, e discutir os
riseos pra & Vids & o méio ambiente & 860 18
responsivel,

da planta em grupo.

Assim como maquinas diferentes operam com
instrugdes especificas (um micro-ondas nio
aceita os comandos de uma lavadora), esportes
diferentes operam sob conjuntos de regras ¢
movimentos especificos.
Estimule a habilidade de organizagio ¢ seriagio
numérica crescente a partir da interpretagio de
textos que abordem sentimentos (amor, afeigdo,
compaixio e solidariedade). Exemplo Pritico: O
professor pode propor o uso de cards sequenciais
¢ numerados para que a turma faga a ordenagio
logica do fluxo narrativo, conectando as clapas
do enredo da introdugdo ao desfecho.

o deslocamento ou a conexio entre
iar um algoritmo de viagem), os
v entender ¢ respeitar 0%
mites especificos de cada meio de

alunos  pre
comandos ¢
transporte.

]

Exemplo: O professor desafia a turma a eriar um
algoritmo para levar uma mercadoria do campo
40

Historia

Matemitica

para a cidade. Os alunos percebem que, se
colherem o "Trator”, o conjunto de instrugdes

permite andar na terra fofa, mi bi
na rodovia. Se escolherem o "Caminhdo”, as
instrugdes  exigem  asfalto, montam

sequéncias de comandos para cada mdquina e
discutem como a precisfio das leis de trinsito (as
de cada meio) evita acidentes
no trinsito do

(LI 02GE07) Descrever as atividades extrativas
agropecudrias ¢ industriais) de
lugares, identificando os impactos

ambientai;

(EF02HIOS) Selecionar ¢ comparar objetos ¢
documentos pessoais ¢ de grupos proximos ao
eu convivio ¢ compreender sua fun
cargo e seu significado.

setor de trabalho ou trabalhador do bairra
sob_um proiocolo ou roting_bem

rughes para entregar cartas; o a;nuull:lr
segue pa 0s para plantar e colher
Mudar de contexto exige "mudar o conjunto de
instrugdes” da atividade.

ixemplo. Os alunos recebem uma  lista

“Colocar os ingredientes na pancla”,
anizar fila do refeitorio”. A tarefa &
identificar qual conjunto instrugdes pertence
cada profissional para definir o algoritmo correto
de cada trabalho. Eles concluem que tentar
aplicar 0 comando de um cozinheiro na rotina de
um gari gera um “erro de sist no
funcionamento do bairro.

O professor apresenta dois pares de objetos que
servem para a mesma fungfio, um antigo ¢ um
moderno, ex: uma méquina de escrever antiga ¢
um tablet. A turma simula que ¢ um "robd”
tentando usar a maquina de escrevi les
percebem que as instrugdes do tablet (dar um
leve toque na tela) ndo funcionam na méquina
antiga (que precisa de forg; a e de trocar a
fita de tinta).

(EFO2LP21) Explorar, com a mediagio do
professor, textos informativos de renies
ambientes digitais ¢ pesquisa, conhecendo suas
possibilidades.

(EF02LP20) Reconhecer a fungio de textos
utilizados para apresentar informagdes coletadas
em atividades de pesquisa (;nquuu pequenas

registros de

(EF02LP25) Identificar ¢
de  experimentos,
enciclopédia infantil, digi
formatagio ¢ diagramagio especifica de cada um
desses géneros, inclusive em suas versdes orais.

Na Lingua Portuguesa, as midias (impressas
eletrdnicas) mudam a forma como lemos ¢

um texto infi i Na
Computagio, entendemos  que  méquinas
diferentes possuem linguagens ¢ conjuntos de
comandos proprios para processar informagdes.
Ler um texto em um livro impresso exige
S hml(mmua e fis hnm nas (Inlln..\r

(EF02MAO3) Comparar
de dois conjuntos, por estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um, dois a dois, entre
outros), para indicar “tem mais”, “tem menos”
ou “tem a mesma quantidade”, indicando,
quando for o caso, quantos a mais ¢ quantos a
menos.

e um wn;unm dc instrugde:
reproduzir, em relatos | computacionais (comandos de toque, seroll,
entrevistas, verbetes  de | €liques em hyperlinks).
is ou impressos, a
des de objetos | A a0 de quanti por estimativa ou

correspondéncia desenvolve o raciocinio 1ogico
¢ o5 conceitos de “mais”, "menos” ¢ “ig;
bases essenciais para resolver problemas e
organizar dados. Prética: Comparar visualmente
dois_potes com quantidades  diferentes de

¢. depois, contar para conferir.
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(EF02MA 13) Esbogar rotciros a ser seguidos ou
plantas de ambientes familiares, assinalando
entradas, saidas ¢ alguns pontos de referéneia.

Esbogar roteiros ou plantas de ambientes
volve a nogio espaci
Sugestio  de  atividad
caminho até a escola”™ - cada aluno desenha seu
percurso de c: a escola, incluindo pontos
de referéncia (praga, padaria, semaforo).

coEnxo da M Digital
(, Objetode | o dware o software
(EF0ZCO04) DIk fisicos Que fornecem as mstrugoes

Habilidade

| (software) p

1 0 hardware.
O objetivo da habilidade ¢

mmh.:r aos

lunos que em seu cotidi

no existem dispositivos fi

c0s

licagio da | (celulares, ladoras, méquinas de costura ete.) que siio controlados por algo que
“Habilidade segue uma sequéncia de passos l6gicos (um App do celular, uma pessoa com a caleuladora, uma
elc.
Exemplo | Podese utiizar disposiivos o coridiano do aluno para diferenciar o dispositvo fisico (hardware)
e | daguilo que o controla (softw
C i da ¢
O professor pode construir modelos fisicos
(EFISARMM) E pulmulurd\l\rulln formas de i =
expressbes antisicas (desenho, pintura, gravura, | Yriados para demonsirar o5 conceitos de
i : é " | hardware ¢ software. O hardware abrange toda a
colagem, quadrinhos, dobradura, cscultura,
= Y < estrutura fisica ¢ os equipamentos eletronicos de
Arte modelagem, instalagdo, video, fotografia etc.),

endo  uso  sustentivel de  materiais,
instrumentos, recursos ¢ téenicas convencionais
¢ ndo convencionais

um dispositivo (telas, placas, midias). O software
¢ o conjunto imaterial de programas, instrugoes
¢ aplicativos que dirccionam essas pegas fisicas
izarem fungdes ¢ tarefus especificas

(EF02CI01) Identificar de que materiais (me
madeira, vidro elc.) sio feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana, como e
objetos sdo utilizados ¢ com quais matéria
produzidos no passado.

is,

s
am

Fazer com que os alunos identifiquem a
composigio  dos  objetos  cotidianos ¢
compreendam que a informagio sobre esses
materiais (¢ como eram feitos no passado) pode
ser representada ¢ guardada através de trés

diferentes: textos, imagens e sons

(EFI2EF01) - Experimentar, fruir e recriar

diferentes brincadeiras ¢ jogos da cultura popular

prmm\.» nu contexto comunitdrio ¢ mguunl
as

individuais e de ((uwmpcnlm dos colegas.

Uma forma de eorrelacionar esses conceitos ¢ de
forma amalogica, fazendo um paralelo com o
proprio ser humano: o compo ¢ 05 malteriais
esportivos siio o "hardware", enquanto as regras
do jogo, a mente e os comandos de movimento
0 0 "software”

(EFO2ERO1) Reconhecer os diferentes es|
de convivéncia.

(EFOIERO3) Identificar as diferentes formas de
registro de memdrias pessoais, familiares ¢
escolares (fotos, msicas, narrativas, dlbuns...).

O ponto de encontro esti em reconhecer 0s usos
das tecnologias no cotidiano para além dos
muros  da escola, percebendo  como  os
computador internet ¢ as redes socia do
utilizadas pelas diversas familias e comunidades
tradicionais para preservar historias, registrar
memorias, transmitir cclebragdes ¢ conectar
s que compartilham das mesmas erengas
ou filosofias de vida, promovendo a empatia ¢ o
respeito.

Os alunos podem separar os elementos em duas
categorias

(EFO2GEOR) Identificar ¢ elaborar diferentes
formas de representagio (desenhos, mapas | O Hardware da paisagem - Tudo o que é fisico,
Geografia mentais, maquetes) para representar vel ¢ tocivel (ruas, prédios, iluminagio
componentes da paisagem  dos lugares de érvores e rios).
O Software da paisagem- As instrugdes e fluxos
que fazem aquele espago funcionar -
a2
leis de transito que dizem para onde 0s carros
viio, 05 horirios de funcionamento do coméreio,
regras de convivéncia da escola ¢ o
das pessoas.
Na computagio, o objeto como Hardware ¢ a
Sl ans . parte fisica, o material que a crianga consegue
(EF02HIOS) Selecionar objetos ¢ documentos | ¥ 1 b &
bty Ty g e tocar, guardar ¢ selecionar. A fungio ¢ o
. pessoais ¢ de grupos proximos ao seu convivio ¢ | 4N ; L -
Histéria ¥ 5 Z significado como Software, ¢ o "programa
l.umpn:\.ud\: sua fungio, seu uso ¢ seu . . :
invisivel que diz para que aquele objeto serve,
coma ele deve ser usada pelas pessoas e quais
| instrugdes ou memdrias ele carrega.
Lingua ok Apresente um texto informativo impresso ¢ o
8 (EF02LP21) Explorar, com a mediagio do | Presente um texto b il
Portuguesa o mesmo texto em um tablet. Mostre que o tablet ¢
= professor, textos informativos de diferentes x A
i : o papel siio o Hardware (as pegas fisicas). O
.mlhlullu digitais de pesquisa, conhecendo suas ; e
- texto escrito, as letras e as fotos sfio o Software
possibilidades A
| (a informagdo).
- Leve uma balanga de cozinha (de preferéncia
(EF02MA1®)  Estimar, medir ¢ comparar | <% WM S €6 S ‘““‘“,‘;" g
comprimentos de lados de salas (incluindo | @811 € algumas jamas com marcagio de
mililitros (ml), além de materiais como dgua
contorno) e de poligonos, utilizando unidades de &
RO ST grios (fei os alunos
medida ndo padronizadas ¢ padronizadas (metro, | 8705 i
" ‘ . dividirem a experiéncia em duas partes: Quem ¢é
¢ ¢ o
aiequados o Hardware? Os alunos identificam que o
Matematica N hardware )do os objetos fisicos que eles tocam
5 o copo de pl
(EF02MA17) Estimar, medir ¢ comparar P > =
5 vidro. Quem ¢ o Software? Os alunos
capacidade ¢ massa, utilizando cstratégias i
by identificam que o software sio as "instrugdes
pessoais ¢ unidades de medida nio padronizadas i
numéricas ¢ 0s dados que aparecem ou mudam
ou padronizadas (litro, mililitro, grama ¢ -
o niimero mm que aparece na tela da balanga,
quilograma).
Eixo da p
Mundo Digital
Co
Objeto de
ks 0 de artefatos computacionais
Conhecimento

Habilidade

¢ usos das

no cotidiano

(EF02C005) as
dentro ¢ fora da es

Explicagio da

Habilidade

A proposta nessa habilidadc &

que o aluno verifique as diferentes caracteristi

das tecnologias de

ais aspectos, bem como

Exemplo

Arte

outr
usos do no seu cotid

documentos, produzir conteiado, dentre outros. Criac um portfalin de tscnologias com i

| tecnologias.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Componentes relacionados

(EFISAROI) Identificar ¢ apreciar formas | os dados podem
distintas  das artes visuais tradicionais e | formas variadas,
d I a pereepgio, o [ imagens e R mbolo:
¢ de ¢ o | indi i

) dor, dentre

(celular, table

andu racteristicas de cada uma delas como tamanho, tipos, bem como diferentes

rabalhar com
de

Contextualizagio da correlagio
Essa competéncia aborda o enten

nento de que
r traduzidos (codificados) de
incluindo  ntimeros,  sons,
sendo essa conver

repertorio imagético.

(EFISAR26) Explorar diferentes teenologias ¢
recursos digitais Jjogos

| para salvar, processar ¢ enviar
informagdes em meios digitais. Embora a
cod 0 seja a base da programacio, ela
também aparece de maneira visual ¢ simbolica
nas Oes artisticas. Por isso, essa

ag:

cletronicos, gravagdes em dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagio artistica.

habilidade se liga dirctamente ds  Artes,
sobretudo nas  atividades que  utilizam
ferramentas ¢ midias tecnolégicas para a criagio
dos alunes,
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(EF02CI01) Identificar de que materiais (metais,
madeira, vidro etc.) sdo feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana, como csses
objetos sio utilizados e com quais matérias eram
produzidos no passado.

(EFI2EFO1) - Experimentar, fruir ¢ recriar

diferentes brincadciras ¢ jogos da eultura popular
presentes no contexto comunitirio ¢ regional
fife

A turma pode construir materiais pedagogicos
usando os m s citados. As habilidades s
relacionam @ medida  que  exploram o
identificagio ¢ composigio dos clementos, além
do uso de objetos da cotidiano que podem incluir
recursos tecnol6gicos dentro ¢ fora da escola.

Concctamos essa habilidade mostrando como o
esporte, o lazer e a cultura corporal também sfio

e as
individuais ¢ de desempenho dos colegas.
(EFI2EF03) - Experimentar e fruir prezando
pelo tbalho coletivo ¢ pelo protagonismo, a
pratica de esportes de marca ¢ de precisio,
identificando os elementos comuns a esses

| esportes

(EFO2EROS): Identificar, distinguir e respeitar

mediados pela in. Os alunos passam a
perceber que os aparelhos tecnologicos nio
servem apenas para estudar ou jogar videogame,
também para cronometrar o tempo, contar
passos, medir o desempenho fisico, transmitir
Jogos e ditar o ritmo de atividades.

O ponto de encontro estd em reconhecer como as
ferramentas computacionais do nosso cotidiano
(como celulares, fotos digitais, redes sociais ¢

(EF02GEO7) De:
(minerais, agropecui
diferentes lugares,  identifi

wdo o impactos

c
Ensino :
nioto nbolos religiosos de dis ra preservar e compartilhar
ot tradigdes religios: ¢ as memérias afetivas
¢ das diferentes culturas dentro ¢
fora do ambiente escolar.
O ponto de encontro csta nes meios de
(EF02GE03): Comparar diferentes meios de | COMuNicagio  bascados em tecnologias
transporte ¢ de comunicagdo, indicando o seu | SOMPuUtacionais que as eriangas ¢ suas familias
usam no cotidiano dentro ¢ fora da escola (como
papel na conexdo entre lugares, e discutir os
Tiscos para a vida ¢ o meio ambiente & seu uso | SMArPhones, iwblets, intemer, chamadas de
mpoﬂw‘d' ; video e aplicativos de mensagens). O aluna
. reconhece o uso d ferramentas tecnoldgicas
€OMO FECUrSOS qUE CONECLAM PESs0as que moram
em bairros, cidades ou paises diferentes,
Geografia istanci

0 foco aqui ¢ perceber como as_ teenole
mudaram as

trabalho e dos servigos no cotidiano da

comunidade local, tanto na cidade guanto no

campo. Os computadores estio presentes nos

tores de codigo de barras do mercado do

Historia remetam i

perte

percepglio  de  mudanga,

mento ¢ memoria.

(EFO2LP16)  Identifica reproduzir, em

ambientais. 2 == R 2
bairro, nos caixas cletronicos, nos sistemas de
controle de dnibus ou nas miquinas agricolas
automatizadas.
‘A relagio central esti em observar como a rotina
mudou  com chegada das tecnologias
(EF02HI03) Selecionar situagdes cotidi computaclonals. Ao mcoobecar onde as

teenologias digitais estdo inseridas dentro ¢ fora
da escola hoje. be o impacto delas
nas forma como as pesse

constroem suas memorias ¢ seu sentimento de
pertencer a um grupo
ontece mais apenas no papel. O

A escrita niio

Lingia bilhetes, recados, avisos, cartas, , receitas | texto sdo géneros que s existem porque ha uma
Portuguesa (m_odo de igzca fclalus :d:gu.us ou impres . | tecnologia computacional por s, ditando as
a formatagiio ¢ diagramagiio especifica de cada | regras de como o texto deve ser diagram:
um desses géneros. o botio de "Enviar", o campo "Assunto”, o uso
| de emaojis).
a4
A relagio central esta em como as tecnologias
computacionais mudaram a nos:
com o dinheiro ¢ 0 coméreio no dia a di
(EF02MA20) Estabelecer a equivaléncia de | dentro quanto fora da escola. Hoje, as situagdes
Matemitica | YI0TeS entre moedas ¢ cédulas do sistema | de compra ¢ venda do- cotid dependem
monetdrio  brasileiro para resolver situagdes | diretamente de sistemas de computagio. O
cotidianas, dinheiro fisico (cédulas ¢ moedas) convive
com o
computadores, como o codigo de ba
por il s de banco ¢ 0 PIX
Ebady Cultura Digital
Computag:
Objeto de y - " 1
C cr no uso de

Habilidade | (El
Nesta habilidade temos a perspect,
usar dispositivos como celular, ta
fisicos, rastro de dados online quando da utiliz:
O professor poderd criar um portfalio com

| tablets.

___Componentes relacionados
(EF15AR02) Explorar ¢ reconhecer clementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc. ).

Explicagio da
Habilida

Exemplo

Arte

(EFI5AR05) Experimentar a criagio em artes
visuais de modo individual, coletivo ¢
colaborativo, explorando diferentes espagos da
| escola e da comunidade
(EF02CIO0N) Identificar de que materiais (metais,
madeira, vidro etc.) sio feitos os objetos que
fazem parte da vida cotidiana, como esses
s matérias eram

(EFOCI03) Discutir os cuidados necessdrios &
prevenglio de acidentes domésticos (objetos
inflaméveis, elétricos, produtos de limpeza,
| medicamentos etc.).

(EF12EF06) Discutir  a  importincia  da
observagiio das normas e das regras dos jogos
Fisica esportivos de marca e precisdo para assegurar a

integridade propria ¢ as dos demais participantes.

(EFO2ER02): Identificar costumes, crengas ¢

Ensino =
r em variados ambientes de

igioso

02C006) Reconhecer os cuidados com a seguranga no uso de disposi
de trazer um p
lets, computadores dentre outros.

lguns cuidados

ivos computacionais

1 sobre 0s cuidados com @ seguranga 1o
roubo de dados em dispositivos
0 de jogos por exemplo etc.)

» jogar nos dispositivos como celular,

Contextualizagio da correlagio
correlagio das competéncias estd no estimulo
o de multiplos codigos para
ifestagio ¢ transmissiio de ideias, fomentam
o empreg avel e inovador das midias
digitais e colaboram para a formagio do
raciocinio critico ¢ imaginativo desde a infancia.

Para exemplificar o professor pode iniciar uma
conversa dizend i , 8¢ 4 gente pisar no
vidro, o que acontece?” (A gente se corta). "0
vidro & um material (til, mas que oferece riscos
de acidentes se ndo for usado com cuidado, os
celulares ¢ tablets também sdio feitos de materiais
firigeis ¢ guardam coisas valiosas, eles também

precisam de cuidados de seguranga para ndo
quebrarem ou 'ficarem doentes' com virus.
Borel Tabided =

seguranga do proprio corpo, o respeito as regras
para evitar acidentes ¢ o autocuidado, Assim
como  prolegemos o ispositivos
computacionais  de  "amea ¢ quedas,
precisamos  proteger nosso COrpo ¢ NOSSOS
colegas durante os jogos ¢ atividades fisicas.

O ponto de encontro no conceito de ética ¢
seguranga na convivéncia. Tanto os ambientes
0s (como a escola ¢ os templos) quanto os
nbientes virtuais (jogos online e redes sociais)
exigem regras de conduta ¢ seguranga.
Reconhecer os cuidados com a seguranga digital
(nda expor a propria im , ndo ofender os
outros, evitar contetidos inadequados) ¢ uma
extensdo dos valores de respeito & diversidade ¢
protegio a0 proximo ensinados no  Ensino
Religioso.

a5
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Geografia

(EF02GE10) Aplicar principios de localizagio ¢
posigio de objetos (referenciais espaciais, como
frente, is, esquerda, direita, em cima,
embaixo, dentro, fora), utilizando o corpe como
referéneia ¢ pontos de referéneia espaciais,

S

Para se manter seguro em qualquer lugar, o aluno
precisa saber onde ele esta, onde pode ir ¢ com
quem estd. Na Geografia, ele usa o proprio corpo
¢ pontos de referéneia para niio se perder em um
er 0 que est dentra ou fora da
escola, por exemplo). Na Computagiio, ele aplica
essa mesma noglo de limites de seguranga:
entender que dados pe (como o enderego
de sua casa, 0 nome da escola ou fotos do proprio
corpo) devem ficar guardados dentro do circulo
familiar ¢ nunea ser expostos para o lado de fora

Historia

Lingua

(EF02HI02) Identificar ¢ descrever priticas e
papéis sociais que as pessoas cxercem em
diferentes nas comunidades,

| (EF02LP23) Plancjar ¢ produzir, com certa

autonomia, pequenos registros de observagio de
resultados de pesquisa, coerentes com um
investigado.

(EF02LP24) Planejar ¢ produzir, em colaboragio
com s colegas ¢ com a ajuda do professor,

relatos de expe .ngxsuosdc rvagio,

té na construgao de regras de
convivéncia e protegio nos diferentes espagos.
Assim como a crianga aprende que existem
regras de seguranga ¢ respeito no espago fisico
(casa, escola, rua), cla precisa cntender que o
spago digital também ¢ um ambiente de
convivéncia que exige cuidados ¢ limites para
proteger a si mesma ¢ aos outros,

Saber analisar a estrutura de um texto ajuda a
crianga a dif

perigosa ou noticia falsa. O aluno nota que
noticias falsas e golpes geralmente usam titulos
exagerados, letras piscantes ¢ crros de escrita
para chamar a atengiio. A alfabetizagio digital
o acreditar em tudo o que
1¢ na tela. Ele aprende a rastrear de onde veio o
texto, avaliando se aquele site ou autor é seguro

em um trabalho ou

entrevistas, dentre outros géneros do campo | ensina o estudant
investigativo, que possam ser repassados

oralmente por meio de ferraments d

dudio ou video, as antes de usar a infc i
dos glneros, a siaglo comunicativa ¢ o | compartilhar com os amigos.

finalidade do texto.

atemidtica

(EF02MA22) C

mparar  informagd
pesquisas apresentadas por meio de tabelas de
dupla entrada ¢ em graficos de colunas simples
ou barras, para melhor compreender aspectos da
realidade proxima.

Para entender a importancia da seguranga digital

(senhas fortes, ndo falar com estranhos, contro

o tempo de tela), o aluno precisa visualizar o

impacto dL‘bSCX cumpunamcnwa. dficos ¢
(M: a i

tabel coma
ferramentas visuais puluu\ para que a crianga
nalise, compare ¢ compreenda estatisticas ¢
fibitos cotidianos de risco ou  protegio
(Computagio).

6

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS: 3° ANO

Eixoda
Co

Pensamento Computacional

Objeto de

Conheeimento |

Habilidade

bgica computacional

(EF03CO01) Associar os valores “verdadeiro’ e “falso’ a sentengas logicas que dizem respeito a
, fazendo uso de termos que indicam negagio.

Exemplo

| uma planta. (Falso).
Ce

Aa sentengas logicas sio sentengas declarativas que representam a constatagio de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas, Quando se faz uma declaragio, cla pode ser
Esses termos definem os possiveis valores (verdade) para as sentengas
de objetos tem como resultado um valor logico
(“verdadeiro” ou “falso”). O valor de uma sentenga 16

adeira”™ o “falsa”
s. Comparagaes de tamanho, peso ou co

de negagio, indicada por termos
O professor pode apresentar diferentes sentenga:
valores verdade, como por exemplo: Cinco é m:
(Verdadeira) A raiz ¢ uma das

como NAO ¢ NAO £ VERDADE QUE.

log
or que seis. (Falso) Cinco NAO ¢ maior que seis.

partes de uma planta. (Verdad

ca pode ser modificado usando a operagio

s ¢ solicitar que os alunos determinem seus

ir0) A raiz NAO ¢ uma das partes de

C i da correlagio

Arte

Ciéncias

Fisica

Religioso

(EFISAR08) Experimentar ¢ apreciar formas | A conexio entre cssas habilidades cstd
distintas de manifestagdes da danga presentes em | desenvolvimento do pensamento critico ¢ na

diferentes contextos, cultiv

imagindrio,

ndo a perc
e a L.vpduu.mlc de simbolizar e
repert

corporal.
(EF15ARIS8) Ilcconhcc

¢

preciar formas di

de manifestagdes do teatro presentes em diferentes | de senten
ndo a ver e a ouvir historias | para formar uma postura an

contextos, aprend
e cultivando a

repertério ficcional

(EF35CI01-CAM) Reconhecer a importincia das
as de conservagio.

, identificando for
ncia das nascentes ¢ dos afluentes pa

manutengio dos rios, sobretudo do Rio Paraiba do

Sul ¢ formas de preservi-los.

intas | owra foca no raciocinio logico ¢ na

no

apacidade de interpretar  informagdes.
nquanto uma. drea foca na sensibilidade
artis ¢ na expressio cultural pelo corpo, a
andlis
ngas. Juntas, elas se complementam

o

o | integrada, unindo o entendimento cultur;

o | logico.

m vez de apenas memori
A | ou errado, o estudante aplica o pensamento
computacional para julgar as afirmagoes
¢ 0 Rio Paraiba do Sul. Ex."S¢ o esgoto
nio for tratado. o rio fica poluido”.
o .

aisagens ¢

(EFO3CI0S.RJ) [

. Ao julgar o valor cientifico de

0 da natureza

mico, sendo o ser

ocorridas
L\ldmu.mdu os impactos sobre a biodiversidade

sobre a conservagio do Rio
Paraiba do Sul atraves de resposias bin
(Verdadeiro/Falso), o aluno  ma
compreende de forma  estruturada o
varigve picas e as éncias das

s

de e agente de

| mundo em que vive.

(EF35EF01) Experimentar ¢ fruir brincadei
jogos populares do Brasil ¢ do mundo, i
aqueles de matriz indigena ¢ african

agbes humanas nas fontes de dgua

Atividade pritica: Pega- Pega— em cada lado
da quadra cric uma “Zona Verdadeira” ¢ a
“Zona F Os alunos  comegam
espalhados, o professor fala algo sobre o

¢ | cotidiano ou sobre as regras da brincadei
devem

a  frase
Sea

os  alunos
almente

a i desse
ico cultural.

hi

| (EF03ER02) Caracterizar o5 espagos ¢ territérios | Organizar locais para
iosos como locais de realizagdo das priticas | respeito, empatia ¢

sentenga for ", eles devem correr
para a “Zona Verdadeira’, ¢ a sentenga for
falsa, cles devem corem para a “Zona
Falsa”, O pegador (ou pegadores) tenta tocar
o5 alunos que correrem para o lado errado ou
que demorarem para decidir.

is © festas exige
b do grupo. Tudo

B

com_um que define

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

a7




18 DE AGOSTO DE 2026

EDICAO 672

Poder Executivo
Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

Geografia

Historia

(EFO3GEOLRI) Identificar clementos prescntes
cenirio urbano ¢ rural que se diferenciam.

(EFO3HIOT-CAM) Conheeer modos de preservagio

de patrimdnios.
(EFO3HIO2.RJ) Identif
material ¢ imateri
identidade.

(EF03HI02-CAM) Conhecer ¢ familiarizar-se com

historia do municipio e da comunidade.

ar elementos da cultura
I local como dados da sua prpria

metas cla

. onde cada decisio depende de
ndo simples de "sim" ou "ndo" para
que 0 projeto avandy
Para que o estudante do 3° ano identifique o
que diferencia o campo da cidade, ele aplica
o raciocinio computacional para julgar o
valor de verdade de sentengas geograficas
sobre esses cendrios, O uso de termos de
agio ("nio”, "nenhum’
que o aluno analise criticamente os atributos
senciais de cada espago, em vez de apenas
memorizar conceitos de forma automti
O professor trabalha com a turma a historia
do municipio ¢ da comunidade (irazendo
fotas da cidade, prédios coloniais ou
tombados, ¢ mencionando  manifestagies
culturais imateriais da regido, como festas
tradicionais ou o artesanato local). Debate-se
0 que ¢ patriménio e como as leis ajudam a
preservi-lo, Organizados em equipes, 0 a
alunos recebem candes com a letra V.
(Verdadeiro) e F (Falso). O professor assume
o papel de um "banco de dados” que dita
sentengas sobre a historia e os patriménios do
municipio.  Os  estudantes  precisam
entificar o termo de negagiio ¢ processar a
frase mentalmente para lev A resposta
correta.

no

Lingua
Portuguesa

Matematica

(EFO3LPI6) Identifi
injuntivos instrucionais (recei
montagem, digita

instrugdes

de pe
especifica dos (extos dosses g
ingredientes ou materia
modo de fazer").

cros (lista

(EFO3MAOL) Ler, escrever ¢ comparar nimeros

naturais de até a ordem de unidade de mill
estabelecendo relagdes entre os reg
< em lingua materna,

icar ¢ reproduzir, em lextos
ou impressos), a formatagio
propria desses textos (verbos imperativos, indicagio
serem seguidos) ¢ a diagramagio

¢ instrugdes de exceugio

Stros numéricos

m texto de regras de jogo ou uma rece
um algoritmo  escrito  feito  para  seres
humanos ~ exccutarem. O pensamento
de | computacional intervém para clevar o nivel
de leitura; em vez de apenas ler o texto de
forma passiva, o estudamte aprende a
entificar ¢ escrever lagos de repetigio
de | condicional dentro das regras do texto, Se a
instrugio do texto instrucional ndo for
precisa, a leitor falha na execugio, simulando
perfeitamente um "bug" de sistema. A receita
pode niio dar eerto a0 final,

"Tribunal dos Numeros™: O professor
apresenta no quadro um "réu” (um nimero de
até quatro algarismos) ¢ uma "testemunha’
(uma frase logica sobre ¢le).0 Julgamento:
Os alunos terfio 30 segundos para ler em
siléncio, analisar a matematica ¢ a logica da
frase. O Veredicto: Ao comando do professor
("Veredicto!"), todos os alunos devem
levantar a placa correspondente. A Defesa: O
professor sorteia um aluna para explicar o
porqué da sua escolha usando argumentos
matematicos.

a8

(EFO3MADS) Utilizar diferentes procedimentos

cileulo mental ¢ escrito para resolver problemas
envolvendo adigiio e subtragio com

niimeros naturais.
(EFO3MAD06) Resolver e elaborar problemas
d0 e subtragio com os significados de jur
acrescentar, scparar, retirar, comparar ¢
quantidades, utilizando diferentes estratégia:
céleulo ito ou aproximado, incluindo cd

completar

de | "O Checador de Fatos do Supermercado”. Os

ve . “Dona
de | Maria s de morango no
estoque. Ela vendeu 38 caixas pela manhi ¢

12 caixas pela tarde,” A fala da Dona Maria:
de | "Eu NAO figuei com menos de 30 caixas no
estaque.” Agdo do Aluno: Faga o cilculo ¢

Habilidade

mental. julgue a fala da Dona Maria. O aluno diz se a
afirmativa ¢ verdadeira ou falsa,
C EOEHE Pensamento Computacional
Objetode | o = P
e com rep simples
(EF03C002) Criar ¢ simular algori em li ta ou pictogrifica,

de forma ©em

incluam sequéncias e repetiges simples com condigdo (iteragdes indefinidas), para resolver

Explicagiio da

Os algoritmos aqui devem ser desci
um niimero de vezes que nio

o8 atraves de sequéncias de instrugdes que pmlcm ser repetidas
nuhmdu du. antemo. \qu- €asos, ¢sta mpm

do ¢ controlada por

Habilidade | alguma condigiio (senten isto ¢, nio de
conter outros ciclos.
Os alunos podem construir algoritmos com conjuntos de instrugdes como age
4 direita, virar & esquerda. Para deserever a tarefa de andar em um tabuleiro até encontrar um
Exemplo | 00sticulo, pode-se definir o seguinte algoritmo: "Enguanto a préxima posigio cstiver vaz
um passo”. Nesse exemplo, o nimero de vezes em g i
6 "a proxima posigio esti vazia". Caso o valor seja
"verdadeiro”, o ciclo de repetigio continua, caso contririo ele serd interrompido.
7 " Basdcda 7
nbas as_habilidades exigem que o aluno
plangje, organize ¢ execute uma sequéncia de
etapas para alcangar um resultado final, seja ele
um sistema computacional ou um projeto
(EFISAR23) Reconhecer o experimentar, em artltica mufiumnids; i
Processo  Artistico como  Algoritmo:  Um
Arte projetos temiticos, as re processuais entre

diversas linguagens artistic:

projeto que une misica ¢ teatro
Passo a passo.

*Candigiio e lteragao na Pritica: O ator faz uma
agio repetitiva no palco (iteragdo) e sé muda de
comportamento quando recebe um sinal sonoro
da

ue um roti

(EF03CI04) Identificar cler sobre o
modo de vida (o que comem, como se

como se desl ete.) dos animai
mais comuns no ambiente proximo.

O estudante pode observar como uma formiga ou
um péssaro se desloca e busca alimenta, depois
pega para desenhar ou escrever setas ¢ regras
com comando:
achar a folha, EM

TAO pegara folha ¢ voltar

pare o ninko’

(EF35SEF04) Recriar, individual ¢ coletivamente,
¢ experimentar, na escola e fora dela,

rincadeiras e jogos populares do Brasil e do
mundo, incluindo aqueles de matriz indigena ¢
africana, ¢ demais priticas corporais tematizadas
na escol, adequando-as aos espagos pablicos
disponiveis.

Recrie uma brincade

popular, os estudantes

devem atuar como programadores. Eles definem
um "algoritmo de regras" com
movimentos  que

equéneias de
devem  se  repetir
uma
(ex:
"pule em um pé 6 ATE QUE a misica pare" ou
"corrn ATE QUE o pegador fale a palavra
secreta”), simulando fisicamente a estrutura da
programagia de computadores.
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| (EFO3LP14)  Plancj

ngua
Portuguesa

(EFO3ER03) Identificar ¢ respeitar priticas

O professor apresenta a turma duas priticas
vas de \I\fuullu cultul

exemplo: as Fi

tradicdo cristd, A turma analisa os clementos

celeb

s , | comuns dessas de
peregrinagoes, entre outras) de diferentes | organizagio do espago 1|m|(|unnlm luzes,
tradigdes religiosas, respeito muto. Os  alunos  sio
(EFORERDS)  Caracoriar —as  prificas | desafiados o criar um lgoritmo para coordenar
celebrativas como parte integrante do conjunto st radicianal 05 alunos sc
das manifestagdes religiosas de diferentes
culras ¢ sociedades.
goritmo no papel ou no chdo da sala Comando
Colocar um enfeite/bandeirinha no teto. E assim
sucessivamente.
Atividade: O professor discute com a turma a
produgio de lixo na escola ¢ os impactos do
consumo exagerado. Em cquip
wam como “engenheiros ambier
devem criar um algoritmo pictografico ou esc
para guiar a triagem de residuos no refei
apos o recreio.
(EFO3GEO8) Relacionar a produgdo de fixo | ¥ Algoritmo:—s Ir

doméstico ou da escola aos problemas causados
pelo consumo excessivo ¢ construir propostas
para © consumo consciente, considerando a
ampliagio de hibitos de redugio, reuso ¢

de materiais idos e
casa, na escola ¢/ou no entomo.

(EF03HI04) Identificar os patriménios historicos
¢ culturais de sua cidade ou regido ¢ discutir as
razdes culturais, sociais ¢ politicas para que
assim sejam considerados.

ar ¢ produzir textos
injunti strucionais, com a cstrutura propria
desses textos (verbos imperatives, indicagiio de

—Pegar um item d:
SE o item for papel —Colocar na lixeira Azul
SE o item for plistico—Colocar na lixcira
Vermelha

SE o item for orginico—Colo

na

iver totalmente va
PARE a repeti as mios ¢ finalize a
refa. Em  seguida os grupos  simulam
fisicamente a execugia do algoritmo. Se o grupo
esquecer de colocar a condicho de parada ou
criar um comando confuso, o sisiema gera um
bug" desafiando a equipe de “programadores™ a
ajustar o algoritmo.
Atividade: A Trilha do Tempo—Alunos trazem
registros, relatos ¢ fotos sobre as transformagdes
do cotidiano da comunidade (como brinquedos ¢
meios de transportc). A turma cria um tabuleira
de trilha no chio da sala de aula, organizando as
memérias  cronologicamente, O prof
distribui earides com insirugdes baseadas em
repetigdes condicionais simples para gu
jogadas. Ao final, os cstudantes utilizam
ferramentas  computacionais  basicas  para

ogo.
Para trabalhar as habilidades de forma integrada,
o professor deve transformar a produgio de

extos. milmci(mm.\ em uma atividade de
desplugad: Todo  texto

passos a serem seguidos) ¢ palavras,
imagens e  recursos  grafico-visuais,
considerando a situagio comunicativa ¢ o tema/
assunto do exto.

instrucional (receita, manual, regra de jogo)
funciona, na pratica, como um algoritmo para o
leitor,

P — (EFO3MAO4)  Estabelecer rel .'f(\ entre [ Utilizando fita adesiva ou giz, f uma reta
niimeros naturais ¢ pontos da reta numérica para_| numérica no chiio, numere de acordo com a faixa
50
utilizi-la na ordenagao dos nimeros 1 de trabalho, para que os alunos se desloquem
também n unmmwu de fatos da adi (adigio) ou pa
subtragio, relaci s com Serdio propostos jogo
para a direita ou para a esquerda salto ¢ desafios de deslocamento, nos quai
alunos partem de um niimero inicial ¢ realiz
movimentos  correspondentes  a - operagoes
Desenhe algumas caixas no quadro com nimeros
faltando, Exemplo: [10 ] [ 13] = [16] = [
(EFO3MAI0) Identificar regularidades  em 7 1-0? ] Pergunte para a turma(robd) qual
sequéncias ordenadas de nimeros naturais, | ¢ © Segredo dasequéncia. Eles vio notar que esti
resultantes  da realizagio de adigdes ou | Somandode 3 em 3. A wrma dita as ordens para
45, por um mesmo nimero, | © Aluno "Robd” executar na. lousa, usando
ara de formagio da sequéncia ¢ | comandos simplesi— "Robd, COMECE no
determinar elementos faltantes ou seguintes. nimero 16: =+5OME Jie Eoloque o resultady
no proximo quadradinho.” —"REPITA o
comando anterior mais uma vez."— "PARE
porque os quadradinhos acabaram!" (O roba
| desliga ¢ senta).
Faga um croqui da sala de aula em uma folha
(EF03MA 12) Descrever ¢ representar, por meio | com  alguns  obsticulos  (mesas,  lixeira,
de esbagos de trajetos ou utilizando croquis e | armdrios). Explique para a turma que o robd so
maquetes, a movimentagio de pessoas ou de | entende 3 comandos bisicos: Vire a Esquerda /
objetos no espago, incluindo mudangas de | Dircita, dé | passo para frente, REPITA ATE
diregdo e sentido, com base e diferentes pontos | QUE, O 1obé comesa na porta da sala,  objeivo
de ref 1o até a lixeira, desviando do armrio,
unos devem ditar o algoritmo.
oEody Pensamento Computacional
Oboto da Decompos
Conhecimento | Lo
Habilidade (EF03CO03) Aplicar a estratégia de d igio para resolver p s, dividindo

esse problema em partes menores, resolvendo-as

¢ combinando suas

solugdes

Explicagio da
Habilidade

| em grupo; - permitir que possamos reutilizar as solugd
a tarcfa (problema) de preparar o ca

xemplo

Decomposicio ¢ uma das principais (@
dividido em subproblemas, os quai

15 de resolu
sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio
uunbuum\ para construir 4 solugao do problema original. Algumas vantagens da decomposisdo

o de problemas, na qual um problema ¢

: - permitir uma melhor ¢

receita (algoritmo) que descre
essa tarefa em duas elapas (subprobler

Criar uma
se divid

ctapa pode ser descrita por receitas independentes, criadas pela mesma pessoa ou pessoas diferentes,
obtida combinando as duas receitas (algoritmos). Uma possivel
do sanduiche e depois todos os passos
intercalar os passos das duas re:

A soluglio do problema inicial ¢
combinagdio ¢ reall ar todos 0s passos
café. Outra combin

la rec

| aquecendo a dgua para o café, apos preparar o sar

duiche ¢ por fim terminar o café.

¢ dasolugo; - facilitar o trabalho
¢ dos subproblemas em outros problemas

fé da manhd, pode-
m sanduiche. Cada

as): preparar o café ¢ fazer

la receita do
. podendo, por exemplo, inici

da correlag:

(EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em
projetos ter elagdes processuais entre
diversas ling

Esta habilidade csta diretamente ligada a um
projeto temdtico que exige a decomposicio de
um problema complexo ("Organizar uma festa”)
em tarefas gerencidveis, promovendo o
pensamento logico ¢ a colaboragao. O professor
pode propor a organizagio da sala, a distribuigio
de materiais, dentre outras tarefas do dia a dia da
sala de xlll].l,

Ciéncias

alguns animais ¢

em caracteristic

Compara

(EF03C] IE)(»)

i¢iio entre as habilidades baseia-se na
do a

de penas, pelos,
escamas, bico, garras, antenas, patas eic.).

decomposicio. Para organizar ¢ ¢
grande grupo de animais. o

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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do a dividir esse desafio em partes
menores I extern

isoladas, como penas, bicos ou garras), resolver
cada subprobll por fim, combinar

solugdes pa

(EF35EFO1.RJ) Reconhecer o valor historico ¢
cultural das brincadeiras e jogos populares em
0 a0s jogos eletronicos.

(EFO3ERO1) Identificar ¢ respeitar os difere
cos ¢ territorios religiosos de diferentes
& movimentos religiosos.

O professor leva os alunos & quadra para jo;
uma brincadeira popular tradicional (futebol, por
exemplo). Apos a vivéncia, faz uma comparagio
com 0s jogos eletrdnicos que eles jogam em casa.
Ex. "Como o jogo sabe quem ganhou” No
videogam, o pla digital  som
automaticamente. Na rua, os alunos usam a
meméria ¢ a contagem oral

Compreender o papel ¢ a sacralidade de
diferentes temitorios ¢ espagos religiosos (um
problema  complexo) tormasse muito  mais
acessivel para o estudante do 3 ano quando cle
aprende a desmembrar esse espago em partes
menores (elementos  arquitetonicos, objetos
sagrados, regras de conduta). Ao resolver a
anilise de cada pane isoladamente ¢ combinar o
esultados, o aluno

do local ¢
diversidade religia

um respeito pela

¢ interpretar imagens
bidimensionais ¢ tridimensionais em diferent
tipos de representagio cartografica

Interpretar ¢ compreender  uma  imagem
tridimensional (como uma maguete ou bloco-
diagrama) ou bidimensional (como um mapa-
mandi, planta ou foto de satélite) ¢ um desafio
complexo para o aluno do 3% ano. A estratégia de
decomposigio resolve esse problema ao ensi

ventos, camadas de cores e formas), analisar
cada componente separadamente e, por fim,
combinar essas leituras para compreender a
¢dio do espago geogrifico como um

(EFO3HIOT) Identificar 05 grupos populacionais

Histéria

migratdrios m.i:. ruralvida  urbana),

sequend ‘ann.mo temporal (algoritmos),
do visual ¢ textual, coleta ¢ andlise de
dados  historicos, marrativas  digitais ¢

de grandes
| empresas etc.

(EFO3LPI1) Ler ¢ compreender, com
ltonomia,  textos  injuntivos  instrucionai
(receitas, instrugdes de montagem etc.), com a
estrutura propria  desses  textos  (verbos
mperativos, indicagio de passos o serem
seguidos) ¢ mesclando imagens ¢
recursos grafico-visuais, considerando a situagio
comunicativa e o tema/assunto do texto,

(EFO3LP14) Plancjar ¢ produzir textos
i estrutura propr
desses textos (verbos imperatives, indicagdo d
passos a serem seguidos) ¢ mesclando palavra
imagens ¢  recursos  grifico-visuais,

2

Portuguesa

eritico.

Para ler ¢ compreender, com autonomia, um
texto injuntivo instrucional longo — como um
manual  detalhado  de  montagem de um
brinquedo ou uma receita culinria cheia de
etapas —, 0 estudante se depara com um des
complexo. A estratégia de decomposigio resolve
¢ problema ao ensinar o aluno a dividir o texto
em  partes  menores ¢ isoladas
(ingredientes/materiais, agdes do modo de
preparo, recursos grifico-visuais ¢ regras de
seguranga),  interpretar  cada  bloca
separadamente e, por fim, combinar essas
solugdes para executar a instrugdo completa com
SUCEss0.
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considerando a situ; ativa e o tem:

into do texto.

0 comuni

(EF03MA 18) Escolher a unidade de medida e o

strumento mais apropriado para medigoe:
comprimento tempo e capacidade.
(EFO3MA20) Estimar ¢ medir c:

Matemdtica | massa, utilizando unidades de medida ndo
padronizadas ¢ padronizadas mais usuais (litro,
mililitro, quilograma, grama ¢ rama),
reconhecendo-as em leitura  de rotulos ¢
embalagens, entre outros.

Os alunos reccbem um desafio complexo:
organizar os ingredientes de uma receita que esti
“bagungada “usando a técnica de decomposigdo,
O professor
preparar um bolo gigante pa
escola. Temos uma me:
embalagens, mas niio sabemos o que usar ¢ nem
como medir. Como podemos resolver isso

juntos?" Aplicando a Decomposigio, os alunos
devem dividir em 3 partes menores: PARTE |

Decompor por Tipo de Medida: o que mede
litra (L) ¢ o que mede em quilograma (kg)
PARTE 2: Escolher as Ferramentas, escolha
instrumento ¢ a unidade de medida correta para
cadaum deles: Para o Leite: Vou usar uma [ Jarra
Graduada ] ¢ medir em [ Mililitros/Litros ] Par
a Farinha: Vou usar uma [ Balanga ] ¢ medir em
[ Gramas/Quilogramas |.Para medir o tempo de
forno: Vou usar um [ Relogio | ¢ medir em [
Minutos ]. PARTE 3: Junte as respostas das
Partes receita final
organizada no caderno de forma correta ¢ pronta
para ser feita.

Eixo da
Ci

Mundo Digital

Objeto de

Codil o da i il

| (EF03COM) Rel r 0 conceito de

Habilidade

com o de dado

Para que um compulador possa armazenar, (ra
e lae d-la como um conjt !
cnn-:c s dois conceitos.

Explicagio da

Habilidade

ar uma
dados (simbolos). A habilidade trabalh

nsmitir ou manipu

na informagao ¢ preciso
ferenga

Pode-se mostrar exemplos de dados que i

que, em conjunto, definem alguma informagio.
Exemplo
endereqo especifico, os dados de dia, més ¢ ano ds
| juntas, definem uma imagem cte.
Componentes relacionados
perimentar diferentes formas de
enho, pintura, colagem,
i escultura,

leo, fmobmha etc.), fazendo uso
vel de m , instrumentos, recursos
€ téenicas convencionais e ndio convencionais,

(tipo ¢ nome do logradouro, CEP, municipio ete.), em conjunto, definem a informagio de

ndo possuem relevante, mas
Por exemplo, cada um dos dados de um enderego
m
efinem uma data especifica, as cores de cada pixel,

Contextualizagiio da correlagio
Na computagio, um dado ¢ um elemento bruto,
isolado e sem significado proprio (ex: um
nimero solto, uma cor isolada). A informago
surge quando ess organizados,
contextualizados ¢ interpretados, ganhando um
sentido. Na Arle, o processo eriativo funciona

g lago
papr: v 'mldhu uma mmpmha dc L.srr.xl;ﬂ.
\mmhm cles sio apenas dados mates A
Informagdo € a obra de arte finaliz Quando o
aluno organiza esses dados materiais sob uma
tenica  artistica, cles  transmitem  uma
mensagem, uma historia ou um sentimento para
quem ofha.

(EF03C106) alguns  animais ¢
nizar grupos com base em
externas comuns (presenga de penas, pelos,
escamas, bico, garras, a

Ciéncias

Ao em duas
sistem a videos
ara, em seguida, mapear,
ordo com suas

Pritica: Inv ,m, .;:m ¢ classifi
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(EF35EF02) Plancjar ¢ utilizar estratégias para
possibilitar a participagiio segura de todos os
alunos em brincadeiras ¢ jogos populares do
Brasil ¢ de matriz indigena e africana.

Educagio

caracteristicas e habitats. Na segunda etapa,
turma analisa amostras reais de terra trazidas de
casa ¢ de arcin de praia, correlacionando as
observagdes a um documentario sobre solos. A
vivéncia ¢ consolidada com a produgao de
cartazes que ilustram os diferentes tipos de solo
¢ Seus USos priticos.

Na Computagiio, os dados sio clementos brutos
¢ solos que, ao organizados,
transformam-se em  um
tomar i
esse exato conceitor coletamos os  dados
individuais dos alunos (alra, wvelocidade,
limitagdes fisicas, cansago) e os transformamos
em informagoes estratégi ra adaptar as
regras ¢ garantir que todos joguem com
seguranga

(EFO3ERO4)

celeb

como parte integrante do  conjunto  das

manifestagdes religiosas de diferentes culturas ¢
| sociedades.

Caracterizar as priticas

ivas

¢ino
Religioso

(EFO3GEO6) Ientificar ¢ interprotar imagens
bidimensionais e tridimensionais em di
tipos de representagio cartografica.

Geografia

¢ {0 de quadro i
cada data ¢ simbolos
diversas correspondentes
significado, respeito 4 diver
coleta seletiva de dados.

Na Computagio, dados sio codigos, nimeros,
cores ou simbolos isolados € sem sentido proprio
(como a cor azul solta ou um ponto preto). A
informagio surge quando csses dados s

ca
idade religiosa ¢

0
organizados, cruzados ¢ interpretados dentro de
um contexto (como descabrir que o ponto preto
representa uma capital e a linha azul é um rio).
Na Geografia, o estudante aplica essa ex
relagio a0 ler imagens bidimensionais ou
tridimensionais, transformando os  simbolos
isolados da legenda em conhecimento sobre o
espago geogrifico.

A correlagio entre as habilidades ocorre de
forma direta na andlise das ruas ¢ monumentos
da cidade: os nomes grafados nas placas ¢
monumentos sio os dados brutos, enquanto a

ta

explicagio historica por ris dessas escolhas ¢ a
(EFO3HIOG6) Identificar os registros de memoria fc Na C 0, 08

Historia na cidade (nomes de ruas, monumentos, edificios | dados siio codigos, nomes ou n.\lmcm olados

clc.), discutindo os critérios que explicam a | que ndo possuem um significado completa

cw\l\\a desses nomes, sozinhos, a informagio surge quando esses dados.

sio organizados, cruzados ¢ interpretados dentro

de um contexto historico, Nu Historia, o

estudante aplica essa exata relagiio ao investigar

as marcas de memoria na cidade, wansformando

| nomes ¢ edificios em patrimonio compreendido.

(EF03L I‘OL) Ler ¢ escrever palavras com | Tanto na ciéncia da computagio quanto no

ias regulares is entre | aprendi da escrita, operamos com @

gra lh.\!l.lw:lnln.umx c/qu; g/, 2 0 (¢ | transformagiio de eclementos brutos e sem

Lingia nio u) e (e nio i) em silaba d[uvl.l em final de | significado proprio. As letras isoladas em uma

Portugucsa palavra — ¢ com marcas de nasalidade (til, m, n). [ tcla ou papel, néo transmitc uma mensagem

(EFO3LP02) Ler e escrever correts

mente

palavras com silabas CV, V, CVC, CCV, VC,
YV, Cvy,

Jduvtlhcumlu que existem vogais em

direta.  Aplicar os critérios gramaticais de
ortografia ¢ som, a palavra eserita de forma
ta ¢ doada dcwnluln Exemplos: "Leque”,
", "Horta". O dado bruto foi

g

(EFO3LP03) Ler e escrever corretamente

palavras com os digrafos Th, nh, ch.

(EF35LP13) Memorizar a grafia de palavras de

uso frequente nas quais as relagdes fonema-

grafema sio irregulares e com h inicial que nio
| representa fonema,

(EFO3MAO2.RI) Identifi
impares.

" nimeras pares ¢
Matemitica P

processado pela regra ortografica ¢ virou uma

informagiio clara para o leitor.

Divida a turma em duplas. Pea para cada dupla
rever em um cartdo um namero qualquer de
aé quaro algarismos (ex: 357 ou 1.428):
"Alunos, estes nimeros que vocés esereveram
ao Dados, eles » soltos ¢ ainda ndo ||u~.
dizem nada de atil para organizar 10850 Jn;n
Os cartdes devem ser recolhidos ¢
uma mesa central chamada "Meméria do
Computador”. O professor sorteia um aluno por
vez para ir até a mesa, pegar um cartio ¢ fazer o
processamento na lousa. O aluno olha o nimero
357, circula o algarismo 7 e diz: "Este niimero
termina em 7, entdo ele é impar®, O aluno deve
xas organizadoras” ¢ guardar
).

caminhar até as “c
0 cartiio na caixa correta (Caixa dos impares

Eixoda
Computagio

Mundo Digital

Objeto de

Conlecimento | CO0icasio da informagio

em formatos.

Habilidade (EF03C005) Compreender que dades sio

A Computa

Cada tipo de
como uma sequénct
actere (como & feito com o uso da tabel

da | podem s
Habilidade

| que divide a ir

0 emprega diferentes téenicas para organizar dados de forma estruturada para

possui uma estratégia de repr

1 de nimeros decimais, onde cada nimero representa
a ASCII), uma imagem pode ser representada como
que definem a cor de

2 elemento de um reticulado uniforme

Mostrar que para representar informagao 4s vezes ¢ necessario combinar diferentes tipos de dados

A informag#io sobre uma data pode ser

igio de dados

Exemplo

__Componentes relacio

pelo de un

de um dia, de um més ¢ de um ano em uma determinada ordem. Imagens podem ser representados

| por composigoes de cores em determinados pontos (pixels) ete.
C

(EF15ARI9) Descobrir teatralidades na
cotidiana, identificando  elementos
Arte (variadas  entonagdes de  voz, dife

vida

i do da
Na computagio, para que a informagio nio s¢
perca, os dados preci izados dentro

de um formato e:
cena teatral ta

de personagens ¢

narrativas ef

).

(espago) ¢ “Quando” (tempo). Se o aluno
preencher esses campos especificos, a histéria ou

a" " perde
A correlagio das habi fa-sc cm como
or ¢ infc O

cientifi as

45, ’ilm descrever ¢ comuni
o as fases da vida dos animais

(EF03CI05) Descrever ¢ comunicar as alteragoes
que ocorrem desde o nascimento em animais de
diferent meios  lerrestres  ou aqudticos,
inclusive o homem

Ciéncias

(um processo Inulul.lcu continuo), o estudante
precisa aprender a organizar esses dados em
estruturas Vi espect (como tabelas,
linhas do tempo ou ciclos de vida),
compreendendo que cada formato atende melhor
ao tipo de informagio que se quer armazenar ¢
transmitir.
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(EF35EF09) Identificar, recriar e vivenci
dangas populares do Brasil ¢ dangas de matr
indigena ¢ afri valorizando ¢ respeitando os
diferentes sentidos ¢ significados dessas dangas
em suas culturas de origem

Ao pesquisar e vivenciar as dangas populares,
indigenas ¢ africanas, os estudantes lidam com
um conjunto de informagdes complexas (ritmo,
vestimentas, — passos, origem  geogrifi

entra como uma ferramenta para compreender

que csses dados culturais precisam  ser

ados em formatos especificos (como

comparativas, fluxogramas de passos ou

do tempo) para que a riqueza ¢ o

ficado original de cada %o sejam
com clareza e respeito.

Geografia

) Reconh ind £

as
acessorios simbolos,
utilizadas em

e tradigdes
3ER0G)  Caracterizar as  indumentdrias
como elementos integrantes das identid
ligiosas.

pinturas

(EFO3GE09) Inv
naturais, com de:

igar os usos dos recur
aque para 05 usos da dgua em
atividades  cotidianas higien

A atividade se inicia com a problematizagio,
pelo professor, de materiais cotidianos que
transmitem  significados  (dudios,  midias
impressas, iconcs grificos). Conceitua-se que
registros representam variadas formas de
armazenamento de dados, Os discentes, rea m
o levantamento de préticas ¢ herangas culturais
de diferentes matrizes. O desafio consiste em
analisar ¢ segmentar esse repertorio de acordo
com seus formatos informacionais essenc
Formato ‘]
tradicionais.
Formato Simbélico: Grafismos, indumenti
icones e objetos representativos,

Formato  Auditivo;  Oralidade, sonoridades
sagradas ¢ produgdes musicai
Os grupa Gem essas informagdes para um

ambiente al, planilha ou
correlacionando as colunas de "Matriz Cultura
"Formato de Dados" ¢ "Evidéncia”

Ao correlacionar as habilidades, o estudante
investiga as priticas didrias de consumo de dgua
€ seus impactos no meio »mbum

infogrifico,

cultivo de plantas etc.), e di Lulir os problemas
ambientais provocados por esses usos.

para
organi; formagdes em
estruturados ¢ especificos, como tabelas de dupla
entrada,

T essas

Historia

(EF
lugar em  que
significados.

I3HI0S) Identificar os marcos historicos do

¢ compreender se

Para identificar os marcos historicos de um

(monumentos, pragas, edificic
ferrovias) e compreender  seus
ignificados, o estudante lida com dados de
diferentes  naturez (datas  de  fundagi
iio geogrifica, narrativas de eventos e
registros visuais).O pensamento computacional
entra como uma ferramenta de organizagio,
ensinando o aluno a reconhecer ¢ selecionar o
formato estruturado  de  dados  (tabelas  de
atributos, linhas do tempo ou fichas cadastrai:
que melhor s¢ adapta 4 informagdo histérica que
se deseja armazenar ¢ comunicar.

Z

Lingua

(EF35LP04) Inferir
textos lidos.

A correlagio entre a habilidade, baseia-se na
a do  contexto
a extragio de significados. Para

idade

(F FO3C006) Reconhecer quc para um computador realizar tarefas, ele se comunica com o mundo
(dispositivos de entrada ¢ sai

Portuguesa :‘E;r:‘_‘!?f:' e d:“j“f’]:““‘i‘;nf tavias o4 | inferir o sentido de uma palavra desconhecida, o
no contexto da frase ou do texto. b
56
imos proximos,
e a pista que o texto oferece.
"0 Organizador de Arquivos do Computador”
1. O professor faz trés perguntas para a turma ¢
o 5 . anota as respostas no  quadro, de forma
(EF03MA26) Resolver problemas cujos dados sturada: Qual o seu nome? = Lucas Quantos
estio apresentados em tabelas de dupla entrada, | | =
Giifioas d6 barrab 66 ol anos vocé tem? = 8 Quais sfio os 3 sabores de
(EFO3MA27) Ler, interpretar ¢ comparar dados | S0rvete favoritos da mesa 17 = Chocolate (4
apresentados em tabelas de dupla entrada, | Votos), Mor (2 votos), Creme (1 vot0).2. O
arificos de barras ou de colunas, cnvolvendo | O Profossor avisa: "Os dados estio bagungados,
resultados de pesquisas significativas, utilizando | 5¢ © computador tentar ler tudo junto, cle vai
{ermos como maior ¢ menor frequéncia, | VA, Vamos organizar cada dado em seu
- apropriando-se desse tipo de linguagem para | formato correto!” Os alunos, em scus eademos
Matemitica wmpﬂ_\_“m”\p“lm da realidade sociocultural | Ou em cartdes, dwull calegorizar ¢ desenhar os
dados em seus Formato
03MA28) Realizar pesquisa envolvendo | 1+ Texto (nome do aluno, ex: Lucas). Formato
" s em um universo de até 50 | 2—*Nimero (a idade do aluno,ex: 8). Formato
clementos, organizar os dados coletados | 3= Tabela (pasta de Tabelas (votos dos sabores
utilizando listas, tabelas simples ou de dupla de sorvete). O alunos devem Pcmhcr que um
entrada e representi-los em graficos de colunas | ©Xto solto ndo funciona aqu S precisam
78 simples, com e sem uso de tecnologias | desenhar uma tabela esiruturada com os votos. O
digitais. professor encerra mostrando como a tabela
facilitou a leitura da informagio (formato de
dados estruturado) em comparagio com o nome
ou a idade is
Ca'fn";’;":'é Mundo Digital
" Ohjc[.“ s Interface fisica
Conhecimento |

).

dispositivos de

que o computador transmita informagdes para o mundo exterior, os dispositivos de saida (monitor,

| alto-falante, impressora ete.)

Exemplificar os diferentes tipos de dispositivos de entrada (teclado, mouse, microfone, sensores,

¢ comunic: d exterior

fisicos.
s computadores, s
antena etc.), enquanto outros permitem

Exemplo ntena etc.) e de dispositivos de salda (monitor, alto-falante, i etc.)
C i C izagiio da A
Na Computagio o aluno compreende que a lente
i da camera do tablet ¢ uma interface de entrada
(EFI5AR26) Explorar diferentes tecnologias ¢ : 4

que captura a luz do ambicente. Em Arte o aluno
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos

s usa esse dispositivo de entrada para ruuslmr um
Arte eletrnicos, gravagdes em dudio ¢ video,

fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica

(EFO3CIO3.R))  Organizar ¢ registrar
formagdes por meio de desenhos, perguntas,
quadros, esquemas, listas, pesquisas ¢ pequenos
textos sobre os seres da naturcza

enquadramento fotogrifica artistico ou criar uma
animagio em  stop-motion. Para ver se o
resultado ficou bom, cle depende da tela do
aparelho, que funciona como a interf aida.
Para que um computador processe informagdes,
ele precisa  de dispositivos  de  entrada
(microfones, teclados) que capturam dados do
mundo exterior, ¢ de dispositivos de saida (telas
caixas de som) para mostrar o resultado. Os
alunos podem fazer exatamente o mesmo papel
no trabalho de campo: Entrada: usam - seus
proprios "sensores ¢ interfaces fisicas” (os
orgios dos sentidos: olhos, ouvidos, tato) para

capturar_informagdes _dos seres da_natureza
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da: utilizam "dispositivos de saida” humanos
os desenhos, quadros, esquemas e listas, para
istrar ¢ comunicar 0 que coletaram para o
mundo exterior.

(EF3SEF13) Identificar as caracteristicas das
lutas do contexto comunitdrio e regional ¢ lutas
de matriz indigena e africana, reconhecendo as
diferengas entre lutas ¢ brigas ¢ entre lutas ¢ as
demais priticas corporais.

(EFO3ERO1) Identificar ¢ respeitar os diferentes
espagos ¢ lerritorios religiosos de diferentes
tradigdies ¢ movimentos religiosos.

Na Computagiio, os dispositivos de entrada
nputs) capturam  dados  externos ¢ o0s
dispositivos de saida (outputs) exibem as tarcfas
executadas de forma precisa, sem que o sistema
trave ou aja de maneira descontro Na
Educagio Fisica, as lutas de matriz indigena ¢
africana como a Capoeira, funcionam sob a
mesma logica: o lutador usa seus sentidos
corporais como interfaces de entrada (olhar o
oponente, sentir o toque) para processar uma
resposta de saida técnica e control: (um golpe
de pontuagio ou uma esquiva), o que as
diferencia completamente de un a (que
seria 0 equivalente a um sistema quebrado, sem
regras de controle).
istimule o aluno a procurar informagio de
maneira responsivel ¢ neste processo aprender a
avaliar fontes cle desenvolve o uso critico das
midias digitais. Realize pesquisas individuais ou
em grupo, de modo que os estudantes constru
ou possam aprofundar seus conhecimentos em
relagdo s crengas, valores,

Geografia

(EFO3GEO7) Reconhecer ¢ claborar legendas
com simbolos de diversos tipos  de
representagdes  em  diferentes  escalas
cartogi

Ao wtilizar navegadores ¢ mecanismos de busca
na internet para acessar, explorar ¢ analisar
plataformas cartogréficas digitais (como mapas
virtuais ¢ GPS), o estudante do 3° ano

a como
um meio ativo de expansio do conhecimento
geogrifico, capacitando-se  a  processar
informagdes virtuais para fins de orientagdio,
localizagio ¢ interpretagio das paisagens ¢
do cotidiano.

Historia

(EF03HI01) Identificar os grupos papulacionais
que formam a cidade, o municipio ¢ a regido, as
relagbes estabelecidas entre eles ¢ 0s eventos que
n m a formagiio da cidade, como fendmenos

de computagio quanto uma
lade em crescimento operam por meio de
trocas intensas com o meio exterior, O
computador recebe ordens, dados e encrgia

meio de dispositivos de entrada  (inputs),
processa essas informagdes infernamente ¢ gera
nhnml:h priticas no mundo fisico usando
dispositivos de saida (outputs). A cidade
funciona como um grande organismo que recebe
estimulos de entrada” (a chogada de grupos
correntes migratorias,

empresas elc.

(EF35LP17) Busear e selecionar, com o apoio do

investimentos  econdmicos). O municipio
internamente  essas  mudangas nas
Ges sociais, gerando "respostas de saida”
na paisagem e no cotidiano (como o
imento de bairros urbanos, o desmatamento
¢ 0 crescimento de grandes empresas).
A correlacio entre as habilidades bascia-se na
compreensio de que o acesso @ informagio

Lingua | professor, informagdes de interesse sobre  oaial TR
Portuguesa | fendmenos sociais ¢ naturais, em 1extos que J””"“' 8.6 socl ‘“"“"d“l" inieensto “"“,"
circulam em meios impressos ou digitais. 0gica‘com a8 dnterfaces de tecnologia Tam
buscar ¢ selecionar dados o u\ud.mu do 3° ano
58
0 opera em um ambiente abstrato. Ele prec
interagir ativamente com o hardware do
computador.
tés alunos sdo escolhidos para formar o
"Ci wnpul.ldur Humano". O Aluno-Teclado
(Entrada): Fica responsvel por colocar um
nimero na caixa de entrada. O Alune-
(EFO3MA10)  Identificar regularidades  em | Processador (O Mistério): Fica escondido atris
sequéncias  ordenadas de nimeros naturais, [ das caixas e conhece a "regra secreta” (ex: a
resultantes  da realizagho de adigdes  ou | regra é somar 3, ou seja, (+3)). O Aluno-Monitor
sublrages sucessivas, por um mesme nimero, | (Saida): Fica responsivel por pegar o resultado
Matemitica dc.\‘crc»_cr uma regra de formagio da .wquéncia ¢ | final e mostrar para a turma.
determinar ¢lementos faltantes ou seguintes, ceutando as Ro: Rodada 1—0 Aluno-
(EFO3MA11) Compreender a ideia de igualdade | Teclado escreve o nimero 5 ¢ joga na caixa de
para escrever diferentes sentengas de adigdes ou | Entrada. O Aluno-Processador (escondido) pega
de subtragdes de dois nimeros naturais que | 0 papel, faz o calculo mental (5 + 3 ), escreve
resultem na mesma soma ou diferenga, 8 em um papel novo ¢ joga na caixa de Saida, O
Aluno-Monitor pega o papel ¢ levanta para a sala
ver: 8. O Desafio da Turma: Olhande o que
entrou (5) ¢ 0 que s (8), qual foi o
P o da miquina?
Eixo da o
Cultura Digital
Computagio
Objeto de Uso de z o
Aade 'gF.roscqn-l) Ut diferentes navegadores ¢ ferramentas de busca para pesquisar ¢ acessar
Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno possa explorar diferentes navegadores ¢
30 da pectos gerais das ferramentas de busea como associagio de pala
Habilidade | abas em cada um deles, m|m,~., dentre outros. Além disso, por meio d
| cuidados na busca das informagdes desejadas.
O professor pode solicitar uma pesquisa simples em algum site de escolha do docente, sobre ¢
Exemplo | S0MO um personagem de desenho animado por exemplo, em que o alunos poderdo verificar o5
diferentes resultados da busca, verificando filiros de pesquisa, testando novas palavras associadas a
olhida ¢ assim os diferentes tipos de 2l suhlc Tl MESMO assunto.
C r i N da
(EFISAROI) Identificar ¢ apreciar formas | As habilidades estdo conectadas na |ir|tmu de
distintas  das artes  visuais tradicionais e | pesquisar, explorar ¢ valorizar o patriménio
contempordneas, cultivando a percepgio, o | cultural por meio do uso adequado de recursos
il rio, a i de ¢ o | digitais ¢ ferramentas de busca. Auxiliam o
repertorio imagético. estudante a pesquisar referéncias artisticas
(EFISAR04) Experimentar diferentes formas de | online (cores, técnicas) e transformar informagio
o artistica (desenho, pintura, colagem, | em arte, .0 professor define um tema do
d wulum:. patriménio culwral (ex: Obras de Tarsila do
e Amaral). Em duplas no eomputador ou tablet, as

abrem o navegador ¢ aprendem  usar
e

e nio convencion
(FFISARES) Conhecer ¢ valorizar o patriménio
cultural, erial ¢ imaterial, de  culturas
diversas, em especial a brasileira, incluindo-¢
suas matrizes indigenas, africanas ¢ curopeias,
de diferentes épocas, a i

%

na barra de pesquisa
(ex: em vez de digitarem apenas enho”',
digitam "Tarsila do Amaral cores originais"), O
professor orienta como  selecionar o5 links
confidveis, mostrando que as imagens ¢ textos

de vocabulirio ¢ repertdrio relativos  as
diferentes | artisticas.

sio dados brutos que precisam ser
analisados,

Ciéncias

(EF03CI08) Observar, identificar e registrar os
periodos diirios (dia e/ou noite) em que o Sol,
demais estrelas, Lua ¢ planctas estiio visiveis no

r 05 periodos em que 0s astros estao
lunos precisam de dados precisos
(horirio do nascer ¢ por do sol, fases da lua,

dos planetas). Em vez de apenas

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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(EF35EF01) Experimentar ¢ fruir brin
jogos popul I'e do mundo, incluindo
aqueles (!u matriz mth:nu e afficana, e recrid-

deiras e

esperar a noile chegar, eles aplicam a habilidade
de Computagio para pesquisar, filt
informagdies em sites de ins nulm de astronomia,
simuladores espaciais ou canais de meteorologis
aprendendo a usar palavras-chave e navegadores
de forma segura,

Os estudantes navegam pelos sites seguros
(como portais educativos ou artigos culturais) ¢
coletam as informagdes essenciais: Qual & a
historia por (ris desse jo
maleriais neci
regras. bisicas? De posse das informagdes

os

los, a desse
histérico cultural.

a wrma vai para o quadra. Os
préprios alunos explicam aos colegas o contexto
orico que descobriram na internet, Eles
descnham o tabulciro no chio (ou preparam o
espago) ¢ 0 jogo.

his

EFO3ER01) Ident r os diferentes
espagos ¢ territorios religiosos de diferentes
tradigdes € movimentos nbyo.\m.

Ensino
igioso

Rel

(EFO3GEO1) Identificar ¢ comparar aspectos
culturais dos grupos sociais de seus lugares de
vivéncia, seja na cidade, seja no campo.
(EF03GE09) Investigar os usos dos recursos
com destaque para os usos da dgua em
atividades  cotidianas (alimentagio, higiene,
cultivo de pl ete), e discutir os problemas
ambientais provocadas por esses usos.

Nesta habilidade proponha uma dindmica que 0s
estudantes atuem com as diferentes tradigoes
religiosas, mostranda os diferentes espagos e
territorios.
A investigagio  das  marcas  culturais ¢
as deixadas por diferentes grupos em
b exige 0 uso es
tecnologias de pesquisa, Para que os estudantes
compreendam essas herangas ¢ contribuigdes, a
habilidade de Computagio atua como um
suporte para o competéneia de Geografia. Por
0 de navegadores ¢ ferramentas de busca na
uuunui. 08 .llu“u\ coletam dados, imagens ¢
sobre as comunidades locais. Com essa
or pode conduzir a turma ao para
que pesquisem como esses grupos historicos ¢
sociais u |i7:W‘HII transformavam os recursos
naturais  da do para 0 scu sustento ¢
desenvolvimento cultural

(EF03HI02) Selecionar, por meio da consulia de
fontes de  diferentes naturezas, ¢
acontecimentos acorridos a0 longo do (empo na
cidade ou regido em que vive,

Historia

O foco & aprender a digi
eficientes em uma ferramenta de para enc
ﬁmt 3

antigas”, aparecerdio
milhdes de imagens soltas do mundo todo. Os
devem ser ensinados a l'liln’\l a pesquisa
o nome do proprio mu

Cambuci, fotos antigas™  ou

“Patriménio

(EFO3LP25) Planejar e produzir textos para
apresentar n.~u|l.|;|u» de observagdes ¢ de
s de informagdes, incl
imagens, diagramas ¢
belas simples, considerando a

grificos ou ta

historico de Cambuci, fontes
A correlagio entre as habilidades materializa-se
na estruturagio de um ciclo completo de
académica e letramento digital, que
captagio de dados na internet mé
e debate critico dos resultados em

ingua ’ i ho integrar o uso de navegadores
situagiio comunicativa e o tema/assunto do texto.
Portuguesa 2 a |nm a captagio de dados com recursos grifico-
(EF35LP18)  Escutar, com  atengio,
: visuais, o estudante desenvolve o rigor analitico
de trabalhos realizadas por
A oria digital. Esse aprendizado ¢ coroada
formulando perguntas pertinentes ao
- no campo da oralidade, onde a pritica da escuta
tema ¢ solicitando esclarecimentos sempre que X
2 atenta ¢ da arguigio mutua desenvolve a postura
necessdrio. i il
| cidadd, a habilidade de comunicaglio piblica ¢ o
60
nento  critico  mecessdrios  para o
samento e validagio de informages em
| sociedade.
Os alunos usam o buscador (ex.Google) para
conferir s¢ Manaus tem o mesmo hordrio de
B ndo: fuso horario Manaus (cles
(EF03MA23) Ler horas em relogios digitais ¢ em cobrir que Manaus tem | hora a menos
i relogios Ogicos ¢ arelaglio entre | no relogio).Se o avido sai ds 13h30 ¢ voa por 3
hora ¢ minutos ¢ entre minuto ¢ segundos, horas, ele pousaria ds 16h30 (hordrio de
Brasilia). Mas como Manaus estd 1 hora
que horas o relogio do acroporto de M
marcando quando eles pousarem?
Eixo da o
Cultura Digital
Computagio Likis
Objeto de n -
B Uso de
C
dade | EFO03COD8) Usar ferramentas” computacionais. em para se expressar em
= diferentes formatos digitais.
Explicagio da | O objetivo desta ||.ih||n\.|i|gu:|m.( uno possa explo ferramentas computacionais como

| jogos e i de animagdio, esenho dentre outros, expressar ideia
Beangto | © professor poderd utilizar uma ferramenta de desenho para os alunos criarem uma figura que
| represente suas férias ou algum evento i
Componentes relacionados Contextualizagio da correlagio
(!:I‘HARLH) b\pulrmnmrd\luullu formas de | A conexdo central esti no uso de ferramentas
tura, colagem, | computacionais e recursos digitais como novos
duhr.uhwm‘ escultura, modelagem, | suportes ¢ materiais para a expressiio artistica do
instalagdo, video, fotografia cic.), fazendo uso | estudante. O aluno deixa de ser apenas um
dvel de materiais, instrumenos, recursos idor de ¢ passa 4 ser um
e ¢ téenicas convencionais ¢ nfio convencionais. | eriador que uiliza softwares ¢ hardwares como
se fossem seus pinc
(EFISAR26) Explorar diferentes tecnologias ¢ | aluno insere a tecnologia no pro
recursos digitai des, jogo dend
cletronicos, gravagdes em  dudio ¢ video, | sdo ferramentas de arte, s salvar cssa
fotografia, softwares ete.) nos pracessos de | criagio em arquivos especificos (png, .mpd,
criaglo artistica,
O professor pode levar para a sala de aula um
(EF03CI07) Identificar car: da Terra | globo terrestre fisico ¢ projetar fotografias da
(como seu formato esférico, a prese Terra tiradas do espago. Os alunos m;
Ciéncias solo etc.), com base na lll?‘«-l.‘\\’kw.lll globo ¢ analisam as caracteristicas essenciais: o
o de diferentes formato, a quantidade de dgua ¢ as porgaes de
do  planeta terra guida, 0s estudantes si fiados a

fotografias et

usar ferramentas  digit
explicar 0 que observaram.

ressar ¢

(EF35EF01) Ex ¢

O professor uma_dangapopular
brasileira de matriz africana, ex.; Maculelé. Em

jogos populares do Brasil ¢ do mundo, incluindo
aqueles de matriz indigena ¢ africana, ¢ recrid-
los, valorizando a importincia desse patriménio
histérico cultural.

Educagio

(EFO3ER05)  Reconhecer as  indumentirias
simbolos,

(roupas,  acessrios,
corporais)  utilizadas
manifestagdes ¢ tradigdes

pinturas

vez de apresentar a danga apenas de forma
presencial para o profe:

criaram em um ﬁumam ||»g\l;i| i
pode ser: video explicativo, infogrifico vis
apresentagio multimidia ete.

Desafie os alunos a fazerem pesquisas, de modo
que construam, ou possam aprofundar seus
conhecimentos ou construir novos, em relagio as
crengas, valores ou ds crengas ¢ valores
diferentes do seu cotidiano.

ual e

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

Geografia

(EF03Gl

10) Identificar os cuidados necessdrios
para utilizagio da dgua na agriculura ¢ na
geragio de energia de modo a garantir a
0 do provimento de dgua potavel

(EF03GE11) Comparar impactos das atividades
econdmicas urbanas ¢ rurais sobre 0 ambiente
fisico natural, assim coma 08 riscos provenientes
do uso de ferramentas ¢ méquinas.

O profeessor inicia a aula discutindo como a dgua
para a produgio de alimentos
(agricultura/irrigagio) ¢ para acender as luzes de
s (geraglo de energia pelas usinas
hidrelétricas). A turma debate os cuidados
necessdrios para evitar que 0 uso excessivo ou a
poluigio destruam as fontes de dgua potivel no
sturo e como algumas atividades urbanas ou
rurais, podem impactar o ambiente. O professor
langa o desafio: "Agora que sabemos como
cuidar da nossa dgua, vamos criar uma campanha
dria para ensinar isso a toda a escola?"

6ria

IKCE

(Hnmwz) Selecionar, por meio da consulia de

tes de diferentes naturezas, ¢ registrar
amnucunqnm ocorridos ao longo do tempo na
cidade ou regido em que vive.

SLP20) Expor trabalhos ou  pesquisas
escolares, em sala de aula, com apoio de recursos
multissemidticos (imagens, diagrama, tabelas
orientando-s¢  por  roteiro  escrito,
plancjando o tempo de fala ¢ adequando a

ara registrar os acontecimentos historicos da
cidade, muitas vezes as criangas consultam
fontes orais ¢ de memoria, fazendo entrevistas
com avds, vizinhos ou moradores mais velhos,
além de coletar fotos de acervos familiares ¢
cartas privadas. O pensamento computacional
intervém para ensinar que o historiador digital
precisa ter responsabilidade: o8 estudantes
precisam compreender que jogar essas fotos
pessoais, relatos intimos ou dados dos moradores
na internet sem permissio gera um impacto
digital incontrolivel, podendo expor as pessoas
¢ violar sua privacidade de forma noci
Para reproduzir a formatagiio especifica de um
relatorio (com tabelas, resumos de resultados ¢
graficos) ¢ expor esse trabalho em sala de aula de
forma clara, o estudante do 3* ano precisa ter
nogio do uso da u,cno]ogna. O pensamento

Lingua ) ; oferece as para que o
Portuguesa | (EFO3LP26) ¢ reproduzir, em | aluno manipule o computador de mancira ativa,
relatorios  de  observagio ¢ pesquisa, a [ utilizando softwares para estruturar elementos
formatagio ¢ d\ay‘mmau especifica desses | multissemioticos que facilitem a compreensio
géneros (passos ou de itens, tabelas, | visual ¢ oral dos dados coletados.
ilustragdes, grificos, resumo dos resultados),
inclusive em suas versdes orais.
(EFO3MA15) Classificar ¢ comparar figuras | GeoGebra 3D software gratuito ¢ simples para
planas (tridngulo, quadrade, retingulo, trapézio | desenhar ¢ categorizar slidos geométricos de
¢ paralelogramo) em relagio a seus lados | forma interativa. Identificar faces, vértices ¢
(quantidade, posigaes relati comprimenta) e | arestas em um desenho 2D no papel é dificil para
vértices, criangas dessa idade. Quando o aluno usa uma
Matemdtica (FI‘UBMAIOJU) Di.Eingu:r figuras planas de | ferramenta digital para construir, yrdr\:w\unr
figuras espaciais (ndo planas), assim como [ um prisma ou uma pirimide, a pereeps
identificar diferentes pontos de referéncias para Lcmm.[um se torna concreta. Outras Iom\
a localizagio de pessoas e objetos no espaco, | simples ¢ Google Apresentagdes/Canva para
estabelecendo relagdes entre eles e expressando- | Educagio.
as através de diferentes linguagens: oralidade,
gestos, desenho, maguete, mapa, ete
o Cultura Digital
o
Objeto de er i no uso da
Conhecimento |
Habilidade (EF03CO09) Ruunl\uulo potencial impacto do compartilhamento de informagdes

Explicagio da
Habilidade

| endes

seus pares em meio digi

A proposta nesta habilidade ¢ que o aluno possa identificar alguns dos principais impactos de

compartilhar informagdes
0, nomes das pe:

pessois com coleg
soas da_familia,

onde estuda, onde mors

ou pessoas em meio digital, como por exemplo
Essas informagdes podem ser

62

por pessoas de forn

mal-intencionadas, quando os alunos trocam informagaes online por

internet.

ou até mesmo quando estdo jogando

Exemplo

O professor poderd apresentar um cas

em que foram wiilizados dados roubados de pessoas,

aos al q oque pode ter ¢
partir do que qu levantado pelos alunos, criar um pa

mul:(ulus Poderd ainda,
d acion:

como tablet

s, cel

| de acordo com o que mais s¢ utiliza nesses dispositivos.

para que os dados pudessem ter sido
el com imagens dos
m cada um os impactos.

. computador, apontando

da correlagio

Arte

Ciéncias

(EFISAROL) Identificar ¢ apreciar formas
distintas  das artes visuais tradicionais
contemporineas, cultivando a percepgio,
i io, a capacidade de e ¢
repertorio imagético.

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias ¢
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
cletronicos, gravagdes em dudio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de

¢
o

| criagdo artistica.

(EF03CII0) Identificar os diferentes usos do
solo (plantagio ¢ extragdo de materiais, dentre
outras  possibilidades),  reconhecendo  a
importincia do solo para a agricultura ¢ para a
vida.

A relagio das habilidades esté no fatwo de
estimular as criangas a_explorarem todo o
potencial das ferramentas digitais para criar arte,
enquanto ensina a importancia de navegar com
responsabilidade, proteger a propria privacidade
e manter senhas e informagdes pessoais em total
seguranga.

A relagio entre as habilidades bascia-sc na tica
do cuidado, da pru\.l\dwu € do uso sustentivel
dos recursos. O solo ¢ o recurso natural que
sustenta a vida fisica ¢ a agricultura, exigindo
responsabilidade no seu mangjo para ndo
esgotar. Da mesma forma, os ntes ¢
dispositivos tecnologicos sdo os recursos que
sustentam a nossa  vida digi exigindo
seguranga ¢ €tica para ndio se tornarem
prejudiciais ou perigoso:

(EF35EFO3.RJ) Criar ¢ experimentar novas
regras para os diversos tipos de esporte visando
a inclusio a participagio  de todos,
reconhecendo  na  pritica das  modalidades
esportivas uma opgio | superagio  de
dificuldades ¢ das diferengas.

El

Na Computagio, o foco ¢ entender que expor
dados pessoais (nome, foto)na internet traz riscos
seguranga. Na Educagiio Fisica, aplicamos essa
mesma ética de prote regras de
um esporte para incluir a todos, os estudantes
dpl\.mlul\ a acolher ¢ superar as diferencas
cas sem precisar expor ou expor ao ridiculo
as vulnerabilidades dos colegas em canais
digitais (como gravar vidcos sem autorizagio ou
fuzer comentirios piblicos em redes sobre o

ho de alguém),

Religioso

Geografia

Historia

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(EFO3EROT) Identificar ¢ respeitar os diferentes
espagos ¢ territdrios religiosos de diferentes
tradigdes ¢ movimentos religiosos
(EF03ER02) Caracterizar os espage
religiosos como locais de realizagio

eterritbrios
priticas

| celebrativas.

(EF03GEO3) Reconhecer os diferentes modos de
vida de povos e comunidades tradicionais em
distintos lu;

(EF03HI02) Selecionar, por meio da Lul\h\l]h
fontes de  diferentes naturczas, ¢
acontecimentos acorridos ao lango do tempo na
cidade ou regido em que vive.

A correlagio entre as habilidades baseia-se na
ética do cuidado, no respeito 4 alteridade ¢ na
proteglio da privacidade coletiva, estabelecendo
um paralelo entre o comportamento respeitoso
05 espagos fisicos sagrados e a responsabilidade
nos espagos digitais.

A correlagio entre a habilidade bascia-sc na ética
do respeito, na protegio da propriedade cultural
¢ no direito 4 privacidade de grupos vulneraveis
ou minoritarios, estendendo o conceito de
p ) de comunidades tradicionais para o
:Amh iiente virtual.

O pensamento  computacional  intervém  na
dimensio da Cultura Digital, conscientizando o
aluno de que o compartilhamento  de
informagdes  em  redes  digitais  possui
reporcussdes reais, exigindo  critrios de
privacidade e consentimento _para
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Habilidade

Exemplo

Ciéncias

| coorde

exposigio indevida ou vazamento de dados
| pessoais,
(EF35LP15) Opinar ¢ defender ponto de vista | A convergéncia entre as habilidades consolida o
sobre tema polémico relacionado a situagdes | letramento medidtico ¢ a cidadania digital. Ao
vivenciadas na escola e/ou na comunidade, | investigar os impactos do compartilhamento de
utilizanda registro formal ¢ estrutura adequada 4 | dados privados de seus pares, o estudante do 3°
argumentagio,  considerando  a  situagdo | ano ¢ provocado a formular argumentos formais
icativa ¢ o /i do 1 sobre Ctica A
Lingua (EF03LP22) Planejar ¢ produzir, em colaborag
Portuguesa | com os coleg: telejornal infantil
com algumas noticias ¢ textos de campanhas que | competénes de  oralidad ¢
possam ser repassados oralmente ou em meio | procedimental ¢ design de  comunicagio,
digital, em gudio ou video, considerando a o aluno a utlizar as proprias
0 c cativa, a orga especifica ecnologicas  como  canais  de
da fala nesses géneros e o tema/assunto/ ientizagio social ¢ protegio coletiva,
| finalidade dos textos
(EFOIMAZ26) Resolver problemas cujos dados | A unido dessas  habilidades wansforma a
estio apresentados em tabelas de dupla entrada, izaglio sobre seguranga digital em uma
gréficos de barras ou de colunas. baseada em evidéncias: O
(EF03MA27) Ler, interpretar ¢ comparar dados | aluno coleta dados sobre os habitos de
resentados em tabelas de dupla entrada, | compartilhamento  da propria turma ou de
Matematica | graficos de barras ou de colunas, envolvendo | personagens ficticios. Ao organizar esses dados
resultados de pesquisas significativas, utilizando | em tabelas de dupla entrada ¢ gréficos de barras,
termos  como maior ¢ menor  frequén eles conseguem visualizar com clareza quais
apropriando-se desse tipo de linguagem para mfm‘mncnc\p\.ﬂg}ﬂﬁtil’lﬂ mais expostas.
compreender aspectos da realidado sociocultural
| significativos.
64
0 FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS: 4° ANO
C il Pensamento computacional
ompuf
¢ Objetode [ pp it oe reglutras
onhecimento |
(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundu real e/ou digital que podem ser representados através de

matrizs o definida por

que uma
das, fazendo manipula s sobre estas representagdes.

podem ser organi em estruturas, estruturas de dados, Essas estruturas
permitem uma melhor compreensio ¢ também facilitam a manipulagiio das informagdes, Uma estrutura
de dados esconde a particularidade de diferentes informagdes, permitindo que sejam vistas coma
objetos Gnicos, ou seja, ¢ uma forma de abstragio. Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados
organizadas em linhas ¢ colunas assim como as tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-definido
¢ todos os dados que fazem parte da estrutura siio do mesmo tipo. Um dado especifico & acessado em
a matriz através de coorde (%,) que indicam a linha e a coluna em que esse se localiza
Matrizes compostas de uma Gnica linha sio denominadas vetores. A ideia aqui ¢ que os alunos
consigam Id&m\l\t‘:}l‘ﬂbjx.lﬂ\ truturados no mundo real que possam ser caracterizados como matriz
sual) para ilustri-los. Além disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre essas representagdes como recuperar ¢ alterar informagdes nas matrizes.
Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como matrizes: tabuleiro de batalha naval, tabuleira
de xadrez, caixa de ovos, izagio de classes em uma sala, janclas na fachada de um prédio cte
lunos construam o tabuleiro (usando uma matriz) ¢ ¢ joguem a batalha
naval, onde os tiros siio dados informando as coordenadas no tabuleiro. Outra atividade que pode
feita & apresentar diferentes fachadas de prédios e solicitar que o3 alunos representem a distribuigio
das janelas por matrizes, do nas as caracteristicas de cada janela
(pun.umplu..nhmanu hada, com cortina ou nio, com persiana ou nio). Com essas representagdes,

alunos podem fazer um jogo estilo "cara a cara” onde cada jog amente uma jancla
(|!m exemplo 2* janela do 3° andar) ¢ o adversério deve descobrir a janela escolhida. Para isso, os
jogadores devem fazer perguntas, sobre as caracteristicas das . que permitam ir descartando
janclas até descobrir a jancla escolhida pelo adversario. O registro das janclas descartadas deve ser

14 em uma posi

| feito na matriz que representa a fachada do plcd:o.

Componentes relacionados Contextualizagiio da correlagio

A pereepgiio de que os ob\n.los mnmos p.xum ser

(EFI5AR16) Explorar diferentes formas de A
regisro  musical  ndo  convencional

(tragos, ilustragdces, grafias ¢ simbol oxiulrlquu.u a
vivéncia pritica dos alunos. Ao estruturar partituras
criativas ou diagramas sonoros, estabelece-se uma
] e temporal sobre as
prnpmdddu achsticas do som, conferindo sentido
0gico i duragio, ao timbre ¢ & altura,
O professor apresenta uma malha quadriculada no
quadro ¢ expl 'Os povos indigenas usavam a
observagio do céu para organizar a agricultura,
Esta tabela ¢ a nossa matriz de tempo. Cada
coordenada nos d|7 a semana exata ¢ o periodo do
ciclo da natureza."
o plul\,»ur dita as coordenadas onde a Lua mudou
¢ fase na céu durante aquele periodo, ¢ 0 alunas
desenham o simbolo correspondente na matriz:
Na coordenada (A, 1), desenhe uma Lua Nova,
a coordenada (B, 2), desenhe uma Lua Crescente.
Na coordenada (C, 3), desenhe uma Lua Cheia. Na
coordenada (D, 4), desenhe uma Lua Minguante.
Agora, o professor apresenta o conhecimento

(representagio  grifica de  sons, partituras
criativas ¢te.), oportunizando a leitura ¢ a
exeeugdio, bem como procedimentos e téenicas
ndo

de registro em dudio e audiovisual, reconhe
a notagio musical convencional.

(EFO4CI1 1) Associar os movimentos
Lua ¢ da Terra a periodos de tempo reg
relaciond-los com o i

nvolvimento
agriculura ¢ da cultura de diferentes culturas,

cientifico tradicional: "A tradigdo desses povos diz
que o milho_deve ser_planiado na
65
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semana da Lua Crescente, mas o solo so estard
timida ¢ pronto 2 semanas depois d
Os alunos aplicam a manipulagio na matriz:
Identificar a coordena Crescente = (B,
2). Como a linha representa as semanas, o aluno
deve "descer” duas linhas na mesma coluna
(Coluna B, Linha 2 + 2 semanas = Linha 4. A nova
coordenada ¢ B, 4). O aluno desenha uma pequena
| semente brotando na coordenada.
Desenhe no chio uma matriz de 4x4 quadradinhos
grandes (onde caiba um aluno em pé dentro de cada
um). Identifique as colunas com as letras A, B, C,
D eas linhas com os nfimeros 1, 2,
apresenta @ malha no chiio da qua
"Esta tabela no chio ¢ uma
! 3 o
a danga funcionar sem ninguém trombar,
mos seguir o u‘ulq_n de enderegos!” Quatro
o .,(m
acesos do computador). O
coordenadas ¢ os alunos se

professor dm
posicionam
Dangarino 1: vai para a coordenada (A, 1)
(EF3SEF11) Formular ¢ utilizar estratégias para | Dangarino 2: vai para a coordenada (B, 1)
a exceugiio de clementos constitutivos das | Dancarino a coordenada (C, 1)
dangas populares do Brasil e do mundo, ¢ das | Dangarina a coordenada (D, 1)
dangas de matriz indigena ¢ africana. O professor liga un da 4 tempos do
ritmo (batidas da misica), os alunos devem
executar uma manipulagio de  deslocamento
mudando de coordenada simultancamente
1 (Deslocamento Diagonal): Todos
ngam uma linha ¢ uma coluna para a dircita,
O da (A1) vai para (B,2); 0 da (B,1) vai para

(C.2)... cassim por diante.

No quadradinho
atual, 0 aluno dd um giro de 360 graus no proprio
cixo sem
Batida 3 (O Passo Com u\n.lumml) Todos recuam
uma linha para tris
Quem cstava na linha 2 volta para a linha 1,
mantendo a coluna,

Ensino
gioso

Reli

Historia

(EF04HI01) Reconhecer a historia como | A integragio dessas compe

tudantes que organizem
um conjunto de pessoas pela cor da pele, cor dos
olhos ¢ cabelos, trabalhando o respeito e a
| diversidade.

A articulagio dessas habilidades na pratica
pedagdgica promove a interpretagdo critica do
territorio, integrando © pensamento bu|llu\c\|
espacial a0 mapeamento de dados geogrificos.

(EFO4ERO1) Idemtificar ritos presentes no
cotidiano pessoal, familiar, escolar e comunitirio
A

bs.

(EF04GEO1) Seleciona
vivéncia ¢ em s
comunidade, elementos de

em seus lugares de
as historias familiares e/ou da
tintas  culturas

(indigenas, afro-brasileiras, de outras regides do
i ; 0 90 Com foco no desenvolvimento da empatia e da
pais, latino-americanas, europeias, = )
colaboragio em a
ete.), valorizando o que ¢ proprio em cada uma
proposta vi aglio ética ¢ criativa de
delas e sua contribuigio para a formagiio P i ok

cultura local, regional e brasileira.

realidade global.
cias viabiliza o
trabalhos  pautados na

resultado da aglo do ser humano no tempo ¢ no | desenvolvimento  de
espago, com base na identificago de mudangas | sequéncia. 1og
0 longo do tempo. | tempo ¢ na org,

. na estruturagio de linhas do

Lingua
Portuguesa

histéricos pm meio klc narrativas multimodais,
pr ivo ¢ o
respeito @ diver: \dadc O descritor aponta para a
capacidade  de formular
i ©
proposiges diante de documentos, interpretagoes ¢
contextos histéricos especificos. Ao recorrer a
diferentes linguagens ¢ midias, o aluno exercita
ativamente a empatia, o dialogo, a mediagio de
conflitos, a eooperagio e a valorizagio da
pluralidade cultural.

O ato de ler um texto exige que
percorram uma estrutura organizada de linhas ¢
colunas (uma matriz natural de texto). Para alunos
que estiio aprimorando a fluéneia, ler blocos longos
pode ser intimidador. Ao representar um texto curto
dentro de uma matriz de coordenadas exatas, o
professor consegue criar jogos de busca, foco ¢
manipulagio. Isso forga o aluno a realizar uma
leitura silenciosa altamente atenta para localizar
informagdes ¢, depois, fazer a leitura em voz alta
com muito mais seguranga e

(EF35LP01) Ler e compreender, silenciosamente
€, em seguida, em voz alta, com autonomia ¢
fluéncia, textos curtos com nivel de textualidade
Jequado.

Matematica

O professor pode propor que, em uma malha
quadriculada, desenhe uma figura simples (por
exemplo, metade de um coragio, de uma casa ou de
um animal) ¢ depois completem a outra metade de
modo simétrico, considerando um eixo vertical ou
horizontal.  Essa atividade pode ser feita
inicialmente com papel ¢ ldpis, ¢ depois transferida
para softwares de geometria ou aplicativos de
desenho que permitam a reprodugdo ¢ manipul
de figuras simétricas

(EF04MA19) Reconhecer simetria de reflexio
em figuras ¢ em pares de figuras geoméiric
planas ¢ utilizi-la na construglio de figuras
congruentes, com o uso de malhas quadriculadas
¢ de softwares de geometria,

Eixo da
Co

Pensamento computacional

Objeto de

Conhecimento |

abilidade

Matrizes e registros

(EF04C002) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podun ser representados através de
registros que uma organizagio na qual cada por um nome,
fazendo sobre

Explicagio da
Habilidade

s podem ser org m estruturas, i estruturas de dados. as estruturas

p\:rmilcm uma melhor compreensio ¢ também facilitam a manipulagio das informagdes. Uma estrutura
de dudos esconde a particularidade de diferemtes informagdes, permitindo que sejam vistas como
objetos nicos, ou scja, ¢ uma forma de abstragio.
Registros, que sdo agrupamentos de informagdes, sio um 1ipo de estrutura de dados que passui um
tamanho pré-definido ¢ 0s dados agrupados podem ser de diferentes tipos. Uma informagdo especifica
de um registro ¢ acessada através de um identificador (ou nome) associado a ela. A ideia aqui é que os
alunos consigam identificar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como
registros ¢ usem algum (ipo de representagio (podendo ser visual) para ilusti-1os. Além disso, devem
realizar manipulagaes simples sobre essas representagdes como recuperar e alierar informagdes nos
registros, Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como registros: carteira de estudante,
boletim, ficha de cadastro de aluno, descrigio de qualquer objeto/pessoa (escolhendo um conjunto de
atributos) ete.

Exemplo

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(8] pmiu\m gmdl.' distribuir ir ns LIL le.lllnultm du |dcmm.ldu de pessoas ficticias ¢ solicitar que os
alunos i quais e s nos d como por exemplo nome,
registro geral, filiagio, naturalidade, data de m imento ete. Pedir que os alunos scparem os
documentos cujas pessoas tenham nascido em um determinado ano ou tenham nascido em uma
determinada cidade. O docente pade ainda solicitar que identifiquem qual & a cidade em que a maioria

das pessoas nasceu. Out 0s alunos, em grupos, eriem um
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formulrio para coletar informagoes anon
sobre comida, time de futebol, jogo/b
diferentes para que
devem identificar qu

cade

nas sobre 03 colegas como caracterislicas fisicas, gosios

filmes etc. Apo bs colegas de grupos

completem ¢ devolvam ao grupo. De posse dos formuldrios preenchidos, 0s grupos

a

I 0 colega que preencheu ca

C i da correlagio

Arte

(EFISAR02) Explo
constitutivos das artes
forma, cor,

nentos
s (ponto, linha,
spago, movimento ete.).

O professor pede para cada aluno desenhar uma
forma geométrica simples no centro do papel e
pinté-lo. Ao lado do desenho, o aluno deve criarum
registro nomeado (a ficha téenica) identificando os
componentes da sua arte:

Forma Principal: (Ex: Tridngulo)

Cor de Preenchimento: (Ex: Verde)
Tipo de Linha do Contomo: (Ex: Linha
Fundo: (Ex: Pontilhado azul)

Os alunos trocam as folhas entre si na dupla.
Agora, o colega assume o papel de um "Software
de Edigio de Imagem". O professor langa um
desafio de manipulagio de dados: "Atengi
Editores! O cliente pediu um
Vocés devem ma Form
precisam  manipular o componente
Preenchimento para a cor complementar (ou
oposta) ¢ mudar o Fundo para listrado."

O aluno olha a ficha técnica do colega, 1€ os dados
originais ¢ desenha em uma nova folha a arte
modificada, atualizando o registro conforme a
nossa ordem dad

ig-zag)

Ciénci

(EF04CI104) Conhecer, analisar e construir
modelos  de simples
reconhecendo a posigio ocupada pelos seres
vivos nessas cadeias ¢ o papel do Sol como fonte

Com essas habilid :Jdc\ ]'w(luml\ acessar villu S,

criar formuldrios para u)]t.hlr mlurmd;m» aubn: as
icas dos seres vivos.

priméria de energia na produgdo de alimentos

Ensino

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras ¢
jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo
de malriz indigena ¢ africana, e recrid-
i a ancia desse o

Todo jogo ou esporte possui um conjunto de
companentes fixos que o definem (o Espago, o

o Nimero de Jogadores,
No I o

Tempo, o Alvo, a
Poutuach .

(EF3SEF0S) Experimentar e fruir diversos tipos
de esport le campo e taco, rede/parede e
invasdo, identificando seus clementos comuns ¢

componentes sdo chamados de campos ou chaves
de um registro nomeado. Quando os alunos
propoem novas re : dobrar o valor da
pontuagdo ou mudar o tamanho do gol), cles estio

criando ¢ s ¢ coletivs
bisicas para sua execugdo, prezando pelo
| trabalho coletivo ¢ pelo protagonismo.

(EFO4ER06) Identificar nomes, significados e
representagdes de divindades nos contextos

familiar e comunit:

uma de dados
Isso simula a alteragio de varidveis dentro nlu
codigo de um jogo digital.

itar que o estudante,
apresente uma receita familiar que resgate uma
memoria afetiva ¢ evidencic o saber de cada ur
ida entre s habilidad

so aplicado no cotidiano do alune
apresentando  uma  sequéncia para  resolver
situagdes problemas, ou um objeto que também
essa memoria afetiva (pode ser um
brinquedo, uma roupa, um animal de estimagio....)

(EFO4GEOT) Seles r, em seus lugares de
vivéncia ¢ em suas historias familiares clou da
wmumdudc \,Jummu: de distintas culturas
ciras, de outras regides do

curopeias,
& préprio em cada uma

7

| etc.), valorizando o que

O processo de triagem cultural preconizado pela
habilidade de Geografia estabelece interface com a
Computagio a0 mobilizar estruturas de dados
logicas. Ao identificar ¢ destacar tragos culturais
distintos, o aluno exercita o pensamento analitico

68

Historia

Matemitica

delas e sua contribuigio para
cultura local, regios

a formagio da
leira.

(EF04HIO1) Reconhecer a historia  como
resul o do ser humano no tempo ¢ no
espago, com base na identificagio de mudangas
© permanéneias a0 longo do tempo.

(EF04MA27) Analisar dados apresentados em
tabelas simples ou de dupla entrada ¢ em gréficos
de colunas ou pictéricos, com base em
informagdes  das  diferentes  dreas  do
conhecimento, e produzir texto com a sintese de
sua andlisc.

(EF04MA28) Realizar pesquisa  envolvendo
varidveis categdricas ¢ numéricas ¢ organizar
dadas coletados por meio de tabelas ¢ grificos de
colunas simples ou agrupadas, com ¢ sem uso de
tecnologias digitais.

por meio das operagdes de segmentagao, ordenagio
io de dados.

Sob a mn.'\ umynh o aluno compreende que as
certiddes de nascimento, passaportes, cartas de
alforria ou lstas de passageiros antigos operam sob
a logica uma estrutura de dados de
registro. Esses artefatos historicos organizam a
identidade  de por meio  de

mmm flia

sobre ¢ como
ordenar fichas por ano de chegada, filtrar registros
por pais de origem ou identificar lacunas de
informa permite que o estudante exercite o
raciocinio computacional para extrair conclusdes
histéricas solidas. Essa abordagem interdisciplinar
transforma o arquivo histrico em um banco de
dados vivo, qualificando tanto a alfabetizagio
digital quanto o pensamento critico ¢ a capacidade
de interpretagio de fontes do passado.
A partir de uma tabela com o namero de livros lid
por cada turma da escola, os alunos podem
identificar qual turma leu mais, qual lew menos e
qual foi a diferenga entre registrando suas
observagdes ¢m um paragrafo. Expanda essa
proposta envolvendo os alunos em todo o processo
de pesquisa: na escolha de ur i
investigativa (por exemplo, “Qual o esporte
favorito da turma?" ou “Quantas horas por semana
cada colega dedica a atividades de lazer?™), definir
as varidveis (categoricas ou numéricas), colete as
respostas ¢ organize-as em tabelas ou graficos.
representagdes podem ser feitas tanto de
forma manual, em p.ﬁpn.l quadriculado, quanto
utilizando teenologias . como planilh:
eletronicas ou ferramentas de criago de grd
online.

a

bilid

ade

Explicagio da
Habilidade

Pensamento computacional
Algoritmos com repeticdes simples e
(EF04C003) C) mular algoritmos repre: que

incluam sequénc
de forma

s ¢

¢ repetiges simples ¢ aninh

ntados em linguagem oral, escrita ou pictogra

(iteragdcs definidas ¢ indefinid

$), para resolver

€ em cola

Tos algoritmos aqui devem ser descritos através de sequéncias de instrugdes que podem ser repetidas,

As des. aqui, podem ser aninhada

to & um ciclo de repetigiio pode conter outro.

Exemplo

| de lava

Imaginando que alguém quer lavar as janelas de um prédio com 10 andares ¢ 20 janclas por andar. A

pessoas pode lavar as 20 janclas de um andar, ¢

depois ir para o proximo andar (até ch
andar). Este é um algoritmo que envolve uma repetigiio aninhada: A pessoa vai repetir 10 vezes a
clas, que por sua vez, repete 20 vezes a tarefa de

rao dltimo

Arte

(EFISAR26) Explorar dif

entes tecnologias e

Em softwares de eria tal (como Scratch Ull

recursos dig Jjagos
cletronicos, gravagoes em  dudio ¢ video,
mlu;_.mua. softwares etc.) nos proces: de
¢io nas diferentes linguagens artisticas.

: s de no utiliza
de repetigio (loop) para criar sequéncias de

ou padrdes visuai de forma
automatizada,

PREFEITURA MUNICIPAL DE
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Ciéncias

Educagio
Fisica

Geografia

O professor desenha no quadro os elementos de um
ol, Capim 1Pmdulmj. Grilo
) ¢ Fungos (D Em
seguida explica como a energia do Sol entra no
sistema ¢ como a matéria € reciclada
indefinidamente.
Em grupos, os alunos organizam os "Cartdes de
“omando” na mesa para montar o algoritmo exato
ccossistema. Ex. O Sol nasce ¢ envia
ergia— O Capim faz fotossintese ¢ guarda
energia— O Gilo come o capim— Grilo morre de
velhice— Os Fungos decompdem o grilo
devalvem os nutrientes para o solo— Novos capins
| usam os nutrientes do solo para nascer.
Uma sequéncia de exercicios fisicas repetitivos
(como um aquecimento) funciona exatamente
como um lago de repetigio na programagio. A
educagio i o controle corporal em
movimentos l0s. 0 pensamento
computacional entra  quando colocamos uma
repetigio  menor  funcionando dentro de  uma
repetigio  maior  (aninhamento)
| comandos arais
A proposta consiste em criar uma linha numérica
crescente associada a uma narrativa textual focada
representagdes | em sentimentos positivos (como amor, carinho,
religios m diferentes des artisticas [ Utilizando cartdes
(pinturas, arquitetura, esculturas, icones, | numerados que representam as etapas da historia,
simbolos, _imagens), _reconhecendo-as camo | as criangas sio incentivadas a organizar a trama em
parte da identidade de diferentes culturas ¢ | uma sequéncia logica, do inicio ao fim. Dessa
tradigdes religiosas. forma, 0s estudantes assumem o protagonismo d.u
propria narrativa enquanto exercitam a orde
| matemética.
A proposta_conecta_a_leitura_do gi]ﬂgn o
(EFD4GEO3) Distinguir fungdes ¢ papéis dos | p co e dados
Orgdios do poder piblico municipal ¢ canais de | geograficos, Au integrar colaboragiio ¢ unp(um
participagiio social na gestio do Municipio, | diante de contextos sociais ¢ ecologicos, o
incluindo a Camara de Vercadores ¢ Conselhos | exercicio estimula o uso consciente ¢ criativo da
Municipais, para ¢ o
| planeta
unos trabalhardo em colaboragio para c
"Algoritmo de Viagem" de uma  expedigio
maritima ou de uma rota de coméreio terrestre do
século XVI, simulando os passos que os
exploradores precisavam s Em grupos, os
alunos desenham um mapa ilustrado (linguagem
pictogrifica) que serve como o fluxograma da
viagem. Eles devem programar os comandos da
tripulagio usando as regras logicas:

(EFO4CIOS.R))  Explicar os  nive
organizagio dos seres vivos (células, tecidos,
Grgilos, sistemas, organismos).

a
5

(EF35EF07) Experimentar ¢ fruir, de forma
coletiv

. combinagdes de diferentes elementos
dsti (equilibrios, saltos, giros,
1unba\. ias, com ¢ sem
matcriais),  propondo  corcografias  com
diferentes temas do cotidiano.

através  de

(EFO4EROS) Idents

(EFO4HI07-CAM)  An sso do

lisar o proce

Histéria trifico de escravos africanos ¢ o periodo da z T
. : Sequéncia inicial:
escraviddio em temras brasileiras.
do poto de Lisboa — Igar as velas
principai
DURANT
externo),
mudanga de turno, virar a ampulheta de areia 4
vezes (lago m:cmn— Continuar navegando em
diregiio o il
firme ou pa
70
Os grupos trocam seus mapas/algoritmos entre si
Um grupo tenta "simular” e testar se as instrugdes
do outro grupo sio claras o suficicnte para fazer a
expedigiio chegar ao desting final sem se perder no
oceano, debatendo de forma colaborativa os pontos
| | de falha no cédigo de navepagio histérico
Textos injuntivos instrucionais (como receitas de
de jogos manuais ou manuais de
(EF04LP13) Identificar ¢ reproduzir, em textos 0 E al s da vida
injuntivos instrucionai [m\lmgm\ de jogos | real. Ambos servem para  orientar o
digitais ou impre: proj a executar uma a passo a
Lingua es textos (verbo mm..nuvm indicagdo de | passo até atingir um objetivo final. Ao .m:\hur ou
Portuguesa | passos a serem seguidos) ¢ formato especifica | produzir um texto instrucional, o aluno aplica as
dos textos orais ou eseritos desses géneros (lista/ | mesmas estruturas I6gicas exigidas na computagio:
apresentagao de materiais ¢ i / de é A ordem exata ¢ logica com que
jogo). os passos devem ser lidos ¢ exceutados (ex: Bata
0s ovos —Adicione a farinha). Se inverter a ordem,
0 bolo dé errado (um bug no sistema).
criam sequéncias de 10s (¢
para listar todas as combinagoes possiveis entre
dois grupos de roupas (3 camisetas ¢ 2 calgas),
(EFO4MA0S) Resolver, com o suporte de arup: pas (. gas),
usando desenhos ou cartdes para validar os
imagem clou material manipulivel, problemas
resultados sem repetigdes. Desafio das Sequ
simples de contagem, como a determinagio do .
Multiplicati A partir do total de combinagoes.
nimero de agrupamentos possiveis ao se . a - " -
2 turma identifica o padrio da multiplicagdo ¢ analisa
combinar cada clemento de uma coleglio com . e F
Matematica 5 sequéncias de miltiplos (de 3 ou de $). Eles
todos os elementos de outra, utilizando a o
. A . registram as regras de formagdio usando nimeros,
estratégias ¢ formas de registro pesso: " e
by > blocos ou diagramas de setas. Utilizando malhas ou
(EFO4MALL)  Identificar regularidades em
e s e o _ | blocos de montar, os estudantes criam caminhos
sequéncias numéricas compostas por miltiplos
. passo a passo para concctar os clementos,
de um ndmero natural.
professor introduz comandos de prog
desplugada, como repetiges defini
vezes') ou idas ("continue até terminar").
Eixo da i
Mundo Digital
Co
Objeto de

Conhecimento

abilidade

| (EF04C004) Entender que

Codificagdo da informagiio

o guardar, manipular ¢ transmitir dados deve-se codificd
forma que scja pela méquina (formato digi

-los de alguma

Explicagio da

Habilidade

Um processador ¢ formado por circuitos eletronicos quc operam apenas em dois niveis de lensao. Por
550, 0 sistema bi o (0 ¢ 1) ¢ o sistema de numeragio usado para codificagio em formato digital.
Isso implica que para que um ulmpul.ldur possa gumlan manipular ¢ transmitir dados, precisamos

Exemplo

| come 1000001

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

e cagio de caracteres. Por exemplo, quando se ufiliza a tabela
ASCII de codificagio, a letra "A" ¢ representada pelo nimera decimal 65, que é codificado em bindrio

Componentes relacionados | Contextualizagio da correlagio

Uma atividade muito simples ¢ visual onde os
alunos véo criar uma pequena obra de arte
geométrica, transformd-la em codigo numérico
(codificas Disponha 2 folhas com uma malha
(EFISAR02) Explorar e reconhecer elementos | quadriculada pequena (4x4) para cada aluno ¢ lipis
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

quadriculad;

¢
de letra
ndo os quadradinhos usando apenas as du

cores escolhidas (Amarelo e Azul). O professor
| escreve a regra de codificagio da miquina na lousa:

71




EDICAO 672

18 DE AGOSTO DE 2026 .

Poder Executivo
Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

] Quadradinho Amarelo deve ser codificado com
o nimero 1.

M Quadradinho Azul deve ser codificado ¢
nimero 2.

Abaixo do seu desenho, o aluno faz a codificagio
da sua imagem linha por linha, transformando sua
obra de arte em uma sequéncia de nimeros
(formato digital)

Ciénci

Educagio

(EF04CI01)  Ider misturas  na  vida
cotidiana, com base em suas propriedades fisicas
bst dveis, h do sua i

(EF3SEF 06) Ihlu‘cnuir 08 mmutm de jogo ¢
esporte, ids as que 08

Coloque 3 copos transparentes com diferentes
misturas: Copo A (Agua pura): Completamente
transparente.

Copo B (Agua com um pouco de leite): Meio
transparente (turva),

Capo € (Agua com muita terra): Escura (opaca).
Em seguida apaga a luz ¢ aponta uma lantema
contra 0 Copo A, depois 0 B ¢ 0 C, obs
quanta luz con
na parede. O professor explica: "Para um robd
medir se¢ a dgua do rio estd limpa, ¢le usa dois
sensores de luz intemos. Vamos criar o codigo
digital desse robé na lou:
Cadificando 0 Copo A (Agua Pura): Passa muita
luz? $im (1), Passa alguma luz? Sim (1), g Cédigo

it
Cadificando o Copo B (Ag e): Pa
muita luz? Nio (0). Passa alguma luz? Sim (1). P
Cédigo Digital: 0 1
ndo o Copo C (Agua com Terra): Passa
muita luz? No m). Passa alguma luz? Nao (0). ¢

com Li

A \.\hlk_as,dn rmm ensina que o upum lull

dos oficiais.
MOS{ra que esses com ndos Iimcvuuum como um
o (um formato digital de sinais) para en:
uma informagdo ripida pela quadra sem precisar
lar. Uma brincadeira r&pida na quadra onde os
alunos jogam e precisam decodificar os sinais
sonoros ¢ visuais do professor (o arbitro) como
fossem computadores lendo dado:
Antes de comegar um jogo rapido de futcbol ou
queimada, o professor combina o "codigo de

constituem  na  comtemporaneidade ¢ suas

0" com a turma
€9 1 Apito Curto = Comegar
€9 € 2 Apitos Curtos = Falta / Pare 0 Jogo
€ €D 1 Apito Longo = Ponto / Gol
Os alunos comegam a jogar respeitando as regras
fixas do esporte. O professor fica no meio da quadra
atuando como o "processador central”, Em vez de
as ordens, ele apenas transmite os dados
l0s pelo som do apito
Os alunos precisam ouvir o estimulo sonoro,
decodificara mlurmauu na mente ¢ lomar-a atitude
esportiva correta

(EFO4ERO1)
cotidiano

Identificar ritos presentes no
pessoal, familiar, escolar e

O professor conversa com a sala sobre como
diferentes culturas e religides usam gestos (ritos)
para transmitir mensagens de paz ¢ unido sem

comunitdrio. # &
precisar_falar_(ex: curvar o _corpo_em sinal_de
72
respeito, juntar as maos) O professor explica: "0
computador faz algo parecido com os ritos. Ele
wransforma ideias em codigos digitais de nimeros
para conseguir transmiti-las.
Em Geografia, o aluno aprende a ler o e
através  de  magquetes, croquis ¢ malhas
caminhos ¢ localizagde:
pontos de referéncia. Um te de GPS ou a
antena de Wi-Fi nio conseguem transmitic o
(EFD4GE10) C mpirar llpu\ variados de mapas, | | 7 o
Goograbia. | ideachicands au: FR desenho” de uma rua ou a folo de uma drvore
eografis 5 _

finalidades, diferengas ¢ semelhan

opera
com eletricidade (cireuitos ligados ou desligados).
Para que o mapa seja guardado na memoria ¢
transmitido pela internet até o celular de algué
cada rua, curva tico precisa ser
codificado em estruturada de
nameros logicos (

Histéria

(EFO4HION)  Reconhecer a  historia  coma
resultado da agio do ser humano no tempo ¢ no
espago, com base na identificagiio de mudangas
¢ permanéncias 20 longo do tempo.

Ao analisar o papel das fontes documentais na
historia, o estudante do 4° ano compreende que a
humanidade sempre teve a necessi
manipular ¢ twansmitir dados sobre suas colheitas,
leis, crengas e hist Sob perspectiva
integrada, o formato digital ¢ a codificagio bindria
computadorizada sio apresentados niio como uma
ruptura isolada, mas como a continuidade historica
das préticas de escrita e simbolizagdio, Assim como
0s povos antigos precisavam codificar suas ideias
om tdbuas dc argila ou papiros usando regras
especificas para que a informagdo cruzasse o
tempo, a sociedade contempordnea codifica dados
s magnéticos ¢ clétricos que a maquina

g

ber que os suportes de memoria mudaram (
a0 silicio), mas a logica humana de codific
e para preservar a historia permanece a

Lingua
Portuguesa

Matemitica

(EF35LP16) Identificar ¢
noticias, manchetes, lide:
imples para  piiblico
clama (revista  infantil),
impres: o e
especifica de cada um desses géneras, incl
em suas versdes orais.

weproduzir, em

digitais  ou

(EFD4MAOI) Les
naturais até a ord

escrever ¢ ordenar ni
m de dezenas de milhar,

meros

Quando lemos uma noticia digital em uma revista
infantil, nossos olhos identificam blocos visua
izados (a manchete em letras grandes, o texto
dd lide resumindo o fato). No entanto, a tela do
computador ou celular nfio "enxerga” letras grandes
ou textos. Para guardar e transmitir essa noticia, o
computador  preci elemento  da
diagramagdo seja codificado. Por exemplo, um
texto em negrito vira uma sequéncia de codigos
(como as tags HTML ou eddigo bindrio) que dizem
i miquina; "Exiba este pedago de dada de forma

que  cada

"Nos vamos transmitir um nimero até a dezena de
milhar usando batidas na mesa para cada ord

= 0 algarismo
Estalo de dedos =
(unidade, dezena, centen

i para a proxima c
)
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O professor dita o codigo de um dos nimeros
batendo na mesa de forma pausad
alunos escutam com atengdo, anotam o nimero
formado no caderno. Para fechar o professor pede

para os alunos escreverem os niimeros em ordem
crescente (do menor para o maior).
Eixoda T
Mundo Digital
Computagio el

Objeto de
Conih

Codificagio da informagfio

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Arte

Ciéncias

(EF04CO05) Codificar diferentes informagdes para representagio em computador (bindria, AS
| atributos de pixel, como RGB ete.)

istem diferentes estraté,

I
Conhecé-1

para o des

| diferentes de informagio.
r como exemplos a tabela ASCIL, que e
agem 'Portable BitMap' ’

de forma simples usando uma matriz de 0 e | (branco e preto) ou com uma matriz com valores e
| € 255 (tons de cin

Pode-se utili;
digital, ou os formatos de

), respectivamente.
Componentes relacionados
(EFI15AR26) Explorar diferent
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
cletronicos, gravagdes em fudio ¢ video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de

| criagdo artisticas,

(EF04CI02) T

r ¢ relatar transformagdes nos
materigis do dia a dia quando expostos a
diferentes  condigies  (como  aquecimento,
resfriamento, luz ¢ umidade).

tecnologias €

S qm unmlhcm com tipos

ecifica como codificar caracteres em formato

¢ 'Portable GrayMap', que codificam uma i

ontextualizagio da correlagio
Através do uso de diferentes recursos tecnold
& possivel agugar nos educands
descobrir virios processos de criagio nas diversas
linguagens artisticas.

9

O professor apresenta os trés cendrios ¢ debate com

a sala o que aconteceu com o material (dgua)
quando cle foi exposto a0 frio  exwemo
(congelamenta) ou a0 calor 0s
alunos relatam as caracteristicas observiveis de
cada estado. O professor explica: "Para que um
computador controle uma fibrica de gelo, cle
precisa receber um cadigo digital que informe em
qual estado a dgua estd. Vamos programar os
codigos da nossa maquina usando do "
Primeiro digito (Bit de Calor): | se o material
estiver quente/momo; 0 se estiver frio ou em
temperatura ambiente.
Segundo digito (Bit de Rigidez): 1 se o material
estiver duro/solido; 0 tiver mole, liquido ou
invisivel. Em duplas, os alunos analisam cada copo
do experimento de ciéncias ¢ escrevem o codigo
digital mnupull(lultc no cartdo. Ex. Estd quente?
Niio (0). Estd duro/solido? Sim (1).¢ Codigo
Hm‘mu 01

bits!

Educagio

(EF35EF14) Plancjar ¢ utilizar estratégias
bésicas das lutas do contexto comunitirio ¢

s lutas, o aluno aprende que cada movimento
tem um estratégica (ex: um
movimento serve para se defender de um ataque
alto, outro serve para esquivar). Cada golpe ¢ uma
informagdio corporal distinta. Os computadores ¢
videogames nio guardam a imagem de um soco ou

=

e regional e lutas de matriz indigena e africana . :

Fisica de uma esquiva diretamente. Quando vocé joga um
experimentadas, respeitando o colega como o - 1Q
oponente ¢ as nomas de seguranca. videogame, vocd aperta uma tecla (como a letra 'S

ou 'DY). O computador usa a Tabela ASCII para
traduzir essa letra de texto em um eodigo de
nameros  que miquina cntende, ativando a
| animagdio do personagem na tela.
74
Em Ensino Religioso, o aluno aprende que
simbolos ados e identidades culturais sio
expressos de forma visual. Em vitrais de igrejas,
mandalas orientais, mosaicos bizantinos ou tapetes
. « de serragem decorativos de fe: tradicionais, uma
(EFO4ER0S)  Identifica representagoes | ¢ : ke
iy - 4 YOS | imagem grande ¢ formada pela jungio de centenas
religiosas em diferentes expressdes artisticas
de pequenos pedagos de cores puras mspo 105 de

Ensino (pinturas, arquitctura, esculturas, icones,

: P 2 forma organizada. Na computagdio, funciona
igioso | simbolos, imagens), reconhecendo-as  como

Historia

parte da identidade de diferentes eulturas e
tradigdes religiosas.

(EF04GEO1) Selecion

em seus Iug'uc: de

vivéncia ¢ em suas hi famil clou da
comunidade, clementos de distintas culturas
(indigenas, afro-br .mlum de outras regides do
pa s, curopeias, - asidticas

etc.), valorizando o que ¢ proprio em cada uma
delas ¢ sua contribuigio para a formagdo da
cultura local, regional e brasileira.

(EF04HIO1) Reconhecer a  historia  como
resultado da agio do ser humano no tempo ¢ no
espago, com base na identificagio de mudangas
¢ permancneias a0 longo do tempo.

| vemos nas

exatamente igual a um mosaico ou m‘vl cultural.

maquina divide a tela em pequenos pontos
chamados pixels. Para pintar cada ponto, cla recebe
um cédigo de trés nimeros bascados no sist
RGB (Red, Green, Blue). Juntos, esses pixels
codificados formam as fotos, simbolos e icones que

m Geografia, o aluno investiga ¢ reconhece os
clementos constitutivos de diferentes matrizes

culturais (indigena, africana, curape tica)
presentes nas paisagens locais, vestimentas,
cull ou festividades do seu lugar de vivéncia.

Quando um gedgrafo, historiador ou estudante
escreve um texto no computador ou eria um artigo
na internet para registrar a histéria ¢ a tradigio de
um povo, o computador ndo entende as letras
dirctamente. A maquina usa a tabela ASCII
(Ameri Standard  Code for  Information
Interchange), que mapeia cada caractere ¢ letra de
texto para um nimero correspondente, que depois
impulsos clétricos (zeros ¢ uns).

1A conexfio esti em pereeber que o cédigo RGB ¢

os mapas de pixels (Pixel Ar) funcionam
exatamente sob a mesma logica dos mo: 3
antigos, das pinturas rupestres pontilhadas ¢ dos
padrdes de tecelagem indigena ¢ africana. A
humanidade  sempre  "codificou”  imagens
dividindo-as em pequenas partes com cores

ingua
Port:

guesa

Matemitica

(EF35LP29) Identificar, cm narrativas, cendrio,
personagem central, conflito gerador, resolugiio
€ 0 ponto de vista com base no qual historias sio
h s, diferenciando narrativas em primeira ¢
terceira pessoas.

(EF04MA16)  Descrever  deslocamentos ¢
localizagio de pessoas ¢ de objetos no espago,
por meio de malhas quadriculadas e
representages como desenhos, mapas, planta
baixa ¢ croquis, empregando termos como direita
e esquerda, mudangas de dir
intersecgdio,  transversai
perpendiculares

¢do e sentido,
paralelas e

A correlagio entre essas duas habilidades estd no
uso da Codificagio por An'lbums (Metifora de
i como uma

para mapear, desmembrar ¢ analisar os elementos

de uma namativa (ce

personagem, conflito ¢ foco narrativo)

Pega para os alunos desenharem uma malha bem

pequena, de 3 linhas ¢ 3 colur do as
s

nhas. Diga para os alunos separarem apenas do
Idpis de cor ¢ anote o cédigo no quadro: Letra V =
Pintar de Vermelho

Letra A rde Azul

O professor dita as coordenadas e a cor que o aluno
deve aplicar. Os alunos localizam o quadradinho na
malha ¢ pintam com a cor correspondente:

Linha 1: (A,1)éV /(B,]) éA/(C1)éV
Linha 2: (A,2) €V /(B.2) ¢ V/(C2)é V
Linha3: (A3) €A /(B3)éV/(CI)éA

Ao terminarem de pintar, os pixels vermelhos viio
formar o desenho de uma Cruz Vermelha (ou uma

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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letra "T" dependendo d
que letras ¢

perspectiva), mostrando
m imagens na tela.

Explicagio da
Habilidade

| apresentagdes,
O objetivo des
editor de
| a
O professor poderd propor um projeto de criagdo

¢ que o aluno possa
texto, editor de imagem, editor de

Lhhoe Culura Digital
. Objetode  {y;0, 4o tocnologins computacion
Habilidede | (EF04CO06) Usar diferentes ferramentas. compulacionais para_ criasao de. conteido (1entos,

explorar diversas ferramentas computacionais como
programa. de historia em quadrinhos,

tagbe

agio dentre outros, para produzir contetdo em projetos, atividades diversas.

«de uma histéria digital ou um video de curta duragiio,

fotografia, softwares ete.) nos processos de
o artisticas,

Exemplo i 7
em que os alunos os recursos de um editor de texto ou de video,
g 7 i da correlagiio
Ao fomentar as habilidades, o estudante it
(EFI5AR26) Explorar diferentes tecnologias ¢ N
conheceer, criar ¢/ou aplicar ferramentas ¢ softwares
recursos digitais (multimeios, animagoes, jogos | L % =
digitais para criagio de contetdos artisticos, por
Arte eletronicos, gravagdes em dudio e video,

exemplo: o ‘.sludaulx serd capaz de criar video:

e demais

artisticas.

(EF04CI01) Ident zar misturas com
base em suas propriedades fisicas observiveis da
matéria, reconhecendo sua composigio.

(EF3SEF04) Recriar, individual ¢ coletivamente,
¢ experimentar, na escola e fora dela,
brincadeiras ¢ jogos populares do Brasil ¢ do
mundo, incluindo aqueles de m;
africana, e demais priticas corporais tematizadas
na escola, adequando-as a0s espagos pablicos
disponive

correlagio pedagogica ¢ cognitiva _entre

habilidades  baseia-se  na  wansigio  da

experimentagiio  cientifica  concreta para  a
o digital A

EF04CI01 exige que o aluno manipule materiai

realize misturas (homogéneas ou heterogéneas) e
observe suas propriedades fisicas (como  cor,
solubilidade ou densidade). Essa vivéncia priti
gera dados, hipoteses e i

EF04CO06
comunicar

noticia ou manual no computador. A
ensina o aluno a jogar, i
¢ valorizar as brincadeiras antigas da sua regido. A
Computagio entra logo depois, ensinando o aluno a
usar o wmpulddnr (ou simular a tela dele) para
uma brincadeirs forma de texto,
¢ titulos claros que outras pessoas
aprender a jogar. Em resumo: o aluno

desenhos
possam ler e

plancja ¢
ideia (C

cria o conteddo digital para espalhar

as ideias de

(EFO4EROT) Reconhecer ¢ respeit

Em Ensino Relig luno compreende que
alteridade significa se colocar no lugar do outro ¢
aceitar as diferengas. Eles debatem como convivi
1 harmonia com colegas que possuem diferentes
crengas ou filosofias de v computagdo, cri

Historia

Lingua
Portuguesa

Matemitica

(EFD4HIO8)  Identificar as  transformagdes
ocormridas nos meios de comunicagio (eultura
oral, imprensa, ridio, televisio, cinema, internct
¢ demais tecnologias digitais de informagio ¢

fio) ¢ discutir seus signifi para os
diferentes grupos ou estratos sociai
(EFO4LP16) Produzir noticias sobre fatos

ocorridos no universo ¢scolar, digitais ou
impressas, para o jomal da escola, noticiando os

Ensino i = PP um conteido (seja um sllllL de apresentagio ou um
. divindades de diferentes manifestagdes e
Religioso PR ) cartaz) exige pensar no layout e no piblico. O aluno
tradigdes religiosas 3
8 rende a estruturar a tela logicamente: define onde
o titulo de impacto, as caixas de texto com
mensagens de paz e os elementos vi
de unifio) para que a mensagem atinja as pessoas de
forma clara.
(EFD4GEI1) Identificar as caracteristicas das | Em Geografia, o estudante analisa imagens, fotos
Geog paisagens naturais e ropicas  (relevo, | historicas ou mapas da sua regido para identif
| cobertura vegetal, rios etc.) no ambiente em que | elementos naturais_(rios, florestas) e elementos
76
vive, bem como a ag mana na conservagao | construidos  (pontes,  prédios,  estradas),
ou degradagio des compreendendo o impacto das agoes humanas na
modificagio do espago. Na computagio, produzir

um contetdo estruturado (seja um slide, um folheto
ou um informativo) exige pensar na
organizagio visual do espago fisico (o layout). O
aluno aprende a gerenciar os blocos de informagio
de mancira logica: define a posigio do fitulo
central, escolhe as im; corretas de "Antes ¢
Depois” ¢ redige caixas de texto com explicagoes
claras para que o piblico compreenda o fendmeno.
Na pritica escolar, quando os alunos elaboram uma
linha do  tempo, eles  ordenam

cronologicamente utilizando o mesma racioc
categorizagio estudado na compul
paralelo também se aplica 4 andlise de documentos
historicos, em que as criangas coletam informagdes
fundamentais (quem, quando, onde ¢ o qué) ¢ as
esquematizam visualmente em tabelas ou mapas
conceituais. A proposta pode ser expandida para o
¢ da memoria local ou familiar, cruzando a

5

fatos
0 de

estudantes, capacitando-os a utili
teenologicos  para  criar - cont
imentar planilhas com gra

sobre a u'nl\l\,.m da sociedade.

A correlaglio entre as duas habilidades estd no uso
das is ¢ de midia

fatos e seus atores e comentando decorréncias,
de acordo com as convengaes do género notic
¢ considerando a situaglo comunicativa ¢ o
| temadassunto do texto.

(EFO4MA2T7) Analisar dados apresentados em
tabelas simples ou de dupla entrada ¢ em graficos
de colunas ou pictoricos, com base em
informagdes  das  diferentes  dreas  do
conhecimento, ¢ produzir texto com a sintese de
sua andlise.

(computagio) como os meios de produgio priticos
para materializar, formatar ¢ publicar uma noticia
sobre o cotidiano da escola (Lingua Portuguesa).

O PowerPoint de Papel”—Os alunos vio criar uma
pégina fisica que imita a tela de um software de
apresentagiio de Slld\.m separando os cenl-.udo» em
"blocos de texto” ¢ "elementos visuais".

Eixo da
Cor

Cultura Digita

Objeto de

Conhecimento |

no uso da I

e resp

Exemplo

Arte

Construgio de um painel, a partir das imagens de
alunos poderio destacar agdes importa
| video, informagiio, como ver

car as permissoes,

Componentes relacionados

(EFISAROL) Identificar ¢ apre formas
distintas  das artes visuais tradicionais ¢
contemporin

a percepglio, o
a de simbolizar ¢ o
repertdrio imagético.

Habilidade | (EF04C007) Demonstrar postura ética nas atividades de coleta, guarda ¢ uso de dados.
Explicagdo da | Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos relacionados a manipulagio de dados, como por
Habilidade | exemplo quando assiste ¢ fiz download, eompartilha uma imagem, dentre outros.

! s como o celular ¢

em que

es de quando se manipula um dado como imagem, masica,

Aautoria, dentre outros,
Contextualizagio da correla
“Ao unir as duas, os alunos aprendem o conceito de
Direito Autoral ¢ Propricdade Intelectual
compreendendo que fotos de obras de ane ¢
desenhos dos colegas sio dados que exigem
respeito, crédito ¢ postura ética ao serem coletados
< compartilhados na internet.
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Ciénci

(EF04C108) Propor a partir do conhecimento das
formas  de  transmissio  de  alguns
microrganismos, virus, IleLn.nL'|!ml|1/m!\1m
atitudes @ medidas de prevengio de doengas
cles associadas,

samento  computacional  ensina  que
coes sobre a satide de uma pessoa sio dados
. O aluno compreende que espalhar na
internet ou no WhatsApp que um colega esta com
piolho, conjuntivite ou uma virose (transf
inadequada) quebra a ética, causa constrangimento
(bullying) ¢ viola o direito de privacidade do
amigo.

ino
Religioso

arafia

Historia

(EF35EF02) Planejar ¢ utilizar estraf
possibilitar a participagio segura de todos os
alunos em brincadeiras ¢ jogos populares do

Brasil ¢ de matriz indigena ¢ africana.

gins

(EFD4ER03) Caracterizar ritos de i
passagem  em  diversos  grupos
(nascimento, casamento ¢ morte).

ciagio ¢ de
religiosos

(EF04GEO2) Descrever processos migratorios e
suas contribuigdes para a formagio da sociedade

brasileira,

(EF04HI0S) Identificar as relagdes entre os
individuos ¢ a natureza ¢ discutir o significado do
nomadismo ¢ da fixagio das primeiras
comunidades humanas.
(EF04HING6)  Relacionas
ocupagio do campo ¢
natureza, avaliando  os
intervengoes.

os  processos  de
intervengdes na
resultados — de:

Z

| (EF35LP15) Opinar ¢ defender ponto de vista |
sobre tema polémico relacionado a situagoe:

Ao unir as duas abilidades, os alunos aprendem que
respeitar a privacidade e as imagens das pessoas em
campo ou na quadra & tio importante para o espirito
esportivo ¢ a convivéncia coletiva quanto seguir as

| regras de um jogo.

Ao unir as duas, os alunos aprendem que as
histérias, segredos ¢ ensinamentos sagrados de uma
cultura o dados e memorias protegidos que
exigem maximo respeito — compreendendo que
nfo se deve expor, rir ou modificar esses
ensinamentos de forma desrespeitosa no mundo
digital ou fisico (&tica).

O pensamento computacional ensina que relatos
sobre a vida de uma pessoa, os motivos de sua
mudanga (que s vezes envolvem dificuldades
financeil ou crises) e suas fotos dados
pessoais sensiveis. O aluno compreende os quatra
pilares éticos aplicados a essa pesquisa geogrfica:
Coleta: SO posso fazer perguntas ¢ registrar
ria se a pesson concordar e der permissio
(consentimento).

Guarda: Devo guardar a folha da entrevista em um
local seguro, sem deixar as informagdes pessonis
expostas na mesa para qualquer um rir.
Transferéncia ¢ Uso: Compartilhar o relato do
colega ou do entrevistado na internet, em grupos de
mensagens, fazendo piadas com o sotaque, com a
origem ou com a historia de vida dele ¢ uma quebra
pravissima de postura ética (intolerdncia

| xenofobia).

A habilidade da compulagiio se relaciona com as
habilidades de Historia, ao incentivar o estudante a
representar de forma organizada os processos ¢
eventos historicos. Por exemplo: a0 analisar as
transformagdes do lugar onde vive, os alunos
podem esquematizar ¢ criar  histérias  em
quadrinhos ou que mostram  esses
processos (como mudangas na paisagem). A
construgdo de mapa ricos ou linhas do tempo
exige o mesmo tipo de raciocinio légico e
sequencial que se aplica na claboragio de

a

g

algoritmos:  ident eventos,  ordenar
A correlagio entre essas duas habilidades estq no

debate sobre a privacidade, seguranga ¢ os limites

caracteristicas de resultados mais proviveis, sem
utilizar fragdes.

vivenciadas na escola ¢/ou na comunidade, | éticos do uso de dados pessoais no ambiente escolar
Portuguesa | utilizando registro formal ¢ estrutura adequada i | ¢ comunitirio. Os alunos utilizam a estrutura de
considerando  a situagiio | textos argumentativos ¢ de opinido para debater ¢

| | defender seus pontos de vista sobre dilemas reais

78
polémicos que envolvem a coleta, transferéncia ¢

| de suas informagdes no mundo digital.
forma a coleta de
15 lados de uma simples contagem em um exercicio
(EF04MA26)  Identificar, entre  eventos dados de o8 CUTARR SIS (M SR 1
. " “| de ética ¢ responsabilidade: Na matemdtica,
aleatorios ca nos, aqueles que 1&m maior o vy
inventar ou alterar nimeros para que um grifico
Mat chance  de  ocoréncia,  reconhecendo

fique "mais bonito" ou "prove o que cu quero” ¢ um
erro grave que invalida a pesquisa. O pensamento
computacional ensina que os dados pertencem ds

na Internet,

pessoas que os f
o Cultura Digital
Objetode | o . P
Conhecimento | = =
Habilidade (EF04CO08) R h ai ancia de verificara das fontes de informagdes obtidas

o da
I L\hllumdc

Exemplo

Arte

a habilidade espera-se que os alunos pos
| € preciso identificar as suas fontes e se

O profe
com clas, se verifica que muitas dessas

or poderd organizar casos em que se prec

que, a0 se uhm na Internet,

0 se deparar

paginas que tratam

| do mesmo tema, mas com informagdes dllbml(cs_como por exemplo em uma biografia.

Componentes relacionados

(E| er elementos
consthtutivos d.\\ a s (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

Contextualizagio da correlagio

| Com o avango das ferramentas digitais ¢ das
Inteligéneias Artificiais, qualquer pessoa pode criar
uma imagem falsa, modificar as cores de um
quadro famoso ou inventar que uma pintura antiga
foi feita por um artista renomado. A correla
acontece quando o aluno usa o conhecimento de
Arte para analisar o estilo da imagem e, em seguida,
aplica a C do para checar a i

da fonte imagem estd no site oficial de um
museu (como o MASP ou o Louvre)? Quem postou
isso foi um historiador de arte ou um perfil qualquer
em uma rede social?

Ciéncias

(EF04CI06) Relacionar a participagio de fungos
¢ bactérias no processo de  decomposica
reconhecendo a importancia ambiental d
processo

O professor _coloca o0s papéis _amassados
(tepresentando follas) em cima da mesa ¢ explica:
em das drvores ¢ nunca
sumissem, a floresta ficaria soterrada. Quem limpa
0 mundo sio os fungos ¢ as bactérias no processo
de decomposigio. Vamos ver o codigo que eles
seguem?”

m grupos, os alunos organizam as fichas de
comandos na mesa para criar a sequéncia que a
naturcza cxecuta:

PASSO I

Uma folha cai no chio da floresta

QUE a folha desaparega completamente (Condig:
de parada):

Subcomando A: Os fungos ¢ bactérias quebram um
pedago da folha,
Subcomando B: Trans!
nutrientes minerais,
Subcomando C: Jogam os nutrientes de volta na
terra.
PASSO
uma nova

0 esse pedago em

O solo fi
vore.

a fértil e pronto para alimentar

Educagio
Fisica

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(EF3SEF09) Experimentar, recriar ¢
| populares do Brasil ¢

¢ fruir dangas
do mundo e dangas de

Ao correlacion:

as duas habilidades, os alunos

| devem ser lavados a usar o pensamento critico ¢ a
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Poder Executivo

matriz_indige africana, valorizando e
respeitando os diferentes sentidos e significados
lessas dangas em suas culturas de origem.

pesquisa para
passos, roupas € orig
regional encontradas na internet sio fatos
reais ou invengdes (boatos).

Ensino

Geografia

Lingua
Portugues

(EFO4ER04) Identificar as diver formas de
expressio da espiritualidade (oragdes, cultos,
cantos, danga, meditagio) nas
tradigdes religiosas.

(EF04GE09) Utilizar as diregdes cardeais na
localizagio de componentes fisicos ¢ humanos
nas paisagens rurais e urbanas.

(EFO4HIOT)  Reconhy toria como
resultado da agio do ser humano no tempo ¢ no
espago com base na identificagio de mudangas e
permanéncias a0 longo do tempo.

(EFO4HI03)  Tdentifi as  transformagdes
ocormridas ¢ a0 longo do tempo ¢ discutir
suas interferéncias nos modos de vida de seus
habitantes, tomando como ponto de partida o
presente.

da

(EFO4HI08) Identificar as  transformagdes
ocorridas nos meios de comunicagio (cultura
oral, imprensa, ridio, televisio, cinema, internet

Em Ensino Religioso, o alune descobre como
iferentes povos (indigenas, matrizes africanas,
radigdes  orientais ou ocidentais) explicam ¢
representam. as divindades ¢ o sagrado. Para
respeitar essas crengas, o aluno precisa conhecer a
verdade sobre elas. Na internet, existem muitos
textos  preconceituosos, tolerantes ou
simplesmente errados sobre as religides dos outros.
A correlagiio acontece quando o  estudante
compreende que nio pode acreditar em qualquer
postagem de rede social. Ele aprende a verificar a
confiabilidade da fome: O site ¢ de uma
universidade, de um museu de antropologia, de
uma enciclopédia escolar confidvel ou de uma
instituicdo oficial daquela religido? Ou é um blog
de opinides pessoais que espalha intolerdncia?
contece quando o aluno aplica o
pensamento logico-espacial para verificar se as
coordenadas ¢ diregdes indicadas em um site da
internet fazem sentido (ex: "Este blog de viagens
diz que a praia fica a0 Norte da cidade, mas o sol
nasce atrds dela, entdo a praia so pode ficar a
Leste!"), Em seguida, o aluno valida a informagio
usando o Pensamento Computacional para Iu
fantes oficiais ¢ confidvels (como mapas ofic
IBGE. Google Earth ou sites de prefeiwras).
Na pritica, ao resgatar a histéria local de um bairro
ou escola utilizando fotografias, depoimentos ¢
cartografias, os estudantes aplicam os limites dos
e a citagio de créditos em s
multimidia  (como  video:
G0 Essa dindmica ganha relevéng
diante dos resumos dos livros lLu ldticos: a internet
atua como um repositorio ampliado que demanda
letramento digital para a checagem de fatos,
cruzamento de a I
forma, o combate & de:
a ser um exercicio pritico que une a ética
i a0 eritico na formagio

¢ demais digitais de informagio ¢
i e discutir seus sig para os

diferentes grupos ou estratos sociais.

(E:HMLI‘I-I) Identificar, em noticias,

ocal e
ocorréncia do fato noticiado.
(EFO4LP15) Distinguir fatos. de
opinides em textos (informativos,

jornalist citirios etc.).

de cidadiios conscientes.

Uma noticia  confidvel traz dados 05 €
verificdveis. Os alunos aprendem a procurar os
clementos obrigatdrios: O que aconteceu (fato)?
Quem participou? Onde Quando ocorreu? Se
um texto na intemet espalha um boato bombistica,
mas ndo diz o local, a data exata ou 0s nomes reais
dos envolvidos, o sistema computacional de analise
do aluno acende um alerta: a fonte ndo ¢ confidvel.
Textos nio na intemet costumam
boatos e mensagens de
s verdadeiras, Ao
aprender a separar o que ¢ um Fato (algo que pode
ser_provado_com dados) de uma_Opinido_(um

80

Matemitica

(EFO4MA2T) Analisar dados apresenta
tabelas simples ou de dupla entrada ¢ em gr
de colunas ou pictoricos, com base em
informagdes  das  diferentes  drea
conhecimento, e produzir texto com a sintese (‘L
sua andli

julgamento ou sentimento de alguém), o aluno
ganha exata  para
neutralidade ¢ J\Lmd.ldndapaymwgh\ sitada
Muitas fontes ndo confidveis na internet usam
grificos distorcidos (com barras de tamanhos
errados ou cixos sem nimeros) de proposito pa
enganar as pessoas. A matemdtica ¢ a ferramenta
que o aluno usa para conferir se 0s nimeros batem
com o desenho. O pensamento computacional
ensina que antes de compartilha
um dado obtido na internet, deve-se fazer perguntas
sobre a on‘;cm daquela informagio: Quem
publicou? Qual ¢ o site? Os dados foram medidos
de verdade ou inventados?

o &

ou acred

ar em

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS: 5" ANO

Eixo da
ta

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

xplicagio da
Habilidade

Listras e grafos
(E
de listas que estabelecem uma orga
sequéncia, fazendo manipulagd

zaglo na

As listas ndo ém um tamanho pri

05CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que podem ser represen

simples sabre estas represen
Listas séio estruturas de dados que agrupam itens organizados (logicamente) um depois do outro,
definido, o que permite a resolugdo de problemas que tratam

dos através
hd um nimero varidvel de itens dispostos em

s,

.||pmlullu~' diferentes tamanhos (um algorit

em um caixa ¢ 0 mesmo, independentemente do um.mlm da fila). A ideia aqui ¢ que os alunos
ar objetos estruturados no mundo real que possam ser caracterizados como listas
fo (podendo ser vis
\lmp]u.\ sobre essas mpm\mm,.ao como. recuperar,

consigam ident
¢ usem algum tipo de repr
realizar m;mipul.xum

como gerenciar uma fila de pessoas

al) os. Além disso, devem

O professor pade fornecer um monte de cartas agrupadas por naipes € em ¢

da naipe as cartas estio

ordenadas por seus s cartas, solicitar que os alunos as incluam no baralho
Exemplo | Mantendo a ordem ¢ regisirem as vizinhas. O professor também pode solicitar que todas
cartas de um determinado valor sejam substituidas por cartas curingas ou retiradas do monte. Outra
tarefa que pode ser dada ¢ fazer a busca por uma carta especifica que pode ou ndo estar no mon
de cartas.
C i da correlagio
agdies do teatro presentes | Compreender o papel dos componentes do
em diferentes contextos, averea como f¢ is na
ouvir historias dramatizadas ¢ cultivando a | eriaglio de arte digital. A proposta incentiva os
percepgiio, o agindrio, a i de a entificarem  que el
simbolizar e o repentrio ficcional. Elementos | cotidianos — nos ambientes fisico ¢ virt
Arte da  linguagem  (EF1SAR19)  Descobrir | podem scr estruturados em sequéncias ou listas.
teatralidades na vida cotidiana, identificando | A partir disso, cles desenvolvem o pensamento
clementos teatrais (variadas des de voz, 1 a0 praticar operagdes basicas de
diferentes i { de  de tais como inserir ou exeluir itens,
personagens ¢ narrativas etc. ), mudar a ordem dos clementos, buscar
i ifi além de <
contrastar dados.
Para cumprir as habilidades de Ci ncias o
estudante precisa identificar ¢ discutir os virios
usos da dgua (ex: banho, lavar louga, agricultura)
(EFOSCI03)  Sclecionar argumentos  que | ¢ de materiais (ex: plastico, papel, vidro). O
a i éncia da cobertura vegetal entra
para a manutengio do ciclo da fgua, a |como o mecanismo para organizar essas
conservagiio dos solos, dos cursos de dgua ¢ da | informagdes. O aluno transforma as obscrvagdes
qualidade do ar atmosférico. do cotidiano em listas sequenciais manipulaveis
Citneias | (EFOSCI04) Identificar os-principais usos da | para entender o impacto do seu consumo, Ex.:

dgua ¢ de outros materiais nas atividades
cotidianas para discutir ¢ propor forma
sustentiveis de utilizagio desses recursos.

Solicite que o aluno faga uma lista de atividades
drias que gastam dgua (banho, escovar dentes,
lavar roupas, lavar calgada...). depois solicite que
cle reordene a lista do maior gasto para o menor
gasto de dgua. Com a lista ordenada, o aluna
identifica visualmente os maiores problemas e
iminagdo de itens (ex:
ar calcada com mangueira® por

"Varrer’

82

indi
ntar,
dela, brincadeiras ¢ jogos populare:
do mundo, incluindo aqueles de matriz ind
ana, e demais priticas corporais
tematizadas  na cola, adequando-as aos
espagos piiblicos disponivei

5

Quase todos os mitos de criag:

0 entre essas duas h.«mlnl‘ldu\.\l.l no
uso de listas sequenciais (computagio) como
uma ferramenta para organizar regras, selecionar
materiais, planejar etapas ¢ adaplar jogos
papulares aos espagos publicos disponiveis

0 (sejam de matriz
indigena, africana, judaico-cristd, nérdica ou
grega) narram a origem do universo e dos seres
vivos através  de
Lmn(!lﬂgm de commmrmo.

Ensino (EFOSER02) Identificar mitos de crigd criagio  funcionam  exatamente  como  itens
Religioso | diferentes culturas e tradigdes religios: dispostos em uma lista com niimero varidvel de
elementos, Ao transformar uma narrativa mitica
em uma lista manipulavel, o aluno consegue
visualizar a estrutura da histéria, comparar
diferentes tradigdes ¢ entender como os povos
antigos organizavam o tempo ¢ o mundo.
O estudo das dinamicas populacionais, do
crescimento  urbano ¢ dos indicadores de
oluigio hidrica exige que o estudante aprend
categorizar, ordenar ¢ processar informagdes
(EFOSGEO1) Descrever e analisar dindmicas | complexas sobre o territorio. Planilhas ¢ listagens
populacionais na Unidade da Federagio em que | sequenciais deixam de ser meras ferramentas de
vive, estabelecendo relagdes entre n gOes ¢ '\nnlncno ¢ passam a atuar como cstruturas
condicdes de infraestrutu ! de tomada de decisio. O ahuno
(EF0SGEO3) Identificar as formas e fungde o l ¢ a
cidades ¢ analisar as mudangas sociais, a0 realizar lagd
Geografia | econamicas e ambientais provocadas pelo seu | simples sobre csses dados — como. ordenar
crescimento. cidades pelo tamanho de sua populagdo, filtrar
(EFOSGE10) Reconhecer ¢ comparar atributos | municipios  por fungdes  ccondmicas
da qualidade ambiental e algumas formas de | dominantes, ou comparar listas de poluentes para
poluigio dos cursos de dgua e dos oceanos | mensurar a degradagio ambiental de um curso
(esgotos, effuentes industriais, marés negras | digua. Essa abordagem interdisciplinar qualifi
ete.). o letramento
demon:
dingnosticar problemas estruturais ¢ planejar
solugdes sustentiveis para a sociedade.
Para entender o papel das religioes e costumes na
formagdo dos povos antigos o estudante do 5° ano
(EFO5H103) Analisar o papel das culturas ¢ das | 1198 €om
Historia religides na composigio identitaria dos poves g 3 .
antigos. 1-,\|.v\' sequenciais e dindmicas facilita a
identificagio de padrdes cultur A compa
entre diferentes civilizages e a tomada de
decisdes analitic:
Ao plancjar a escrita de um texto de divulgagio
cientifica ou de um roteiro de apresentagiio, o
aluno mobiliza o pensamento_computacional
para selecionar as informagdes  principais,
Lingua (EFO5LP23) Comparar & i por meio de
Portuguesa | apresentadas em grificos ou tabel: marcadores, topicos estruturados e esquemas

sequenciais. As manipulagdes logicas  de
adicionar, remover ou reordenar esses t9picos
correspondem ctamente a0

de revisio ¢ cdigio_textual. Essa

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Matemitica

(EFOSMAO1) Ler, escrever ¢ ordenar nimeros
naturais até a ordem das centenas de mllh rcom
compreensio das principais caracteris do
sistema de numeragio decimal.

(EFOSMA09) Resolver ¢ elaborar problema
simples de contagem envolvendo o principio
multiplicativo, como a determinagfio do nimero
de agrupamentos possiveis a0 sc combinar cada
clemento de uma colegio com todos os
clementos de outra colegiio, por meio de
amas de dirvore ou por tabel

que

sturagio de listas funciona como  um
textual ivel, i

que os estudantes gerenciem o fluxo de

informagé caesio ¢

progressdo temdtica ds suas produgdes escritas,

A integragio cwrricular foca na organizagio de
dados e no raciocinio combinatbrio através de
lista do cotidiano. Essa abordagem
coneeta a nnlcu.u.au de informagdes a leil
escrita de nimeros naturais 2 centena de
milhar (como dados tisticos ou rankings de

ura ¢

jogos). Na priitica, as listas servem de base para
o principio multiplicativo, permitindo que os

antes calculem combinagdes de vestudrio
ou alimentagiio por meio de diagramas de drvare
©

De: '|I'm: (alculnr as cnnliulm(;ﬁe< possiveis de
um :an!épm(l cntrada + 1 prato + 1 sobremesa).
ns em listas sequenciais

\ mdllm io:
dirvore para cq

Criar tabelas ou diagramas de
ros agrupamentos de forma

ico
Conexio: Comparar o0s totais obtidos com
nimeros de grande magnitude para exercitar a
leitura numéric

Pensamento Computacional

Listras e graf

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

(EF05CO02) Reconhecer objetos do mundo re
afos que uma i

O] nllpl.ll que podem ser representados através de

arestas,

vértices (objetos) ¢ arestas (relagde:
permite a resolugiio de problemas
que encontra um caminho em um mapa pode ter
um mapa de um pais.). A ideia aqui ¢ que os al

. Os grafos

(podendo ser visual) para ilustrd-los. A
representagdes coma recuperar inform
que podem ser representados usando grafor

com um
fazendo manipulagdes simples sobre estas representagdes
Grafos sio um tipo de estrutura usada para representar relagdes entre objetos, Eles sio deseri

que tratam argumentos de diferentes

a varidvel de vértices caneetados por

s por
também niio tém um tamanho pré-definido, o que
tamanhos (Um algoritmo
como entrada tanto um mapa de uma regido como
unos consigam identificar objetos estruturados no

mundo real que possam ser caracterizados como grafos ¢ usem 1Ig\|m npo de mpus»,mamo
ém disso, devem realizar m
agdes ou encontrar

drvores de tim;
O professor pode di

entre el

ete.

ribuir, para diferentes grupos os alunos, mapas do bairro onde alguns prédios
estdio marcados, Pedir que eles tracem linhas ligando esses prédios sempre que houver um caminho
m passar na frente de outro (dentre 0s marcados). M
quadras de cada caminho considerada. Pedir que 0s grupos comparem seus gr
t0dos tem as mesnias arestas ou ndo ¢ qual o nimero de quadras dos caminhos encontrados. Depois

r na linha tragada o niimero de
afos para verificar s

os menores caminhos

pudvsu construir

passando por determinados prédios, ¢a
no destino. Voltar ao mapa e

comut
no qu

s entre 0s donos dos per
as pessoas sio

Pedir qu
por vértice:

ntad

tragar as rotas identificadas nom!o nas ruas
pode distribuir os perfis ficticios de diferentes pessoas

P!
sobre amigos comuns, "distincia” de amizades etc.

> do grao,

do bairro. O professor
m alguma rede social, indicando amigos
0 de amizade através de um grafo,
© a amizade pelas arestas. Depois fazer perguntas

84

Arte

Ciéneias

ROS) Experimentar a criagio em artes
visuais de modo individual, coletivo ¢
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

15AR06) Dialogar sobre a sua criagiio ¢ as
dos colegas, para alcangar sentidos plurais.

(EFOSCIO8) Uq.amm um cardapio equilibrado
com dos  grupos
alimentares orias) e nas
idades realizadas,
idade, sexo ele.) para a manuten de do
organismo.

(nutrientes
necessidades individuais (at

EFOSCI09) Discutir a ocorréncia de distirbios
nutricionais (como obesidade, subnutrigio etc.)
entre criangas ¢ jovens a partir da andlise de seus
habitos (tipos ¢ quantidade de alimento ingerido,
pritica de atividade fisica etc.).

Aag M
Por 0 de midias dq_mux. o0s_ estudantes
expressam  a  pluralidade  cultural a0
desenvolverem jogos ¢ narrativas interativas que
promovem o respeite @ diversidade.
estimulados a mapear a
infracstrutura escolar wiilizando a planta baixa
Essa dindmica permite anal
confrontar diferentes trajetdrias
conceitos geométricos e espac da
clementos como vértices, arestas, sobreposigio
de linhas e a variagdo entre caminhos m:
longos ou curtos
A nutrigiio ¢ a sadde nio s
lista). Elas  funcionam
terconectada (um grafo)
tices (nds): Podem representar alimentos
nutrientes, atividades fisicas, sintomas ou
distirbios  (ex:  Obesidade, Sedentarismo,
boidratos, Co .
Arestas (conexd Representam as relagdes de
causa, cfeito ou composigio  entre
clementos (ex: "carboidrato fomece energi
commida" ou "sedentarismo  pode lev
obesidade”)
Grafo de causa: Os alunos podem criar um mapa

&

lingares (como uma
como  uma rede

central ¢ um  distirbio (ex: obesidade ou
desnutrigio).

A Manipulagio: Eles conec e vértice
central a hdbitos cotidianos (vértices como:
consumo excessivo de ultraprocessados, falta de
exercicios, pular refeigdes).
Ao analisar as arestas, o aluno visualiza que
caminhos levam @ saide ¢ quais levam aos
distarbios, facilitando o debate critico sobre os
habitos de criangas ¢ jovens.

Educagio

(EF3SEFO8) Plancjar ¢ utilizar estratégias para
resolver desafios na exeeugio de elementos
bisicos de apresentagdes colctivas de gindstica
geral, reconhecendo as potencialidades ¢ os
fimites do corpo ¢ adotando procedimentos de
segur

Divida a turma em pequenos grupos (de 4 a 6
alunos). grupo escolhe um espago no cl
do pitio ¢ desenha o seu grafo de planejamento:
Os vértices (cireulos): Os alunos desenham
ulos no chdo com giz. Cada circulo
representa o local onde um aluno vai se
posicionar, Eles escrevem seus nomes dentro
dos circulos. Com o giz, eles tragam linhas
(arestas)coneetando um cireulo a0 outro. Essas
linhas indicam quem vai interagir fisicamente
com quem (dar as mdos, apoiar no ombro ou
fazer um movimento espelhado).

Testando a Coreografia: Cada aluno se posiciona
fisicamente dentro do seu circulo de iz
(vértice). O grupo deve executar uma pose ou
mento b da  gindstica  (ex:
avidozinho, equilibrio em um pé so, bragos
abertos) seguindo as regras das linhas
(arestas):Exemplo: Se o circulo do “Aluno A™
tem uma linha conectada ao circulo do “Aluno
B”, significa que eles precisam dar as mios ou

-
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Religioso

Geografia

(EFOSER0S) Identificar elementos da
oral nas culturas indigenas, b

adigio

servir de apoio um para 0 oulro para manter o
equilibrio com segurang:

A correlagio entre duas habilidades estd no
uso de grafos (redes de nés ¢ conexdes) como
uma ferramenta visual ¢ estrutural para map
a drvore  gencalogica, as linhagens  de

¢a das historias na

ciganas, entre outras,

(EFt U‘(IL(HJ Reconhecer as caracteristicas da
cidade ¢ anali interagdes entre a cidade ¢ 0
ampo e entre cidades na rede urk
(EFOSGEQS) Ident e comparar mudangas
dos tipos de trabalho e desenvolvimento
tecnologico na agropecudria, na ind
coméreio ¢ nos servigos.

tradigdio oral de diferentes culturas. O professor
pode produzir com os estudantes, um jogo de
trilha e neste jogo deve conter elementos que
representam as culturas religiosas.
O curriculo de Geografia do 5° ano enfatiza a
compreensio das conexdes, redes urbanas ¢
interagdes entre cidades, regides e territdrios.
Essas estruturas espaciais podem ser modeladas
por meio de grafos, onde os vértices representam
as cidades ou polos cstratégicos, ¢ as arestas
simbolizam as redes de (ransporte ¢
do. A com a i
computacional anilise ten
ao instrumentalizar a manipulagio de grafos
para mapear fluxos, hicrarquias ¢ o crescimento
urbano. Assim, a articulagiio interdisciplinar
oferece um suporte Iogico-visual indispensivel
para que os estudantes decodifiquem a
complexidade das redes ¢ conexdes territori
previstas no eurriculo.

Lingua
Portuguesa

(EFOSHIOT)  Identificar  os
formagio  das
rel

processos  de
culturas ¢ dos  povos,
acionando-os com o espago  geogrifico

ocupado

e selecionar, com o apoio
es de interesse sobre
fenémenos sociais € naturais, em textos que
circulam em meios impressos ou dig

70SLP24) Planejar e produzir texto sobre
tema de interesse, organizando resultados de
pesquisa em fontes de informagio impressas ou
digitais, incluindo imagens ¢ grificos ou mb»,las
considerando a situagio comunicativa ¢
temasassunto do texto

SCO02) Reconhecer objetos do mundo real
que podem ser representados através de
grafos que estabelecem uma onganizacio com
uma quantidade varidvel de vértices conectados
por arestas, fazendo manipulagdes simples sobre
estas representagdes.
Ao transformar os dados coletados em vértices ¢
mapear suas interdependéncias por meio de
arestas conceituais, o aluno constréi um mapa de
rede que ilustra visualmente as relagdes de
, efeito, localidade ¢ desdobramentos do
izar manipulages simples
sobre essa representagio — como identificar os
conceitos centrais ou tra linhas de ra
continuas qualifica de forma
produgio textual subsequente. O infogrifico,
tabela ou texto final produzido pelo estudante
ganha em coesio ¢ estruturaglo logica,
i i em
rede (grafos) apoia ¢ enriquece a capacidade
bumana de organizar ideias, sintetizar pesquisas
¢ comunicar conhecimentos com clareza ¢

(EFO05 MAOS) Comparar e relacionar diferentes
representagdes de uma me: fragio utilizando
materiais manipuldveis no intuito de construir a
nogio de fragio equivalente.

(HFUSMAZS] Realizar pesquisa envolvendo
va categéricas ¢ numéricas, organizar
dados coletad por meio de tabelas, gréficos de
colunas, pictdricos ¢ de linhas, com e sem uso de

, €
dos

transfo “:mdo dados hnnm em mfngnncn
simbolos 16gicos que facilitam a and
dados coletados.

Exemplo: *“May preferéncias da turmy
com objetivo de conectar pesquisa de dadﬂ».
representagio em grafos e fragdes cquivalentes,

86

teenologias digitais, e apresentar texto escrito
sobre a finalidade da pesquisa e se dos
resultados.

através da pesquisa— pergunte aos al
¢ a merenda preferi
Organizagio: criar uma tabela com os re: ulwdm
¢ representar em graficos de colunas, pictoricos
ou de linhas.

Grafo: desenhar um grafo conectado a alunos ¢

categorias (ex.: cada aluno ligado ao lanche
preferido).

woes equivalentes: calcular a fragdo da turma
que escolheu cada opgdo ¢ representar de
diferentes  formas  (circulos  fraciondrio
retingulos  divididos, conjuntos de objetos)
Compare  representagdes s reforgar

cquivaléncia
e Pensamento Computacional
Objeto de A 7
Conhecimento Lagica computacional
Habilidade | (EF0SCO03) Realizar upmcuu de negagio, conjungiio ¢ disjuncio sobre sentencas logicas ¢
abilida o’ o Ty

alores ‘verdadei

Explicagio da

Os valores de mmunqm Tog
como negagio (NAO), conjur

s podem ser modificados ou combinados us
o (E) e disjungdo (OU). A operagio da n

ndo operagoes logicas
0 nmdxm.x o valor
ntenga verdadeira torna-se quando

cas ¢ solicitar qu m Seus
ior que seis.

s OU maior

50) Cinco ¢ maior que
que dois. (Verdadeiro).
Contextualizaciio da correlagio

Habilidade da sentenca logica invertendo seu valor, isto ¢, uma s
aplieada a operagdo de negaglio e vice versa.
O professor pode apresentar diferent niencas 1og!
valores verdade, como por exemplo: Cineo é maior que seis. (Falso) ¢
Exemplo .
(Verdadeiro) Cinco ¢ maior que seis E maior que dois. (F:
que dez. (Falso) Cinco ¢ maior que seis OU maio
Componentes relacionados
negativo ¢ a
c)pu.mm
AROI) Identificar ¢ apreciar formas | clementos da |
distintas  das artes  visuais lmdnuunma ¢ | forr
Arte i a o | pintura

Ciéncias

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

imaginario, a capacidade de simbolizar ¢ o
repertorio imagdtico.

'AM) Reconhecer a importincia
identificando  formas  de
conservagio. A importancia das nascentes ¢ dos
afluentes para a manutengio dos rios, sobretudo

do Rio Paraiba do Sul ¢ formas de preservi-los.

Operador NAO—Relaciona-se diretamente com
4 percepgio de figura ¢ fundo, o uso do o
inversio cromdtica. O aluno
compreende que um elemento visual se destaca
por  ndo ill as
caracteristicas do entorno (ex: "Se o fundo &
eseuro, a figura NAO pode ser

1 n:

a

e
guagem visual (ponto, linha,
cor). Na composigdio de uma col

digital, o aluno aplica critér
simultincos para alcangar um cfeito descjado
(ex: "A textura serd aplicada apenas onde houver
uma forma geométrica E @ cor for primd
Operador OU—se
Estimula o repertdrio  imagético ao
caminhos para cscolhas  alternativas  de
composigdo, O estudante exercitaa I]cijllitmd\:
tomada de de

degradés”).
O professor pode fazer uma rolets
sobre o tema, para levantar placas verdadciras ou
falsas. A computagdio traz a estrutura (as regras
logicas de Verdadeiro ou Falso), enquanto a
ccologia traz o contexto (a realidade do rio). Ao
uni
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(EF05CI01.RJ) Reconhecer priticas e situagdes | que & bom ou ruim para o meio ambiente ¢ passa As inove
que comprometem a disponibilidade de agua ¢ | a analisar cendrios complexos de forma ciéncia ndo acontecem a0 acaso; el
analisar propos analitica. Lnlmdu que a sustentabilidade protocolos — est

es tecnologicas e biolagicas da
s seguem
organizados ¢

5

sustentaveis. depende de varidveis interconectadas. mm.\d.l\ de dec fio exatamente a
(EFOSCI03)  Selecionar  argumentos  que o de um algoritmo. Ao criar algoritmos
Justifiquem a importancia da cobertura vegetal em linguagem oral, escrita ou pictogrifica
para a manutengdo do ciclo da Agua, a (desenhos/fluxogramas), o aluno  consegue
conservagdio dos solos, dos cursos de dgua ¢ da modelar ¢ simular como essas tecnologias
qualidade do ar atmosferico. funcionam e como clas melhoram a qualidade de

ou Briga? vida. Os alunos podem criar algoritmos légicos

para 05 alunos escreverem V (Verdadeira) para simular os temas propostos pela habilidade
de um lado de uma folha ¢ F (Falso) do outro. O de Ciéncias, ex: Explique aos alunos que a
professor 1& pergunta logica. Os alunos discutem Agroccologia usa a citneia para proteger os
brevemente e, a0 sinal do professor, le plantas sem usar veneno. Para isso, eles vio
folha mostrando o lado V' ou F. Ex. “No Hulka. programar um robé cuidador de horta.

(EF3SEF15) Identificar cleristicas

x lutas do contexto comunitario e regional ¢ lu . . N " 4 .

Educagio e &l Huka, os atlctas s ajoclham, giram em circulo ¢ (EFOSCII2.RJ)  Posicionar-s¢  diante  de | Cada grupo deve eserever em uma folha de papel
> de matriz indigena ¢ africana, reconhecendo as ik i A =ty
Fisica tentam derrubar o oponente tocando sua perna, conquista e inovagdes  tecnologicas, de passos que o robd deve

diferengas entre lutas ¢ brigas ¢ entre lutas ¢ as : S o el
: aras ¢ nenhum competidor valorizando a contribuigio \zer ao passar por uma plant
s corpora " e i .
i xinga ou tenta machucar o outro™; “A Capoeira Ciéncias melhoria da qualidade de vida, ao relacionar a 1: Andar até a planta
mistura jogo, danga ¢ golpes de combate, temas, como: agroccologi '-wm" Olhar a terra
durante a roda, os participantes cantam, tocam produgiio de vacinas e medicamentos, realizagio | Passo 3 (Condicional): SE a terra estiver seca,
berimbau e fingem os golpes sem acertar o ¢ tratamentos. ENTAO regar a planta. SENAO (se estiver
colega”. timida), niio fazer nada.
Todos os mitos de criagdo utilizam elementos da Passo 4 (Condicional): SE encontrar lagartas n
natureza (dgua, barro, fogo, sopro) ¢ forgas folhas, ENTAO plantar horteld por perto
divinas para explicar a origem do mundo. Ao naturalmente). SENAO, seguir em
0 P usar os ldgicos, os all
Ensino EFOSER02) Identificar mitos de criagio em . - .
( ) criar “filtros" para analisar se determina Passo § (Repetigio): REPITA esses passos para
Religioso diferentes culturas ¢ tradigoes religiosas.

afirmagaes sobre esses mitos siio Verdadci todas as plantas da hor
Falsas. Ex. O mito de criaglio indigena Guarani Depois fo
comega com um oceano OU O mito de eriagio
4 com um oceano?

as instrugdes em voz alia. O profess
colega) coloca um desafio na mesa (ex: coloca
um desenho de umi lagartana planta). 0 "Robo"

O aluno desenvolve o raciocinio computaciona
e a consciéncia geogrifica ao estruturar os
ardmetros de controle de qualidade da dgua em
niengas matemiticas condicionais, correta (falar em voz alta: Achm 1.1g.m.1‘ Entiio
Compreender que a classificagio de um rio vou plantar horteld!")
como "despoluido” cxige a conjungao (E) A correlagio entre essas duas habilidades
simultdnea de miltiplos fatores biolégicos, que s0 do Pensamento Computacional (Algoritmos
(EFOSGE10) Reconhecer ¢ comparar atributos | o status de "infestado” pode ser acionado pela (EF35EF14) Planejar ¢ utilizar estratégias | e Arvores de Decisio) como uma ferramenta de
da qualidade ambiental ¢ algumas formas de | disjungdo (OU) de uma tnica fonte poluidora basicas das lutas do cont plangjamento titico ¢ seguranga nas lutas, O
Geografia | poluigio dos cursos de dgua e dos oceanos | (como  efluentes  industriais ou  esgoto regional ¢ lutas de matriz indigena e africana | aluno cria um "passo a passo” mental ou escrito
(esgotos, efluentes industriais, marés negras | doméstico), ¢ que a preservagio depende da experimentadas, respeitando o colega como | (algoritmo) para definir quais estratégi
N n) de  agentes  quimicos oponente e as normas de seguranga, ataque deve usar em um combate,
mento cientifico do prevendo as agbes do oponente por meio de
interdisciplinar condicBes (Se
Nas culturas bascadas na tradigiio oral,
r as conhecimentos (remédios  naturais, histor

estudante,
transforma a 16gi
de fiscalizagiio

dada,

criangas a interpretarem dados de sat e Ensino (EFOSEROS) Identificar elementos da tradigdo | sagradas, cantos ¢ leis da comunidade) ndo
amostras laboratoriais com rigor técnico ¢ Religioso | 0ral mes culturas indigenas, afrobrasileiras, | guardados em livros de papel ou arquivos
bilidade ambiental. s ciganas, entre outras, digitais. Eles sio transmitidos por meio de

historicas podem ser estruturadas rituais e contagdes de histérias que seguem uma

(EFO5HI104) Associar a nogio de cidadania com

s i . 3 condicional ¢ repetiges, através de strutura rigorosa de passos, regras e condigoes.
Historia | os principios de respeito 4 diversidade, 4 5 2
o Hiraliitida's 405 difetos Lo mandd grificos e tabelas ( causas e consequén de Para compreender o funcionamento de uma mh.
alidade e aos direitos . . . " ,.
L tos por exemplo). (EFOSGE02) Identificar diferengas  étnico- | urbana caracteristicas das cidades ¢

Lingua | (EF3SLP20) Expor trabalhos ou  pesquisas | O rotciro eserito utilizado pelo aluno funciona Geografia | raciais ¢ Iturais ¢ sociais trocas de mercadorias, alimentos ¢
J,oa\fu‘m escolares, em sala de aula, com apoio de | como a materializagio de um  algoritmo entre grupos em diferentes territdrios nformagdes entre a cidade ¢ o campo, o
US| recursos multissemidticos (imagens, diagrama, | sequencial, ditando a ordem exata das instrugdes estudante do 5 ano precisa analisar fluxos. A

88 90

tabelas etc.), orientando-se por roteiro escrito, | de fala. A inclusio de tabelas ou diagramas conexdo esti em perceber que a dinamica

plancjando o tempo de fala ¢ adequando a | demanda o uso de_repetisdes
linguagem & situagdo comunic deserigio de dados periféricos

guistica 4 situagio

socioespacial de uma rede urbana opera
exatamente sob a mesma logica estrutural de
Entrada, Processamento, Armazenamento ¢
a gestiio do tempo configuram-se como selegdes aida de dados que reg amento
condicionais executadas pelo orador em tempo nterno de um computador.
n.ﬂ (estruturas do tipo 'Sc o tempo estiver Para  compreender 08 de
bando, acelere a fala” ou "Se o piblico o do poder politico ¢ a ideia de Estado
ionsie dlokdo. s exemplo pratico) deveres, cobranga  de  impostos,
ssa abordagem integrada evidencia que a (H’()iHIIIZ) Identificar os meeanismos de | julgamentos), o estudante precisa lidar com
waduum do poder politico com vistas & | regras institucionais rigidas. A criagio de lei
L.umpn. nsiio da ideia de Estado e/ou de outras | o funcionamento do Estado operam exatamente
simular fluxos sisteméticos para a resoluglio formas de organizagio social. como um algoritmo s
eficiente de problemas de transmissio de (etapas de um processo), repeticdes (burocracias
formagio. anuais) ¢ selegdes condicionais (se o cidadi
A relagio st no raciocinio légico ¢ na tomada descumprir a lei, entio haverd uma punigio)
de decisdo bascada em  comparagd Na A articulagio entre as habilidades

istoria

:FOSCO04 ¢

matemtica, a0 comparar fragdes ¢ decima EF35LP20 propde o uso do pensamento
aluno precisa determinar se uma aﬂrnnn,an & como fe
o 3 i ladeira ou falsa ¢ na comunicagio ¢ a expressio oral. Ao plancjar ¢
(EFOSMAOS) Comparar ¢ ordenar nimeros | |orie’ mpy reg & express plancj
. logicos ajudam a combinar ou negar essas o com apoio de recursos

racionais positivos (representagdes fraciondria ¢
decimal), relacionando-os a pontos na
numérica.

Matemética

comparagdes. Exemplos priticos para
aula Jogo do “Verdadeiro ou Falso Matematico
Objetivo: Usar comparagdes numéricas para
gerar sentengas 1ogicas.

Atividade: O professor esci
5> 14"

estudante cria e simula, na pratica, um algoritmo
humano de execugio. O roteiro escrito funciona
como uma sequéncia logica de topicos; a
descrigio dcmllnd'l de dados visuais exige
processos de repetigio; ¢ o controle do tempo de
fala ¢ a adequagdio da linguagem configuram-:

(EF35LP20) Expor trabalhos ou pesquisas
escolares, em sala de aula, com apoio de

Lingua recursos multissemidticos (imagens, diagrama,
Portuguesa tabelas etc.), orientando-se por roteiro escrito,
plancjando o tempo de fala ¢ adequando a
linguagem a situagdo comunicativa

frase ¢ V ou F.

Eixo da : como sclegdes condicionais ativadas pelo orador
Pensamento Computacional v N =i P
Co em tempo real (ex: s¢ o tempo estiver acabando,
Objeto de n i entfio conclua a ideia). Essa abordagem
Bk Algoritmos com selegiio condicional : . rdag
(EF0SCO04) Criar ¢ simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou pictogrifica, sistemdtico ¢ a capacidade de resolver
Habilidade | que incluam sequéncias, repetigies ¢ selego 1 resolver problemas de forma P de de informagdo com

clareza e autonon
/\uwdadc Pritica:

independente ¢ em colaboragio.
Além de construir com de instruges, repetidas ou nio,

Explicagio necessirio fazer escolhas sobre qual agio a ser exccutada a seguir. Escolhas sio feitas a partir de
Habilidade | situagdes (condigdes definidas por sentencas logicas), como, por exemplo, a0 chegar em um

semaforo, d dendo de sua cor, a agdo a ser realizada ¢ diferente.

O professor pode solicitar que os alunos simulem um algoritmo que d

atravessar uma rua com semdl foro usando a instrugiio de selegdo condicional: um trecho (||.\lc

‘0 Algoritmo do E

gital™

( mlluln Uma marca de roupas quer criar um
site Ond\ os clientes combinam pegas de roupa
O aluno serd o

creve 0 qu
(EFOSMAQ09) Resolver ¢ elaborar problemas | que cri

cemplo | UEoritmo poderia ser: "sc o semiforo estiver vermelho OU amarclo, aguardar na calgada, caso simples de contagem envolvendo o principio | Desafio quantas
=Xenp! contririo, atrave Além disso, pode solicitar que os alunos determinem os passos de um . como a d do nimero de uml"unnu L podem ser
algoritmo que fa do condicional, como por exemplo, definir as agdes que devem ser de agrupamentos possiveis ao se combinar cada | feitas usando:
realizadas ao chegar em ﬂg:um local caso este esteja aberto ou fechado. clemento de uma colegio com todos os | 2 Camisas: Branca ou Azul.
Componentes relacionados Contextualizagiio da correlagio clementos de outra colegio, por m le | 2 Bermudas: Preta ou Azul.

i Siabonaio do animacTies, videos intertres diagramas de arvore ou por tabelas. A escola ndo permite usar camisa azul com
¢ jogos clewdnicos, o estudante mobiliza, de bermuda azul (uniforme todo azul ndo &
forma pritica, conceitos iniciais de programagdio permitido).

(EFISAR26) Explorar diferentes tecnologia Igoritmos  visuais. Portanto, a habilidade Os alunos devem desenhar ou escrever o fluxo
SFISAR26) Explorar diferentes tecnologias e | con 5 e eclss " e
ecursos digitais (multimeios, animactes, jogos | (EFOSCO04) estabelece uma relagio transversal de decisoes  (um  diagrama  de
n A S, ANIMAGOES, JOROS | ¢ jdireta com o componente de Arte no 5° ano. drvore/fluxograma).
Ane mlmmcm gravagdes em  due ¢ video, . Eod
A Enquanto o foco da Arte permanece na ixo Mundo Digital
softwares etc.) nos processos de a aiin : s undo Digis
tistica. expressdo ¢ na apreciagio cultural, o registro de
. ideias por meio de uxogramas ¢ pseudocodigos Objeto de

assemelha-se & organizagio visual feita em
esquemas, mapas  conceituais ¢ esbogos
artisticos

89
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Arquitetura de computadores

05C005) Ider
ida, e

ar os componentes principais de um computador (dispositives de
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Explicagio da

Habilidade

Exemplo

O objetivo € comegar a ensinar ao aluno os elen

entos pnuup.m que compdem a arquitetura de um
de

computador: dispositivos de entrad
tempordrios (ex: memoéria RAM) ¢ persistentes

(ex: disco nydnl

Explicar os bisicos dos

¢ suas fungdes: processador, meméria, ¢
aida

exemplos de diferentes dispositivos de entrada e
C

da correlagio

Arte

(EFISAR26) Explorar diferentes tecnologias ¢
recursos digitais ( des, jogos

A integragdo entre as habili uma
relagio direta e pritica entre a infraestrutura
teenoldgica ¢ o proce: iativo
contemporanco. Para que o estudante do 5° ano
produza arte digital de forma consciente, cle
precisa reconhecer o papel dos componentes do
computador como extensoes das ferramentas
spositivos de entrada

cletronicos. des em dudio e video,
fotografia, softwares efc.) nos processos de
criagiio artistica.

am como os pincéis ¢ as telas de desenho
modemos; o pracessamento dita a velocidade ¢
1 capacidade de aplicagio de efeitos visuais ¢
SONOTOS; O AMMAZENAMENto atua como as pastas
de portfolio; e os dispositivos de  saida
i coma o suporte de exposiciio da obra.
a correlagio desconstrdi a visio abstrata da
méquina, apresentando o hardware como um
ccossistema integrado que viabiliza a expressio
b artistica digital.

criag:

Ciéncias

(EFOSCLI3.RJ) Relacionar a passagem do ano
a0  movimento de translagio da Terra.
(EFOSCII4.R])  Organi e regisir
informagdes sobre a duragio do dia em
diferentes épocas do ano e sobre os hordrios de
nascimento ¢ ocaso do sol.

(EF3SEF12) Identifi
preconceito geradas e/ou present
das dangas ¢ demais préticas corporais e diseutir
alternativas para superd-las.

=

ar situagdes de injustiga ¢

(EFOSERO4) Reconhecer a importdncia da

Os alunos podem fazer uma atividade pritica
onde compreendem a utilidade de  cada
compenente cnquanto estudam o ano ¢ as
estagdes: Os alunos observam ou pesquisam os
hordrios em que o sol nasceu e se pos no verio ¢
no inverno. Eles usam o teclado ¢ o mouse
(dispositivos de entrada) para colocar essc
dados em um programa, O professor explica que
para o computador entender que a diferenga de
luz solar ocorre porque a Terra demorou 365
para dar uma volta completa no Sol
(ranslagiio), o  proc aaadur preci Tazer
, e esses dados de
i precisam ser guardados permanentemente
mento (HD/SSD). O monitor
ida) exibe uma animagio da

mostrando que os dias sio mais longos no verdo
€ mais curtos no inverno.

habilidades esta no
funcional. Usamos o

dados) como uma metifora vi
para entender como 0§ preconceitos
alimentados ¢ reproduzidos na sociedade atravé
das dangas e priticas corporais, ajudando os
alunos a programarem “solugdes” de justiga
social.

Pode-se explicar aos alunos que a humanidade,

campo e entre cidades na rede urba

Ensino i 4o longo da histéria, agiu como um "grande
tradi oral para preservar membrias e ks
Religioso sistema computacional” para garantir que seus
acontecimentos religiosos.
ados e ores nio_fossem
92
(EFOSER06) Identificar o papel dos sibios ¢ | apagados. Costumes ¢ tradigdes guardados na
ancidos na comunicagio e preservagio da | memoria sio ps s de geragbes em geragdes,
tradigdio oral.
Para compreender o funcionamento de uma rede
urbana, as caracteristicas das cidades ¢ as
constantes trocas de mercadorias, alimentos ¢
s entre a cidade ¢ o campo, o
(EFOSGEO4) Reconhecer as caracteristicas da | estudante do 5% ano precisa analisar fluxos. A
Geografia cidade e analisar as interagdes entre a cidade ¢ o | conexio estd em pereeber que a dindmica

espacial de uma rede urbana opera
sob a mesma logica estrutural de
ntrada, Processamento, Armazenamento ¢
Saida de dados que rege o funcionamento
interno de um computador.

Lingua
Portuguesa

Matemitica

(EFOSHI0S) Associar o conceito de
conquista de dircitos dos povos ¢ das sociedades,
compreendendo-o como conquista histri

ladania &

(EF35LP02) Selecionar livros da biblioteca e/ou
do cantinho de leitura da sala de aula clou
disponiveis em meios digitais para leitura
individual,  justificando a  escolha ¢
compartilhando com os colegas sua opinido,
apos a leitura,

(EFOSMA24) Interpretar  dados

O professor pode propor a eclaboragio de
projetos digitais para ilustrar mudangas sociais
ao longo do tempo, por meio de historias
programadas ou animage
A escolha e a leitura do livro (seja fisico ou em
meio digital) funcionam como os dispositivos de
entrada, inserindo novos dados no repertério do
alune. A retengiio do enredo ¢ dos personagens
ativa as estruturas de  armazenamento  da
memoria. O ato de refletir criticamente sobre o
texto ¢ formular um ponto de vista representa o
processamento logico da informagdo. Por fim, a
socializagio da opiniio com os colegas atua
como o dispositivo de saida, externalizando o
resultado desse processo. | abordagem
interdisciplinar desconstroi a visio abstrata do
hardware, permitindo ao estudante pereeber que
4 estrutura dos computadores foi projetada para
replicar os fluxos humanos de  recepgio,
a reflexio e cagl .
As feramentas de coleta atuam  como
dispositivos de entrada; a tabulagiio em planilhas
ou tabelas representa o armazenamento; o

emitico ¢ a agio das

apresentados em textos, tabelas ¢ grificos
s do
conhecimento ou o outros contextos, como
saiide e transito, ¢ produzir textos com o objetivo
de sintetizar conelusdcs.

a0
por fim, a construgdo de grificos ¢ infograficos
para a divulgagio dos resultados desempenha o
apel dos dispositivos de saida. Essa abordagem
6i a visio
téenica do  hardware, permitindo a0 aluno
compreender que a arquitetura  de  um
computador foi projetada para replicar ¢
i humanos  de

Habilidade

otin processos  logicos
organizagio, anilise ¢ comunicagio de dados.
g Mundo Digital
comiende | A rmazenamento de dados
Habilidade | (EFO0SCO06) Qe os dados podem ser arma e um dispositivo focal ou remoto.
Os dispositivas fisicos de um computador 3o gerenciados por um software que denominamos
Explicagdo da | Sistema Operacional. O objetivo da habilidade ¢ explicitar a existéncia desse software ¢ mostrar

utilizar o processador, gerencia 0s dispositivos fi

que ¢ ele o responsivel por gerenciar os recursos de um computador (define qual programa pode
fisicos da maquina ete.)

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

Exemplo

Arne

Os dispositivos fisicos que compem um computador ndo funcionam sozinhos. E preciso mostrar
o desses dispositivos ¢ controlada por um software que denominames Sistema
d

que a operag
Operacional. E: possivel falar sobre algumas
da meméria, de sistemas de
monitores, impressoras efc. ). Também é possivel
diferentes (Windows, Linux, macOS etc.)
Componentes relacionados

(EFISARI3) Identificar ¢ apreciar criticamente
diversas formas ¢ géneros de expressio musical,
reconhecenda ¢
da misica em diversos contextos de circulagdo,
em especial, aqueles da vida cotidiana

balho
em

FISAR20)  Experimentar o
colaborativo, ~ coletivo e
improvisagdes  teatrai 08 Namativos
ativos em  tea explorando  desde a
atralidade dos gestos e d des do cotidiano
até elementos de diferentes matrizes estéticas e
culturais,

(EFISAR26) Explorar diforentes teenologias
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
cletronicos, gravagdes em dudio ¢ video,
fotografia, softwares eic.) nos processos de
criagiio artistica.

(EFOSCLI3) Projetar ¢ construir dispositivos
para observagio a distancia (luncta, periscopio
ote), para observagio ampliada de_objetos
(lupas, microscopios) ou _para I
im uinas f

rquivos, de dispositivo

de um sistema operacional (gerenciamento
de entrada ¢ saida como teclado, mouse,
istem vrios Sistemas Operacion

fungdes

mostrar que

Contextualizagio da correlagio
A m\culnnn entre a habilidade de Computaga
de Arte, promove uma reflexdo
inca sobre a preservagiio, a guarda ¢
agiio da produgdio artistica na cra digital.
Ao compreender a diferenga entre o
armazenamento local ¢ remoto, o estudante do 5°
ano  estabelece 1 paralelo direto com os
coneeitos de acervo e patriménio cultura
armazenamento local ¢ compreendido coma o
atelié ou o portfdlio privado do artista, onde as
obras em andamento ficam guardadas na propria
miquina. 0 armazenamento remoto
nuvem) assume o papel das galerias dig
museus  virtuais ¢ pla
compartilhamento,
democratizagiio do acesso, o circulagio global
da arte ¢ a salvaguarda da memdria cultur
contra  perdas fisicas. Essa  comrelagdo
ms\m mcnnhn o nlmlo a Lcrcncv'\r suas proprias

CONSOME, PESquisa ¢ Preserva as ares
Quando construimos ou discutimos uso:
de dispositivos de registro de imagens
miquinas  fotogrificas  ou  telescpios
modernos), surge uma questio tecnologica
crucial: onde essas imagens ficam salvas?
Armazenamento local: E quando os dados ficam
guardados no proprio aparelho ou bem perto
dele. Exemplos: o cartio de meméria da céimera,
o pendrive ou o HD do computador da escola. S¢
o aparclho quebrar ou sumir, o dado pode ser
perdido.

(como

remoto (Nuvem): E quando as

sociais desses dispositivos.

imagens sio enviadas pela internel para
computadores localizados em outros lugares
(servidores). Exemplo clissico na ciéncia: as
fotos tira pacial James
Webb nio fis
enviadas via sinal de ridio e armazenadas
remotamente na Terra para cientistas do mundo
todo acessaren.

les estd no
;a0 entre a cultura

A correlagdio ey
contraste ¢ na complemes

‘presencial ¢ a culura digital/teenologica.
Os alunos analisam onde ficam lerd.ulus 08

Educaglio (EF35EFOLRIY Reconhecer o valor histdrico ¢
Fision cultural das brincadeiras e jogos populares em | registros nemari
relagiio aos jogos eletrénicos. vivéncia e em memérias fisi
regras de uma brincadeira popular) ou em
servidores de internet através de dados digil
remotos (como nos jogos atuis),
94
Podemos explicar aos alunos que a idei:
guar informagoes  perto (lo ou
longe/compartilhada (remoto) nio foi inventada
a i i da | pelos As religides ¢ culturas
|ru|u, preservar memorias e | tradicionais usam essa mesma logi
Ensina acontecimentos religioso: de anos para preservar seus ensinamentos. O
Religioso (EFOSER06) Identificar o papel dos sdbios ¢ | "armazenamento™ ¢ estritamente local: fica na

ancidos na comunicaglio ¢ preservagdo da
tradigdo oral.

mente dos  ancidios s ¢ grids de uma
comunidade especifica, Se essa pessoa falecer
sem contar a historia para ninguém, aquela
memoria cultural ¢ perdida, exatamente como
um local que quebra,

Lingua
Portuguesa

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(EFOSGE! 1) Identificar ¢ descrever problemas
ambientais que ocorrem no entomo da escola ¢

Paraidentificar, descrever ¢ propor solugdes
para os problemas ambientais ¢ patrimoniais do
entorno da escola (como descarte incometo de
lixo, poluigio do ar ou abandono de
monumentos historicos), os alunos precisam
coletar evidéncias (fotos, relatos, dentincias). A
conexdo ocorre na estratégia de <1]\'1gn1n|1
ilh desse  di

08

da residéncia (lixdes, indistrias poluentes,
destruigio  do  patrimonio  histérico  ete.),
propondo solugdes (inclusive tecnold para
esses problemas.
compreende
(EFOSHIN0) 1 i 08 Oni

estudantes precisam entender a diferenga entre o
armazenamento local ¢ remoto para garantir que
suas pesquisas ¢ propostas de solugao alcancem
as autoridades ¢ a comunidade.

Ao inventariar 0s patrimonios materiais ¢
imateriais da humanidade ¢ mapear suas
ransformagdes historicas, o estudante do 5° ano
relevincia das midias digitais para
mitigar a perda de bens culturais. Sob essa
integrada, o local &
como o acervo fisico imediato

o do tempo ¢ a acidentes
—, enquanto © ammazenamento

materiais ¢ imateriais da humanidade ¢ mmlmr
mudangas e permanéncias desses patrimonios ao
longo do tempo.

(EF35LP17) Buscar e selecionar, com o apoio
do professor, informagdes de interesse sobre
fenGmenos sociais ¢ naturais, em textos que
m em meios impressos ou digitais.

remoto  (na nuvem) desponta como uma

estratégia glob: arda. Ao digitalizar

muuwumum materiais (como cantos e dangas)

em  servidores  remotos
a

P!
instrumentaliza o aluno a realizar inventirios
utilizando ferramentas em rede, unindo o senso
de historica ¢ pat 4
competéneias  téenicas  de  seg
portabilidade de dados na cra digital.

O entendimento sobre armazenamento local ¢
remoto ganha sentido pritico imediato quando o
estudante aprende a diferenciar o material de
consulta disponivel na propria  maquina
(arquivos locais) daquele hospedado em grandes
servidores da internet (dados remotos). Além
disso, a0 coletar as informagdes da pesquisa, o
aluno exercita o pensamento critico ao decidir a
melhor estratégia de salvaguarda de  suas
compreendendo  que o

em nuvem  garante @
guranga do seu relatorio face
a .mpmmm técnicos nos dispositivos locais
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Essa abordagem interdisciplinar qualific

pracesso de investigagio cientifica escolar,

unindo o rigor da pesquisa linguistica s
essenciais da cultura digital.

a o

Matemitica

a  envolvendo

Ao realizar pesquisas de opinido na escola, o
estudante do 5° ano & desafiado a lidar com
volumes de informagio que precisam  ser
guardados ¢ processados de forma ¢
ar local ¢ i
ite como o registro individual, o caderno
notagdes ou o arquivo pessoal salvo no

varidveis categdricas e organizar
dados coletados por meio de tabelas, grificos de
colunas, pictoricos ¢ de linhas, com ¢ sem uso de
tecnologias digi e apresentar texto escrito
sobre a finalidade da pesquisa ¢ a sintese dos
resultados.

focado no uso imediato e privado
ormagio. Por sua vez, 0 armazenamento
remoto ganha sentido pritico ao ser utilizado
para coletar e consolidar as respostas da turma
de mancita compartilhada ¢ colaborativa na
nuvem (como planilhas em rede ou formuldrios
online). Essa abordagem integrada demonstra
que a escolha da local de armazenamento em
..ompulauonm-‘ altera dirctamente a
seguranga dos dados
gerados nas andlises estatisticas da matemdtica
escolar,

Mundo Digital

Conhecimento

Habilidade

Sistema operacional

(rrcm 007) Reconhecer a necess
do hardware

idade de um s

tema aperacional para a execugio de programas

plis
Habilidade

06 dades 6 uaussiro podem ser ar
dor utilizado (disco r

discos rigidos etc.) ou serem

em um disy de acoplado

(armazenamento na nu\‘\.ml

do, disco SSD elc.), em disposilivos removiveis (pen drives,
it 3 ligados & Internet
enar dados em disp de

ar permitird I

de arguivos

Exemplo

Pode-se exemplificar os di e :
0 arquivos sio organizados de farma diferentes

ou disp de na
Componentes relacionado

(EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do
sistema das artes visuais (muscus, galerias,
instituigdes, artistas, artesdios, curadores etc. ).

se o dispositivo ¢ local (acoplado permanentemente ao computador do usudrio) ou remoto

de dados existentes, mostrar que
neles e, para cada dispositivo, mostrar claramente

Internet).

Contextualizagiio da correlagio
mbora compartilhem o proposito de comun
idei
habilidades de Arte e Comput: de
maneira indireta devido ds suas especificidades
tedricas. No componente de Arte, o foco reside
a compreensio do sistema das artes visuais
\:.\l\;,(lmm seus agentes, espagos ¢ Iluv;m
e no reconhecimento de sua relevanci
cullur.n Por outro lado, a BNCC-Computagio
prioriza o entendimento do sistema operacional
como o gerenciador de hardware que viabiliza o
execugdo de softwares. Essa conexdo conceitual
pode ser materializada pelo professor por meio
de dindmi interdisciplinares. Ao utilizar
produgdes artisticas diversas, o docente estimula
sensagdes ¢ afetos adequados & faixa etaria dos
estudantes, conectando a sensibilidade estética &
mediaglio das ferramentas digitai:

as

(EFOSCII3) Projetar ¢ construir dispositivos
para observaglo # distincia (luncta, periscopio
etc.), para observagio amp de nhjttm
(lupas, microscapios) ou
imagens (mdquinas fotografi
sociais desses dispositivos.

A correlagao entre as duas h
usar o dispositivos de observ
(hardware de Ciéncias) como base pritica para
compreender  que amentos  modemos
(como  telescapi

lidades esta em

porque
possuem um sistema operacional (computagio)
para controlar suas pegas fisicas ¢ rodar seus

Fisica

Ensino
Religioso

(EF3SEFOLRI) Reconhecer o valor histérico ¢
culiural das brincadeiras ¢ jogos populares em
relagiio a0s jogos cletrénicos,

(EFOSEROT) Identificar ¢ respeitar
acontecimentos sagrados de diferentes culturas ¢
tradigdes religiosas como recurso para preservar

Para que um jogo eletranico
computador ou celular
Operacional (como Windows, Android ou i0S).
Ele & a base oculta que gereneia o hardware
(botdes, tela) e permite que o jogo (programa)
rode. Nas brincadeiras populares, as regras
wadicionais ¢ o respeito métuo funcionam
exatamente como o "Sistema Operacional” da
brincadei eles gerenciam o “hardware”
humano (0s corpos dos alunos, o espago do
pétio) para permitir que a atividade acontega sem
travar ou virar confusio.

A comunidade possui as pessoas fi
“hardware” humano) e as agd
projetos de ajuda (os "programas”;
comunitdrias, arrecadagiio de alimentos, apoio
emocional, casamentos, rituais), Para que todas
5505 Pesso: m em harmonia,
sem v anizagbes
Religiosas (igrejas, templos, terreiros, centros,
mesquitas). Elas funcionam como o "Sistema
Operacional” daquela comunidade que eriam as
regras de convivéneia, gerenciam os espagos
fisicos (templos) ¢ organizam os projetos sociais
para garantir o convivio social harmonioso ¢ a
gjuda  mitua, exatamente  como  Sistema
Operacional ~ gerencia  as e de
funcionamento, distribui as tarefas e garante que
o funcione em harmonia,

Geografia

Historia

Lingus
Portuguesa

1) Descrever e analisar dindmi
na Unidade da Federagio em que
tabelecendo relagdes entre migragdes ¢
condigdes de infraestrutura

(EFO5HI02) Identificar os  meeanismos  de
organizagio do poder politico com vistas 4
compreensiio da ideia de Estado e/ou de outras
formas de ordena

(EFOSLP12) Plancjar ¢ produzir, com
autonomia, textos instrucionais de regras de
jogo, dentre outros géneras do campo da vida
cotidia de acordo com as convengdes dn
nero ¢ consider: a situagio

Essa abordagem qualifica o raciocinio
geogrifico ¢ o pensamento  sistémico do
estudante, demonstrando que o crescimento de
qualquer sistema — seja um banco de dados
digital recebendo arquivos, seja uma metrdpole
recebendo fluxos migratdrios — exige um
gerenciamento logico e estruturado para evitar
travamentos ¢ assegurar um  funcionamento
eficiente, equilibrado ¢ sustentivel.

A conexdo conceitual dd-se por meio de uma
analogia de governanga: a estrutura do Estado ¢
sua Constituigio funcionam na  sociedade
exatamente  como o Sistema  Operaciona
ona dentro do computador.

Ao plancjar ¢ produzir textos instrucionais de
regras de jogo, o estudante do 5° ano desenvolv
o raciocinio sisiémico a0 perceber que estruturas
¢ lidicas dwuuﬂcm de um conjunto de
retrizes funcio e

¢ a finalidade do texto.

mangira_harmoniea, O sistema_operacional
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atemitica

(EFO5SMA24) Interpretar  dados  estatisticos
apresentados em  textos, tabelas ¢ grificos
(colunas ou linhas), referentes a owtras dreas do
conhecimento ou a outros conlextos, como
satde e triinsito, e produzir textos com o objetivo
de sintetizar conel

assimilado pelo aluno como o grande manual de

l6gica para a lingu
regras de um jogo assumem exatamente o
mesmo papel regulador: funcionam como o

“sistema  operacional”  da
nciando  as  agdes dos  participantes
e d o

d da partida (e» de

No universo mnulnyw 0 u\ud.mlc do 5° ano
compreende que o hardware necessita de uma
camada logica organizadora o sistema
aperacional — para gerenciar recursos, evi
conflitos ¢ viabilizar a exccugéio de programas
Transpondo essa logica para a matematica, o
aluno percebe que dados estatisticos coletados
em uma pesquisa de campo funcionam como o
hardware bruto: necessitam, obrigatoriamente,
de um sistema estruturado de organizagio (as
wbelas de dupla entrada e as planilhas) para
ados ¢ compreendidos. Sem essa
padronizagio ¢ triagem  logica, toma-se
impossivel "executar” a leitura dos dados ou
gerar grificos conclusivos. Essa correlagio
desenvolve © pensamento  sistémico  do
estudante, demonstrando que tanto as maquinas
quanto as  ciénci exatas  dependem  de
cstruturas organizacionais fundamentais para
transformar dados caéticos em  informagdes
ieis ¢ funci

oda o
Cultura Digital
Computacio iz
Objeto de
= Seguranga ¢ no uso da i
Conhecimento g ¥
(EF05CO08) Acessar as informagdes na Internet de forma critica para distinguir os contetdos
Habilidade 5 . -
confidveis de ndio confidveis.
o Nesta habili am refletir ¢ ¢ acessar informagdes em bu
Explicagio da v , ?
Internet o de in agdes
Habilidade oo : "
confidveis, noticias falsas
O professor pade propor um estuda comy ntre sites de joma blogs para
Exemplo A A
sobre as fontes de informagi sua
Componentes relacionados Contextualizagiio da correlagio
Para mapear, explorar ¢ valorizar manifestagd
- " i s diversas pos > s08 s,
(EF15AR26) Explorar diferentes teenologias ¢ | CUIlurais diversas por meio de recursos digitai
! torna-se essencial que o estudante saiba acessar
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
: oo, | € Selecionar infarmagdes confiéveis na internet
Arte eletronicos, gravi e video, E

fotografia, softwares etc.) nos processos de

criagdo artistica.

Em suma, a artic ocorre de forma
complementar, garantindo rigor na pesquisa ¢ na
curadoria digital durante os processos de criagdo

(EFOSCI08.R]) Comparar as dietas encontradas
no seu cotidiano com as de outras realidades
ociais, ao refletir sobre a distribuigio de
alimentos e desigualdades  sociais
(EFOSCI09.RJ) Categorizar os diferentes tipos

sor pode levar titulos de manchetes de
jomal, imagens, textos retirados de blogs,
artigos cientificos, postagens de rede social entre
outros, sobre o assunto o tratado nas habilidades
as para sala de aula. Divida a turma e

de alimentos de acordo com a diversidade
cultural e formas de produgio.
EFOSCII0.R)) Ler ¢ interpretar rétulos de

alimentos.
(EFOSCI11.RJ) Pesquisar as causas do ganho de

grupos, distribua placas com “fake news’ e
“verdadeiro’. Um aluno Ié e as demais equipes
tem que analisar ¢ levantar a plaquinha
correspondente.  Promovendo um olhar critico
sobre 0 que estd em pauta ¢ sobrea cire

peso  excessivo, bem como ias que
promovam o emagrecimento saudivel

ges falsas. C itando as cri
distinguirem fontes de  pesqu
Juelas que ndo trazem o rigor
fato

Ensino
Religioso

Geografia

(EF3SEF01.RJ) Reconhecer o valor histdrico ¢
cultural das brineadeiras ¢ jogos populares cm
05 jogos eletranicos.

(EF35EF12) Identificar situagoes de injustiga ¢
preconceito geradas e/ou presentes no contexto
das dangas ¢ demais praticas corporais ¢ discutir
altenativas para superd-las.

(EFOSER04) Reconhecer a  importéinci
tradigdo oral para preservar memorias e
acontecimentos religiosos.

(EFOSGE02) TIdentificar diferengas  étnico-
raciais e étnico-culturais ¢ desigualdades sociais

entre grupos em diferentes territdrios,

A correla

quisa critica na
internet (computagio) como ferramentas para
scarar ¢ combater fake new

mundo angas e
internet ¢ as redes

s corporais. A
s de videos,

sociais estio ch
comentdirios ¢ textos sobre danga. Muitas vez

B

algoritmos © postagens propagam conteddos
altamente preconceituosos e nio confidveis (ex:
piadas ofensivas sobre meninos que dangam
bale, ou desinformagio associando dangas
riféricas e de matriz africana, como o I nho
ou a Capocira, & marginalidade). Para combater
essas injusticas, o aluno precisa aprender a
navegar na internet com olhar critico, sabendo
separar o que & um alaque preconceituoso
(conteiido ndo confidvel/falso) do que ¢ histéria,
cultura e ciéncia (conteido confidvel).
Quando um aluno pesquisa sobre uma religiao
na internet, ele encontra desde sites oficiais ¢
académicos até blogs anénimos ¢ publicagdes
preconeeituosas em redes sociais. Distinguir o
contetdo confidvel significa saber busca
fontes oficiais (a tradigio escrita digitalizada)
em vez de acreditar em boatos, fa
interpretages distorcidas de terceiros.
O desafio de identificar as diferengas étnico-
raciais ¢ as profundas desigualdades sociais que
marcam os territdrios brasileiros exige que o
aluno navegue ativamente pelo ecossistema
digital, onde o fluxo informacional sobre temas
demogrificos ¢ denso ¢, frequentemente,
permeado  por  vie ideologicos ¢
desinformagio estruturada.  Aprender a acessar
a intemet de forma analitica, priorizanda
repositérios de dados abertos e oficiais (como o
censo demogrifico do IBGE) e rejeitando
conteiidos caga-cliques ou  preconceituosos,
nstrumentaliza o aluno a realizar pesquisas
rigorosas. Essa abordagem interdisciplinar
transforma a computagio em uma ferramenta de
fact-checking social, capacitando as criangas a
distinguirem fatos de pvuumu(u\ textuais,
o respeito 4 diversid ltural ¢ a
\lLl\.:A dos direitos humanos a partic de dados
geograficos  verificados,  transparentes
confidvei:

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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sobre
a o tempo
tes fonte:

(EFO5HI09) Comparar pontos de
temas que impactam a cotidia
presente, por meio do acesso a difere
incluindo orais.

Para debater temas contemporancos complexos

¢ compa iplos pontos de vista, o
estud a coletar dados. A internet ¢ o
maior repositorio de opinides ¢ fatos do mundo

atual, aluno 56 conseguird

argumentos historicos vélidos se souber aplicar

o pensamento  critico  computacional  para

fontes legitimas de boatos, dados
ou noticias falsas (fake news)

Lingua
Portuguesa

(EFOSLP13) Assistir, em video digital, a
postagem de vlog infantil de criticas de
brinquedos ¢ livros de literatura infantil ¢, a
partir dele, plancjar ¢ produzir resenhas digi
em dudio ou video

A o com a de C agio &
indispensivel: a0 na intemet para
consumir esses \InL\ ou mlu.lr dados para suas
resenhas, o cstudante precisa exercitar o
letramento  digital ~critico, aprendendo  a
diferenciar opinides legitimas ¢ avaliagoes
confidveis de  conteidos  patrocinados,

ou (Fake reviews

(EFOSMA25) R lizar pesquisa

Ao cruzar a curadoria de canais digitais com a
lise de grificos e tabelas veiculados pela
midia, o aluno aprende a identificar falicias

amostras sadas ou

varidveis ca [ arganizar
dados coletados purmun de tabelas, grificos de
calunas, pictds u)\\,dc\mhm com e sem uso de
tecnolog itais, ¢ apresentar texto escrito
sobre a I:vl'\lwdmd» da pesquisa ¢ a sintese dos
resultados,

visuais ip que visam
o realidade. Essa  abordagem
i i e
computagio em ferramentas de checagem de
fatos (fact-checking), capacitando o estudante a
discernir  dados auténticos de informagdes
enganasas,  desenvolvendo  uma  postura
reflexiva, autonoma ¢ analitica diante do fluxo
informacional da rede.

icagdo da
Habilidade

PRBLD Cultura Digital
Objeto de e 1 no uso da

Conhecimento | ™

Habilidade | (EFOSCOU9) Usar informagdes considerando aplicagoes ¢ limites dos direilos autorais em
abilidade

diferentes midias digitais.
O objetivo desta habilidade ¢

cuidados em seu compartilhamento ¢ uso pessoa

Exemplo

O aluno poderd criar um portfalio com imag
podera citar as fontes ¢ propor um formato em qu

que o aluno possa utilizar informagoes
reconhecendo os direitos autorais, como por exemplo de uma misica, um filme,

ns de personager

¢ dados na Internet
um livro, ¢ 08

de desenhos animados em que ele
¢ considera todos os dircitos autorais.

Ane

Componentes relacionados

(EFI5AR26) Explorar diferentes teenologias ¢
recursos digitais (multimeios, (IIHIWN,UL Jogos
cletronicos, gravagdes em deo,
folografia, softwares etc.) nos mm. sos de

Contextualizagio da correlagio
Embora o respeito as normas de direitos autorais
nio sefa explicitado no curriculo de Artc, a
manipulagio de diferentes midias ¢ os processos
de cocringdo  digital  demandam  essa
do por parte do estudante. Como a
produgio ¢ a circulagio de manifestagoes
artisticas  envolvem, frequentemente, obras

por i N
estabelece-se  uma 0 indireta com o
componente de Arte. O dominio  dessas
diretrizes assegura o uso  {tico,
responsivel de conteiidos digitais na sala de
aula. Dessa forma, essa competén
um  suporte  complementar
qualificando as préticas i
estética previstas na trajetoria escolar,

(EFOSCII2ZRI)  Posicionar-se
conquistas inovagdes  tecnolog
valorizando a contribuigio da ciéncia para
melhoria da qual
emas, conm

s duas habilidades es!
ética da pesquisa e (ll\ll‘L.lfn cientific

Os alunos utilizam midias di

¢ se posicionar sobre

as inovagdes da ciéncia

de exames e tratamentos.

(como  vacinas ou  sustentabilidade), mas
: I precisam as leis de i
produgio de vacinas ¢ medicamentos, realizagiio | intelectual, dircitos autorais ¢ patentes que

protegem cssas mesmas  inovagdes ¢ as

des sobre clas.

Educagio
isica

Ensino
Religioso

Geografia

01.RJ) Reconhecer o valor historico ¢
das brincadeiras ¢ jogos populares em
relago aos jogos eletronicos.

(EF3SEF12) Identificar situagdes de injustiga ¢
preconceito geradas e/ou presentes no contexto
das dangas e demais praticas corporais e discutir
alternativas para supera:

(EFOSERO4) Reconhecer a importincia da
tradigdo oral para preservar memorias e
acontecimentos religiosos.

(EFOSGE12) Identificar érgiios do poder piiblico
¢ canais de participagio social responsdveis por
buscar solugdes para a melhoria da qualidade de
vida (em dreas como meio
mobilidade, moradia ¢ direito & cidade) ¢ discutir
as propostas implementadas por esses orglios
que afetam a comunidade em que vive.

as trés habilidades esta na
just dentro do universo
cultural dos jogos ¢ das dangas. Os alunos
investigam o valor histérico dos jogos populares
¢ das dangas, identificam como o preconceito ¢
a apropriagdo cultural acontecem na internet ¢
aplicam os conceitos de d s autorais ¢
propriedade intelectual para entender a diferenga
entre orizar uma  cultur
desrespeitd-la nas midias  digitais. Existem
empresas que detém o direito autoral ¢ a patente
o codigo, das imagens e das misicas. Se vocd
usar sem autorizagio, comete pirataria. Nas
brincadeiras populares, o valor histérico ¢
cultural reside no fato de serem de Dominio
Piblico. Elas pertencem @ humanidade ¢ &
tradigio oral, nenhuma empresa pode patenicar
ou cobrar direitos autorais para as criangas
m amarelinha ou queimada no pétio d

escola.
Ao longo dos séculos, cscribas, monges ¢
copistas de diversas religides tiveram um
cuidado extrema ao capiar 0 Livros Sagrados ¢
registros  historicos. Eles ndo mudavam as
palavras ¢ respeitavam profundamente a autoria
dos ensinamentos originais. A preservagio
escrita serve exatamente para  manter
identidade ¢ o crédito histérico de quem gerou
aquele conhecimento, evitando adulteragdes
Isso significa dar o crédito correto as fontes
escritas ¢ visuais, no cometer pligio (copiar ¢
colar fingindo que foi ele quem escreveu) e
entender que o conhecimento produzido por uma
cultura ou autor merece ser respeitado tanto
quanto os fextos sagrados antigos eram
protegidos de alteragies.
dentificar os érgios publicos ¢ canais de
I responsiveis pela melhoria
da qualidade de vida (como secretarias de meio
ambiente, habitagdo ou ouvidorias municipais) e
discutir as propostas para o seu municipio, os
alunos precisam produzir materiais
informativos. A conexdio com a computagio
ocorre de maneira direta: ao coletar documentos,
planos  de mobilidade, logatipos  ofic
fotografias de obras ¢ mapas piblicos na internet
para criar panfletos, videos ou apresentagi
devem o_uso_ético
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(EFOSHI09) Comparar pontos de vista sobre
temas que impactam a vida cotidiana no tempo
presente, por meio do acesso a diferentes fontes,
incluindo orai

informagoes, respeitando os_direitos
autorais ¢ as licengas de dados abertos.

Para debater temas contemperincos complexos
¢ comparar miltiplos pontos de vista, o
estudante do 5" ano precisa coletar depoimentos,
reportagens, fotografias ¢ dudios. A conexi
entre as matérias estd em compreender que, a0
utilizar ¢ compartilhar essas diferentes fontes
(especialmente em ambientes virtuais), o aluno
deve agir com responsabilidade  cidada,
respeitando o direito autoral de quem produziu a
imagem, 0 texto ou gravou o relato oral.

O trabalho com géneros jornalisticos ¢ a andlise
critica de produtos de entretenimento digital
(como games, desenhas e quadrinhos) inserem o
estudante dirctamente no fluxo de criagio ¢
consumo  da  cibercultura,  exigindo  a

(EFISLPI6) demificar e reproduzir, em | COMPreensio dos limites ¢ aplicagdesdos
noticias, manchetes, lides ¢ corpo de noticias | TGOS Autoris. Ao plancjar a dingramagio de
simples para piblico infantil e cartas de | M@ noticia ou carta de reclamaglo digital, o
! | IDco ANARNT 6 Cariag alino  compreende que os  clementos
reclamagio  (revista  infantil), digitais ou - p o 4 e .
rpressos formatagio ¢ disgramagio | MIIsSMidiicos que complementam o texto
: s G ABTMAGHO | como fotografias ¢ ilustragdes retiradas da
Lingua especifica de cada um desses géneros, inclusive | § % sl
Portuguesa em suas versbes oral internet possuem criadores e regras de uso
50 (E]"O;I-.P’O.] AIV\]‘IS";’ a validade ¢ forga de que devem ser respeitadas. Paralelamente, ao
Sedris b eutloidd avaliar a validade de argumentos sobre produt
argumentos em argumentages sobre produtos | SAier 8 validade de argumentos sobee produtos
de midia para piiblico infantil (filmes, desenhos | 4¢, A1 © estucante aprence a dilerenciar o
animadon s, eames eie, com o | pligio ou a reprodugio ilegal da pritica lcgitima
canhedimiaiby sbie o mearios de citagio eritica ¢ relcitura de obras. Fssa
" bord integrada o
estudante  a  produzir conteido  mididticos
autorais pautados na legalidade e no respeito &
propriedade intelectual de  terceiros,
promovendo priticas culturais seguras, cidadas
¢ conscientes nas redes
ANSPOr  essa para
c
autoria também s¢ aplica ao ¢l
nimeros ¢ das pesquisas estatisticas, Toda tabela
(EFOSMA24) Interpretar dados ~cstatisticos ifico construido pelo estudante a partir de
: e dados  coletados internet  deve
apresentados em textos, tabelas e grificos | 08 O EROS LA T 53 b3
(colunas ou linhas), referentes a outras drcas do cbigatoriaaest, splickar 2 “Fonks® tia
Matemitica *. rodapé, valorizando o trabalho de investigagio
conhecimento ou @ outros contextos, como
de  terceiros a  abordagem  integrada
saide e trinsito, e produzir textos com o objetivo
de sinisiiza conaliistes consolida o ummm de integridade intelectual,
“ ensinando o estudante que a honestidade
académica e digital consiste em dar o devido
crédito tanto aos criadores de midias quanto aos
de  dados ivos  que
d as andlises matemitic
Eixo da i
C. Cultura Digital
Objeto de
C ) Uso de teenologias computacionais
(EF05CO10) Exp: s¢ crili i na {io das mudangas teenologica

Habilidade

mundo do trabalhe ¢ sobre a evolu

 da sociedade.
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Habilidade

Exempla

Espera-se_que o aluno possa_ expressar-se_cr

a e criativamente por meio de dispositivos

ou niio,
cotidiano, incluindo mundo do trabalho.

Nessa habilidade, o aluno poderd criar uma animagio cm computador ou papel sobre alguma
o que ele tenha sobre um impacto da teenolog
celular para mandar mensagem de dudio ao invés de uma ¢

impre:

pessoas.

das mudangas que as tecnologias trazem ao

a na sociedade, como por exemplo uso do
, comum no cotidiano das

Contextualizagio da correlagio

Ciéneias

Ensino
Religioso

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

(EFI15AR05) Experimentar a criagio em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola ¢ da comunidade.

(EFISAR06) Dialogar sobre a sua criagio e
dos colegas, para alcangar sentidos plu
emas da linguagem

(EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do
sistema das artes visuais (museus, galerias,
instituigdes, artistas, artesdos, curadores ete.).

2

(EFI5AR26) Explorar diferentes teenologias ¢
recursos di s (multimeios, animagdes, jogos
cletronicos, gravagoes em dudio ¢ video,
fotografia, softwares ¢tc.) nos processos de
0 artistica.

(EFOSCII12.R]y  Posicionar-se ~ diante  de
conquistas ¢ inovagbes  teenologicas,
valorizando a contribuiglo da ciéncia para
melhoria da qualidade de vida, ao relacionar a
temas, como: agroccologia, sustentabilidade,
produgio de vacinas ¢ medicamentos, realizagio
de exames ¢ tratamentos.

(EF35EF04) Reeriar, individual <
coletivamente, ¢ experimentar, na escola ¢ fora
dela, brincadeiras ¢ jogos populares do Brasil ¢
do mundo, incluindo aqueles de matriz indigena
¢ africana, ¢ demais priticas corporais
tematizadas  na  cscola, adequando-as  aos
espagos piblicos disponiveis.

EFOSER04) Reconhecer a  importin
tradigio oral para
acontecimentos religioso:

(EFOSERO7) Reconhecer, em  textos  orai
ensinamentos relacionados a modos de ser ¢
viver.

0 curriculo de Arte do 5° ano prescreve a
\.-cplom‘,ao de midias ¢ recursos digitais — tais
como animagdes, jogos eletrdnicos, captagio de
dudio ¢ video, fotografia ¢ softwares — coma
ferramentas estruturantes dos  processos de
criagio em misic: , artes visuais ¢ teatro.
issa abordagem fomenta o uso critico ¢
inventivo das tecnologias na produgiio estética,
ntonizando os estudantes com as mutagdes
tecnologicas  contemporaneas. Ao mediar a
ssdo artistica por meio desses canais, A
disciplina propicia uma reflexio profunda sobre
as transformagdes socioculturais geradas pela
evolugiio digital. Diante disso, a habilidade
(EF05CO10) estabelece uma relagio direta ¢
ntima com o componente de Arte, uma vez que
4 experimentagio estética atua como  um
laboratorio pritico para a do das
dindmicas teenologicas ¢ seus impactos no
mundo do |r.lh;\lhu ¢ na sociedad
A correl duas habilidad ti
em analisar como as inovagdes cientificas
transformam o mercado de trabalho ¢ a vida em
sociedade, estimulando o aluno a usar sua

5

habilidade de Ciéncias) foca no impacto da
éncia na qualidade de vida, a de Computagio
foca em como essa mesma teenologia altera as
profissies ¢ a evolugi

habilidad
em discutir como a teenologia transformou as
formas de brincar no mundo do trabalho ¢ o
impacto disso na evoluglio da  sociedade.
Enquanto  em  Educagio Fisica os alunos
m a cultura fisica ¢ coletiva dos jogos
tradicionais, na Computagio cles analisam de
forma critica ¢ criativa como o mercado de
trabalho tecnologico (des:
criadores de conteddo) se inspirou ¢ modificou
essas brincadeiras para a sociedade atual.
Antigamente, a preservagio das meméri
textos sagrados dependia do trabalho manual
exaustivo de profissionais especificos, como os
escribas e 0s monges copistas.
vida intcira  copiando
manuscritos 4 mio, letra por h:lm. para que os
ensinamentos nio fossem perdidos. Era um
trabalho lento, raro e que poucas pessoas sabiam
fazer, Com a evolugdo da sociedade, o mundo do
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Geografia

Histor

Lingua
Portuguesa

=

(EF0SG
mudangas  dos  tipos

) Identificar ¢ comparar
de  trabalho ¢

trabalho mudou drasticamente. Primeiro veio a
prensa de Gutenberg, ¢ hoje temos os
computadores, a internct ¢ a imeligéncia
artificial. O trabalho do escriba deixou de existir
daquela  forma, Hoje, tedlogos, lidere
comunitirios, historiadores ¢ criadores de
contetido  trabalham  digitalizando  acervos
antigos, criando  aplicativos  religios
transmitindo rituais por live ¢ g.m.nuamlu
ndes bancos de dados digitais
teenologica  democratizou o acesso &
¢lio, mas também exige que a sociedade
mente sobre o impacto dessas
nas  relagoes  humanas ¢

comunitarias
A prépria csséncia da habilidade geografica ¢
compreender como a tecnologia alterou os
setores da cconomia (campo, Fibricas, lojas ¢
prestagio de servigos), A mmpnmgﬁn aua como
a ferramenta de expressio ¢

na
na indistria, no coméreio e nos servigos,

(EFO5HI09) Comparar pontos de vista sobre
temas que impactam a vida cotidiana no tempo
presente, por meio do acesso a diferentes fonte:
incluinde orais.

(EFO5CO10) Expressar-se critica e
criativamente na compreensio das mudangas
teenologicas no mundo do trabalho ¢ sobre a
evolugio da sociedade.

(EFOSMAOT) Resolver ¢ claborar problemas de
adigiio ¢ subtragio com nimeros naturais ¢ com
niimeros racionais, cuja representagio decimal
finita, utilizando estratégias diversas,
cilculo por estimativa, cileulo mental ¢
algoritmos.

(EFOSMAO8) Resolver ¢ elaborar problemas de
multiplicagio e divisio com niimeros naturais ¢
com nimeros racionais cuja representagio
decimal ¢ finita (com multiplicador natural ¢

divisor natural ¢ diferente de zero), utilizando
estratégias  diversas, como  cileulo  por
estimativa, cileulo mental ¢ algoritmos.

que os estud
consciente a automagio, a inteligéneia artificial,
o surgimento de novas carreiras digitais ¢ o
desafio da inclusio social frente s mudangas no
mundo do trabalho.
Para debater temas do tempo presente ¢
comparar pontos de vista, o estudante do 5° ano
utiliza o método histérico de cruzamento de
fontes (entrevistas, noticias, artigos). A conexdo
ocorre quando o tema cscolhido para cssa
amente 0 impacto  da
¢ da teenologi
¢ no cotidiano das pe
indo que os alunos expressem
conclusdes de forma critica ¢ eriativa.

cossistema digital ndo &

o suporte onde a noticia circula; ele ¢ o
b agente causador das mudangas sociais ¢
ionais que os alunos \'10 investigar,
debater ¢ rq:rmh\ ir de forma eritica e criativ
A articulagdo entre lhlhdudu\‘ consolida a
competéncia de tomada de decisio técnica ¢
I:’q_im na formagio do estudante. Diante de
cendrios complexos do cotidiano, o 1Iuno &
estimulado a ir além da mera execu
de contas, assumindo uma postura de plancjador
e solucionador de problemas. Ao fundir os dois
campos, o estudante aprende a avaliar a natureza
do desafio matemitico ¢ a sclecionar a
tecnologia computacional mais adequada para
sua resolugio seja utilizando planilhas
eletrénicas para organizar grandes massas de
dados, calculadoras para otimizar operagdes
extensas, ou sofiwares de geometria para
simular formas  espaciais. a abordagem
integrada  desenvolve o icernimento
metodologico, ensinando o aluno que a

ndo__ substitui__o__ raciocinio

104

0

. mas atua como um amplificador
ial para resolver problemas de
, consciente ¢ contextualizada

Habilidade

tecnologi

computacionais, como por exemplo porque u
histéria em quadrinhos ¢ usamos um celular para fazer uma ligagio telefonica,
O professor pode propor um jogo em que apresenta alguns problemas que precisam de solugio

com as demandas do mundo  digital
Eixoda o
Co Cultura Digital
?h]cm ‘.i“ Uso de tecnologias computacionais
Vllklblhdildc (EF05CO11) Identificar a ads io de diferentes na resolugio de
problemas
Fxplicagio da | et habilidade propde-se que os alunos possam compreender diferentes necessidades de usa das

mos um computador para criar uma

Ciéncias

escola

comuni

(EFOSCII2.R))y  Posicionar-se
conquistas ¢ inovagdes  teenaldgicas,
valarizando a contribui ncia para
melhoria da qualidade de vida, ao relacionar a
temas, como: agroecologia, sustentabilidads
produgio de vacinas e me i
de exames ¢ tratamentos

diante  de

(EF3SEFO1RJ) Reconhecer o valor histdrico ¢
cultural das brineadeiras ¢ jogos populares cm
relagio aos jogos eletronicos.

Exemplo usando diferentes ¢ os alunos i ou em grupos buscam a solugio
a melhor ] do diferentes eritérios.
i agio da correlagio
O eurriculo de Arte do 5° ano integra midias ¢
recursos digitais — como sofiwares, jogos e
ferramentas audiovisuais — aos processos de
mu; o na danga, misica, teatro ¢ artes visuais.
jica estabelece uma relagio direta
(EFISAR0S) Experimentar a criagio em artes | com a habilidade da computagiio, pois exige que
visuais de modo individual, coletivo ¢ | o estudante selecione ¢ aplique criticamente as
Arte colaborativo, explorando diferentes espagos da | tecnologias mais adequadas para solucionar

desafios téenicos e criativos, Na pritica,
e compartilhd-1
em um uno mobiliza
saberes de computagio para  gerenciar a
publicagio, enquanto debate com o professor

reitos autorais.

a ciéncia moderna, ndio basta usar tecnologia;
& preci identificar  qual  tecnologia
computacional ¢ a mais adequada para cada
situagdio. Desafio— Uma fazenda agroecologica
precisa monitorar a umidade do solo de uma drea
muito grande sem desperdicar 4gua. O aluno
avalia as opgdes. Um videogame :uud
Uma planilha no computador aju
tecnologia adequada é o uso de sensores de
umidade conectados a internet que avisam o
momento exato de irrigar.

A correlagiio entre essas duas habilidades esta
em usar o pensamento critico para avaliar as
vantagens ¢ as limitagdes das tecnolo
compwtacionais quando aplicadas ao un
dos jogos ¢ das brincadeiras. O aluno ai
valor cultural ¢ historico dos jogos tradicion
aprende a identificar qual tecnologia
adequada  para  registrar,

- .

a teenologia niio
serve como uma fe

a

de resolugio de
(como o
social ou o esquecimento de regras).
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Ensino
Religioso

(EFOSER06) Idmnnar o papel dos sibios ¢

A relagio entre essas duas habilidades esta em
sar o pensamento ldgico para avaliar qus
ferramenia teenolégica & o mais adequada para
resolver desafios reais de preservagio e difusdo
osas (sejam elas orais ou
ando o desperdicio de recursos ¢
a eficiéncia da solugio, “Para salvar

seritas), ¢

ancidos na ¢ preservagio da
tradigio oral.

uma historia oral em risco, a tecnologia
computacional adequada é um gravador de dudio
digital ou um canal de podeast”. “Para salvar um
manuscrito 0 que esti desmanchando,
tecnologia adequada ¢ um esciner de alta
resolugio para criar um banco de dados dig
em nuvem.

Geografia

(EFOSGET1) Identificar ¢ descrever problemas
ambientais que ocorrem no entorno da escola ¢
da residéncia (lixdes, indistrias poluentes,
do  patriménio  historico  ete.),
propondo solugdes (inelusive tecnoldgicas) para
esses problemas.

O desafio de identificar, descrever e propor
solugdes para os impactos ambientais e para
degradagio do patriménio historico exige que o
estudante assuma uma postura de plancjador
social ¢ de gestor de recursos digitai ob essa
perspectiva integrada, o aluno compreende que
as tecnologias da informagio nio devem ser
usadas de mancira genérica ou aleatoria, Ele
o E

alis natureza do problema geogrifico
identificado no entomo da escola ¢ ao avaliar as
propricdades dos softwares  disponiveis.

estudante exercita sua autonomia critica ao
deduzir que planilhas adequadas  para
cstruturar  dados  estat de  poluicio,
enquanto  mapas  virtuais em  nuvem  sio
eficientes para expor a distribuigio espacial de
lixdes. Essa abordagem interdisciplinar qualifica
o letramento cartogrifico ¢ a cidadania digital,
capacitando as criangas a selecionarem e
aplicarem  ferramentas de  forma

para mitigar p

reais de sua id:

nparar 0 uso de  diferentes
uagens ¢ teenologias no processo de
comunicagio e avaliar os significados sociais,
politicos e culurais  at 0§ elas.
(EFOSHIOR) Identi formas de marcagio da
passagem do tempo em distintas sociedades,
incluindo os povos indigenas origindrios ¢ os
povos africanos.

(EFOSHI09) Comparar pontos de vista sobre
temas que impa n a vida cotidiana no tempo
presente, por meio do acesso a diferentes fontes,
incluindo orais.
(EFOSHI10)
materiais ¢ imate

Inventariar — os  patrimdnios
da humanidade ¢ analisar

Investigar  a  evolugao  dos  meios  de
comunicagio, a pluralidade na contagem do
tempo por matrizes indigenas ¢ afri
embates de opinido no presente ¢ a salvagu
de patriménios exige do estudante mais do que o
consumo passivo de conteiidos; demanda a
resolugio  de  problemas  priticos  de
i difusio do  conhecimento

e

de maneira genérica e passa a avaliar
criticamente as propricdades de cada software ¢
recurso digital, Ele desenvolve o pensamento
computacional ao identificar qual tecnologia
¢ 08 recursos adequados para cada des
de pesquisa: compreende que  planilhas
;Ium:m.x: sdo ideais para a estruturagio de

mudangas e desses patrimenios ao

longo do tempo.

statisticos, que cditores de dudio
p integridade de fontes orais ¢ que
plataformas de design dindmico materializam a
evolugio das linguagens ¢ dos calenddrios

lingua
Portuguesa

fitica

(EFOSLP28) Observar, em ciberpoemas ¢
minicontos infantis em midia digital, os recursos
multissemi nesses  1extos
digital

(EFOSMAOT) Resolver ¢ elaborar problemas de
adi¢lio ¢ subtraglio com nimeros naturais ¢ com
niimeros racionais, cuja representagao decimal
seja finita, wtilizando estratégias diversas, como
cilculo por estimativa, cdlculo mental ¢
algoritmos.

(EFOSMAO8) Resolver ¢ elaborar problemas de
multiplicagdo e divisio com nimeros naturais ¢
com nimeros racionais cuja representaglio
decimal & finita (com i natural ¢

licos. Essa_abordagem _interdisciplina
106
qualifica o0 letramento digital ¢ o rigor

metodolégico  da  Histria, capacitando o
estudante a selecionar ¢ apli ferrament
digitais de forma consciente, intencional ¢ ética
na construgio de narrativas sobre o passado ¢ o
presente.
Sob a oOtica integrada, a andlise desses textos
digitais exige que o aluno desenvolva o
discernimento  técnico para avaliar  como
diferentes tecnologias computacionais foram
selecionadas ¢ aplicadas para  resolver o
problema de expressio do autor. Da mesma
forma, a0 ser desafiado a plancjar suas propri
produgdes literdrias digitais, o estudante exercita
a habilidade de identificar as ferramentas
computacionais mais adequadas (editores dc
iudio, softwares de animacio ou plataformas de
hiperexto) para 1 lizar
poética ou narrativa.  Essa
interdisciplinar er
co
que a teenologi atua como um suporte
estético indispensivel para a expansio da
linguagem ¢ da criatividade na sociedade digital.
Diante de um problema matemtico complexo
como o cleulo de despesas de um evento ou
a divisio de grandes quantias —, o estudante
aprende  a identificar qual  tecnologia
‘.umpulmmml confere  maior exatidio ¢
a0 processo. Ele compreende que a
calculadora ¢ a  planilha  cletrénica  sio
ferramentas de suporte que otimizam o tempa de
processamento numérico, deixando o cérebro
humano Iwru para a imterpretagdo critica dos
integrada prepara o

abordagem
quece o letramento literdrio

divisor natural ¢ diferente de zero), utilizando
estratégias  diversas, como  caleulo  por
estimativa, cdlculo mental ¢ algoritmos

1|\ er desafios do mundo real, onde
saber selecionar a ferramenta tecnologica
correta para cada tipo de problema é uma

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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do’.

C R Pensamento Computacional
& Objetode [ o0 armaciio: Tipos de dados
Habilidade | (EF69C001) Classificar informagdes, agrupando-us em colegdes (conjuntos) ¢ associando eada
AT | colegao a um tipo de

Para encontrar uma carta do tipo As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o
resultado & uma carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisase da lista de

Explicagio da

Habilidade
| provas dos alunos. ¢ o resultado ¢ um niimero,
Para encontrar uma carta do tipo As em um baralho, precisa-s¢ de um baralho (lista de cartas) ¢, o
Exemplo | resultado é uma carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista
de provas dos alunos, ¢ o resultado ¢ um namero.
Eixo da :
C Pensamento Computacional
Objeto de Ao Li
i Pr L dep
Habilidade (EF69CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de rej 10 ¢ de selegiio

usando uma i de

Explicacio da tem diferentes linguagens de memm.ls;:lo «que podem ser usadas para descrever algoritmos em
Xpracacdo da | i erentes niveis de abstragio, como | entadas a objetas, fi re outras.
Habilidade -

| Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas.
n Caleular a média de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado ¢std acima
Exemplo A a
da média do colégio.
Eixo da . :
c Pensamento Computacional

Objeto de e
Mo st | 1 de
Conhecimento |

Hab

(EF69C003) Descrever com precisio a solugia de um probler
| implementa a solugio descrita.
importante que

construindo o programa que

dade

expressar a solugio do problema (algoritmo) em portugués,
compreendendo que o programa & apenas uma descrigio deste algoritmo em uma linguagem de

Explicagiio da e’
P programagio. O aluno precis: nder que o mais importante é a construgio do algoritmo. Notem

Habilidade o Ly .
que a ideia aqui nio ¢ apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
| alto nivel de abstragio como o problema ¢ resolvido.
| Desenvolver um programa que: (1) "Se o penteiro do mouse tocar no animal entdo o animal andard 10
: ' (2) "Dada uma pilha de cartas, s a pilha estiver vazia, dizer que nio hi
Exemplo sea primeira carta for um ds, dizer que hd ds na pilha, sendio, remover a primeira earta ¢ verificar
is no resto da pilha."
Eixo da o
c Pensamento Computacional
5 ()m“f." de tratégias de solugio de problemas: Decomposigio
Conhecimento |
Habilidade (EF69CO04) Construir solugdes de pmhlxmas usando a téenica de decomposiciio ¢ automatizar tais
solugdes usando u de
Explicagaio da | Decomposicdo é uma das principais enicas de resolusdo de problemas, onde um problema ¢ dividido
Habilidade | €m subp 05 quais sio resoly © cujas solugdes sio combinadas para
| construir a solugio do problema original. Algumas vantagens da decomposicio sio: permitir uma
108
melhor organizagio ¢ visualizago do problema e da solugio; facilitar o trabalho em grupo; permitic
lugdes dos slemas em outros probl
Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas bisicas, compondo
as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado, tc.). Decompor
Exemplo | o problema de desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares (retingu
quadrados, triangulos), compondo essas formas com as operaghes sobre imagens (rotagdo
b igio ete.).
Eixo da Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento | stratégias de solugio de problemas: Generalizagio

108 (entradas

rSos OU iNSUmos nees

69CO05) Identificar os rec

para a resalugio de problemas

Habilidade bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados, e
| esabelecendo a definiso de problema como uma relagio entre entrad e siida
Definir uma muito o passo da solugio. A definigio
- | de um problema e di identificando guais sio os ipos d cn:radas necessirias (i
xplicagio da

equal o tipo da
dos tipos das en mm,uwn ag ()cpmmrmlu
| que éne os ¢ qual seri o resultado esperado.
Para cncontrar um As cm um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma

i
Habilidade

Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, ¢ o resultado & um nimero.
Eixo da :
c Pensamento Computacional
Objeto de

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio

Conhecimento |
(EF69C006) Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo prablema,
identificando as semelhangas e diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos, fazendo
uso de varidveis (pard para permitir o tratamento de todos os casos de forma genérica.

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugdo genérica: ele resolve varias instincias de um problema. Por
exemplo, um algoritmo que caleula & méd a de 2 mimeros resolve este problema para
qualquer par de nimeros (que sdo as instancias do problema). Para descrever um algoritmo de form
wendrica, & neeessério dar nomes do algoritmo. Esses nomes sio chamados de varidveis ou
| parimetros dc
Comparar dllcrcmcs instincias do problema de calcular a dre:
Exemplo | que varia entr 0 as med

irea de qualquer mmpm-

Habilidade

Explicagio da
Habilid

ade

identificando que o
¢, por fim, criar um algoritmo para caleu

ar a

Eixo da

Computagio Mundo Digital
. Chjen d8 issio de dados: F de transmissio de dados
Conhecimento |
Habilidade | CEFOCOU) Entender o processo de transmissio de dados. como 4 informagio & quebrada em
pedagos, em pacotes através de miltiplos e i et
G processo de transmissio de dados envolve em dividir a informagdo em pe 2 que ¢1a 507

maiis facilmente enviada através da rede de comunicagio, Esses pumm sio transmitidos através de
ade caminhos Ip por diferentes | da no destino.
Ao ser dividida, problemas que ocorram na lmllsnmsdoun dl;un\ pedagos da m!unnucuu podem ser

pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem
Utilizar os alunos como eles fossem equipamentos de transmissio, passar uma frase em pedagos de
papel ¢ orientar alguns deles inicialmente a entregarem sempre seu pedago de papel ¢ em um segundo

Explicagiio da
Habi

“xemplo
Exemlo | momentoa niio entregar o pedago. Depois pode ser avaliado como a mensagem chega no destin nestas
diferentes condigdes.
Eixo da
e Mundo Digital
Computagio
Objeto de

Armazenamento ¢ Transmissdo de dados: Gestio de dados

Conhecimento |
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Habilidade

0 da

(EF69CO08) Compreender e utilizar difer s formas de armazenar, ma
recuperar arquivos, documentos e metadados,
de dados ¢ realizado através do conceito de arquive. Neste contexto,

0s arquivos sio criados considerando alguma logica intema ¢ armazenados em memoria secundiria.

ipular, compactar e

abilidade

2SSCS Arg) \uspudrmurmc:nrrwudmahmdn aLu\d‘ldU\ erem utilizados ou mesmo

editados. Fi Juivos ser para 0 espago ocupado na meméria
| secundaria.
Exemplo | Utilizar um arquivo fisico para simular um sistema de arquivos ¢ realizar agdes de manipulagdes da
il diversas pastas, realizando analogias com 0s arquivos.
Eixo da
C Mundo Digital

Objeto de
-

Sistemas distribuidos e internet: Fundamentos de sistemas distribuidos

Habilidade

Habilidade

Exemplo

(EF69CO09) Compreender 05 conceitos de
| processamento distribuidos.
O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagho de diferentes recursos para executar
partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultaneamente, Paralelismo ocorre quando mais de
uma tarefa ¢ executada a0 mesmo tempe. Normalmente, se usa paralelismo para melhorar o tempo de
xecugao de uma soluglio, mas também para que o processo possa ccutado por vérias pessaas
uaha]\mndo concomitantemente. Para construir uma solugdo usando paralelismo, deve-se identificar
quais partes da solugio sio dentes, podendo ser Pode-se também
| replicar a mesma tarefa para otimizar a execugdio.
A partir da especificagio de um sistema web nio implementado ou real, o3 estudantes mklun analisar
quais as funci que dependem de ou propri
Internet ¢ considerada um sistema distribuido, além de Aplicagdes seados na (nmpumwﬂ
em Nuvem,

Eixo da
C

Mundo D:

Objeto de
c

Sistemas distribuidos e internet: Internet

Habilidade | (EF69CO10) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet.
A internet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essa

o da. | redes sio agrupadas em sistemas autd tos de redes que possuem uma politica de opera
Habilidade | comum. A definigio desses sistemas autonomos ¢ realizada por entidades que operam na organizagio

Exemplo

irsos da Internet.

Usar a logica de um modelo em c:
traduzir comunica
1¢: -> portugués-cs

adas e mostrar como uma lingua comum pode ser utilizada para

des entre 2 qu.um que ndo possuem tradutores (ex: tradutores portugués-inglés ¢
h

Jred Cultura Digital
R Objetode | g er ilidade no uso da i nologia digital ¢ sociedade
Habilidede | m( ()Il) I ¢ linguag adas a0 s em ambicnte digital,
€0 deran é

Explicagio d:

I|.|h|ln(.n|n é mlpnn.mh. nlc\l.ucur as formas de comunicagdo na internet, em foruns, em sites, em
rutu sociais, considerando a empatia, os dircitos ¢ deveres, as leis como o marco civil. Importante

la

Habilidade "
| que o aluno possa refletir sobre as consequéncias de sua conduta online.
Como exemplo o professor poderd organizar um “Escape Room”, em que sio apresentadas situagdes
Exemplo | de condutas inapropriadas em ambicnte digital, ¢ os alunos precisam criar saidas baseadas na &ica ¢
mudangas nas atitudes para conseguir escapar da sala
Eixo da o
C % Cultura Digital
Objeto de "
CL‘M":;”&“O 0 de tecnologias computacionais: Tecnologia digital ¢ sustentabilidade
Habilidade (EF69CO012) Analisar 0 consumo de ciedade, caminkh

da produgdo dos recursos bem como s ligados & obsolescineia e a sustentabilidade.

110

Explicagio d:

Habilidade

Exemplo

mportante aqui o a

I 10 identificar e refletir sobre o caminho ¢ impactos em que a produgao da
tecnologia tem em nossa sociedade. Assim, espera-se que o aluno reconheg; de produgio da
tecnologia., seus usos no cotidiano do ser humano ¢ os impactos no meio ambiente.
O professor poderd elaborar um jogo quc demnsire 0s caminhos da teenologia, sua produgio ¢ seu
descarte, tomadas de decisdio pelo aluno do que fazer durante o jogo.

la

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: ARTE

6° ANO

Eixoda

Pensamento Computacional

C
Objeto de
c

Programagdio: Tipos de dados

i (EF06C001) C| informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada
Habilidade
i colegio a um tipo de dados. i
Explicagio da | As bes sio de diferentes maneiras, dependendo do tipo de dado que ela
Habilidade | representa. B existem trés tipos primitivos de dados: inteiros. real ¢ string.

ixemplo

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma
canta; para caleular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
| alunes, e o resultado & um nimero.

< da correlagio

(EF69AROT)

distintas das artes visuais tradicionais e contemporineas,
em obras de artistas

rentes ép
cult den
contextos ¢
percepgio, o

repertorio imagético,

(EF69AR3S)
teenolog
produzir, regi
artisticos, de

as ¢ recursos digitais para acessar, apreci

Para entender a arte o aluno precisa identificar clementos

uais (cores, forn s, periodos

ensina o aluno a pe;
em colegoes logica
colegi
Atividade desplugada: leve impressies ou recortes de 6 a
8 obras de arte variadas (ex: Tarsila do Amaral, Van
Gogh, Da Vinci, grafite contempordneo), papel sulfite ¢
canctinha. Diga a0s alunos que eles sio programadores
contratados por um grande muscu internacional. A
missfio deles ¢ organizar o acervo bagungado para que o
computador do museu consiga catalogar as obras
corretamente. Divida a turma em pequenos grupos.
Entregue o conjunto de imagens das obras para cada
grupo. Os alunos devem observar, analisar ¢ discutir as
teristicas de cada imagem (matriz estética, época,
cores predominantes, formas). Desafic os grupos a
criarem 3 "Colegdes" (conjuntos) para organizar aquelas
obras ¢ definirem o Tipo de Dado de cada uma. Eles
devem desenhar uma tabela no papel.

ar esses ¢l
e definir o

fipo de dado” de

Pesquisar, apreciar ¢ analisar formas

ileiros ¢ estrangeiros  de
rentes matrizes estéticas ¢
modo a ampliar a experiéncia com diferentes
priticas artistico visuais ¢ cultivar a
imagindrio, a capacidade de simbolizar ¢ o

ocas e em d

Identificar e manipular

strar ¢ compartilhar praticas ¢ repertérios
modo reflexivo, éico e responsivel

Eixo da
Cs

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecil

o Li de i

Habi

idade

Explicagio d:
Habilidade

(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugoes sequenciais, de repeticao e de selegio
usando uma linguagem de programagiio.

tem diferentes linguagens de programagdo que podem ser usadas para descrever algoritmos cm
bstragio, como linguagens visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre

la

5,

podem ser crem adol

Exemplo

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

informar se o resultado esta acima

1 média de notas de uma turma em uma dac
do colégio.

i
ade(s) relacionada(s) T

‘Contextualizagio da correlagio
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A fusio ocorre qu;.mlu © aluno deixa de ser apenas um Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
a sero prog (EF69AR03) Analisar situagdes nas quais as linguagens
troi .umu de codigo. Ao criar um algoritmo das artes visuais se integram as linguagens audiovisuais
(EF69AR03) Analisar situagdes nas quais as ling guagem de prog o (como o Seratch, que (cinema, animagdes, videos ectc.), graficas (capas de
das artes ¢ integram as linguagens audiovisuais | usa blocos logicos), o estudante manipula diretamente livros, ilustragdes de textos diversos ete.), cenogrificas,
ical, corcogrificas, musicais etc.

(cinema, animagdes, videos ete.), grdficas (capas de | clementos de design grifico, temporizagio m
ustragdes de textos diversos ete.), cenogrificas, | cenografia digital ¢ animagio, O c6digo se toma o pincel, (EF69AR07) Dialogar com principios con

livros,

ais de

ituais, | O professor pode aplicar os conceitos computacios

coreogrificas, musicais etc. ¢ a tela do computador, a tela de pintura. O Professor des temdticas, e processos | varidvels e logica alwumm no planejamento ¢ na
pode propor um projeto onde os alunos criem uma de criagio nas suas produgdes visuais. cringiio de
Animagdo Interativa ou um Videoclipe Digital usando (EF69AR32) Analisar ¢ explorar, em projetos temiticos, | comoa teenologia ¢ a sm pmlum-(pm«.u adiversidade
o em blocos (Scratch). as relagdes processuais entre  diversa guag € suas
Eixo da . artisticas. Matrizes estéticas e culturais
Pensamento Computacional < R .
C 5 (EF69AR33) Analisar aspectos historicos, sociais ¢
»Obj\.[{l de Programagfio: Linguagem de programagio politicos  da |1rudug io artistica, problemal .M"im as
C narrativas div categorizagdes da
e | (EF06C003) Descrever com precisio a solugdo de um problema, construindo o programa que arte (arte, artesanato, folclore, design etc.)
ade 5 5
mplementa a solugio descrit: Eixo da -
- - = Mundo Digital
importante que s¢ consiga expressar a solugio do problema (algoritmo) em portugues, Ci
compreendendo que o programa ¢ apenas uma descrigio d\.:lu algoritmo em uma linguagem de Objeto de
P de S P > X o = Sheboin eT de dados: detr de dados
prul.mm.:cuu O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgiio do algoritmo. Notem Conhecimento |
que a ideia aqui niio ¢ apenas descrever as linhas de cad; & sim descrever em um Hibildeie | (EF06C007) Entender o processo de transmissio de dados, como  informagio & quebrada em
| alto nivel de abstragio como o problema ¢ resolvido. plies pedagos. em pacotes através de miltiplos e ida no destino.,

| Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal ento o animal andard
10 passos, 10 vezes seguidas.” (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo

O processo de transmissio de dados envolve em dividir a informagio em pedagos para que cla seja
mais facilmente enviada através da rede de comunicagio. Esses pedagos sio ransmilidos através de

Exemplo g, 20\ s p ! Explicagio da pa
se a primeira carta for um ds, dizer que ha ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢ Habilidade caminhos por diferentes a é no
verificar se hd s no resto da pilha." destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagio
Habilidade(s) relacionadas) Contextu o da correlagio podem ser pelo reenvio de pedagos faltantes, ou fora de ordem.

1
Para trabalhar as duas habilidades de forma integrada, os Utilizar os alunos como equipamentos de transmissdo, passar uma frase em pedagos de papel ¢
alunos podem criar uma exposigio de arte generativa ou orientar alguns deles inicialmente a entregarem sempre seu pedago de papel ¢ em um segundo
terativa digital, onde o espectador muda os rumos da momento a ndo entregar o pul.ﬂu. Depois pode ser avaliado como a mensagem chega no destino

Exemplo

obra, Ex.: O professor define um tema artistico para a | nestas diferentes condiges.
rma (Ex: "Geometrismo Abstrato” ou "Arte Urbana"). Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
Os computadores (alunos que vilo desenhar) ndio podem (EFY h‘JAllU*) Experimentar ¢ analisar diferentes formas | Criar produgdes artisticas inspiradas na "transmissio de

ver o que os desig

ners cstio escrevendo, ¢ os designers de expr

artistica (desenho, pintura, dados por pacotes”, utilizando técnicas de colagem,

nio podem desenhar nada, apenas escrever. O aluno no quadrinhos, dobradura,esculurs e o para explorar visualmente os
papel de “Designer” recebe uma folha em branco. performance etc.). congeitos de divisio, perd do da i G

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagio em artes | Pensando no tema, ele deve id uma obra de arte -

visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de | visual e escrever, passo a passo, um algoritmo (manual C Mundo Digital

modo individual, coletivo ¢ colaborativo, fi s) detalhado de como desen!

ndo uso de | de instrugd

P Objewde | 4 g senamento e Transmissdo de dados: gestio de dados

materi TeCursos , | ser preciso.
altern: ixemplo: No centra exato da folha, desenhe um circulo bilidade | (EFOBCOU8) Compreender e wiilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar ¢
de aproximadamente 5 em de didmetro. Pinte o inter 10MIAade | recuperar arquivos, documentos e metadados.
desse circulo com lipis azul escuro, Alinhado & bs O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo, Neste
circulo, desenhe um quadrado vermelho de 4 em de lndo. icacio da | COMEXt0. 0 1rqu|vn< 0 criados considerando alguma logica interna e armazenados em meméria
O Designer entrega o texto eserito para o aluno bt riormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem
Computador. Sem falar nada ¢ sem pedir explicagdcs, o el utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o
Computador deve ler as instrugdes linha por linha ¢ espaco ocupado
executar o desenho na sua folha de papel, usando os Exemnlo | Utilizar um arquivo fisico para simular um sistema de arquivos e realizar agaes de manipulagdes das
materiais disponiveis. No final, 0s alunos juntam o plana Sxemp diversas past izando analogias com os arquiv
_ original ¢ o desenho final para comparar. Ilnhllldadc(<)relncmnadn(() Contextualizagio da correlagio
. E "Odﬁéo Pensamento Computacional Nesta atividade desplugada, os alunos simularao
|- Computaco _ | fisicamente o que um sistema operacional faz quando
Objeto de (EF69AR33)  Ident ¢ manipular  diferentes | ; .
Programagiio: decomposigiio criamos, nomeamos, inserimos informa invisiveis
('nnhwimumn i tecnologias e recursos digita para acessar, apres e " o tam de
Habilidads | (EF06C0O04) Consiruir solugdes de problemas usando a (éenica de decomposicio ¢ automatizar tais produzir, registrar & compartilhar préticas ¢ repentbrios | | ol Sy o antes do comy 6 i adh.
o solugdies usando uma de artisticos, de modo reflexivo, ético e responsvel. fes 5
) L Cada aluno deve criar um desenho répido em uma folha
Explicagao da | Decomposi¢ao é uma das principais técnicas de resolugdo de problemas, onde um problema ¢ sulfite baseado e v tema Etico o1 de interesse da turma
Habilidade | dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, e cujas solugdes sio
112 114
combinadas para construir a solugio do problema original. m;.umus vantagens da (Iccmtmn\.mﬁu (Ex: "O respeito na escola” ou "A. preservagio do meio

i0; fa

sio: permitir uma melhor orga o do pmhk ma e amt

Regra crucial: Os alunos ndo podem assinar o nome na
Decompor o problema de desenhar imagens em suhpmbk:ms de desenhar formas bisicas, frente do desenho. A folha da arte deve conter apenas a
compondo as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado cic.) imagem pura, O professor explica que, no mundo digital,

Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares uma imagem sem identificagio se perde ou pode ser
angul A ' essas formas com as operagdes sobre imagens roubada (pligio). Eles vdo proteger a obra usando
| (rotagdo, sobreposicio ete.). metadados. Cada aluno pega um envelope (o contéiner do
i i Ci fio da correlagio arquivo) ¢ coloca o desenho dentro. Atrds do envelope, o
Para analisar uma obra de arte complexa, o aluno precisa aluno cola a Ficha de Metadados ¢ a preenche com
duumpul a imagem. Uma pintura famosa ou um canetinha: Nome do Arquivo: (Ex:
design grafico nao sio vistos como um bloco tnice, m arte_6ano_turmaA_desenho.art)

Autor/Criador: [Nome do Aluno]
Data de Criagdo: [Data de hoje]
Formato original: Papel_Sufi
decomposigdo € a técnica de pegar um grande problema Licenga de uso: (O aluno escolhe: "Permitido copiar” ou
¢ quebrar em subproblemas menores e mais ficeis de permitido capiar”).

resolver. A fusio pritica acontece quando o aluno pega O professor anuncia um problema de rede: "0 correio da
s elementos constitutivos que ele isolou (linhas, pontos, escola (a internet) estd muito lento e s6 aceita pacotes

Lin ididos

(EF69AR04) Analisar os clementos constitutivos das
artes visuais (ponto, linha, forma, diregiio, cor, tom,
escala, dimensdo, espago, movimento elc.) na apreciagio
de diferentes produgdes artisticas

cores) ¢ esereve um programa de computador para recriar pequenos. Precisamos compactar nossos arquivos!” Os

ou automatizar uma composigdo artistica a partir desses alunos devem tirar o desenho de dentro do envelope,

inhos menores. dobri-lo com cuidado em quatro partes (reduzindo o

Eixo da 5 volume fisico do arquivo) ¢ coloci-lo em um envelope
Ci Pensamento Computacional bem menor (ou dobrar o proprio envelope original ¢

Objeto de lacré-lo com fita adesiva).Os metadados preenchidos no

Estratégias de solugdio de problemas: Generalizagiio. do lado de fora.

pago, mas as

C vel

passo anterior devem continuar vi
O arquivo agora ocupa men

(EF06CO05) Identificar os recursos ou b

Habilidade problemas, bem como os resultados espes S de autoria intactas.
roblema como uma rel; Eixo da Cultura Digital
i ito i . pois ¢ o primeiro passo da solugio, A Comy
Explicacdo da | 4¢finisdo de um problema sc di idenif quais sio os tipos de entradas nec s / . U:‘Jf.“‘ d,“ S " ili abisede ta: Tecnologla digital e socledade.
Habilidade | formagdes) e qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um onhecimento |
problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO ¢ propor solugdes de Habilidade (l' FOGCO09) Apres conduta ¢ linguag ao se em ambiente digital,

| problemas, ¢ sim definir o que & necessirio para resolv-los ¢ qual serd o resultado esperado.

Encontrar um As em um baralho, precisa-sc de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma Explicacio da e ue 08 po m vivenciar, diseutir ¢ refletir sobre o
Exemplo carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos Habilidade Lun\pondmu\lo a0 se comunicar em ambiente dxgul principalmente na internet, mas ndo limitada
lunos, ¢ o resultado & um nimero. cla (por exemplo &
dade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio Iduvuiu..mlu ¢ refletindo sobre conduta online, por exemplo, proponda regras de conduta que

Hal

Exemplo

(EF69AR3I) Relacionar as priticas artisticas s O Professor pode usar 0 modelo de Entrada-Processo- J para o debate de questdes éticas em evidéncia.
f aclonar o8 priticas arSUCs 95 | iy parg analisar e contextualizar as priticas artisticas, Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
diferentes dimensoes da vida social, cultural, politica, : Bt dove oranhar i dabas,
relacionando-as ao seu contexto social ¢ aos seus TLEOARA ol © it . i professor deve orientar um debate
historica, ccondmiea, estética ¢ ética. (EF69AR31) Relacionar as priticas antisticas as i b e Sy e e o
impactos. " Ran. TP i T | artisticas ¢ suas complexas dimensoes (social, politica,
= diferentes dimensoes da vida social, cultural, politica, | . 5
Eixo da - B IOH. o ceitlica o i ética, interpessoal) no ambiente digital, com uma
= Pensamento Computacional & 1 apropriada, com ética ¢ respeito.
Objeto de Eixo da

tratégias de solugio de problemas: Generalizagio @ c Cultura Digital

Conhecimento

(EF06CO06) Comparar diferentes casos particy (instancias) de um mesmo problema, _()bjt:‘_i’ t{r Uso de tecnologias Computacionais: Tecnologia d
Habilidade | 1dentificando as semelhangas e diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos, Conhecimento | B : e
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma Habilidade [ (EF06CO10) Analisar 0 consumo de tec gia na de. nie o
genérica. caminho da produgio dos recursos bem como aspectos h;ndm a éncia e a i
dealmente, um algoritmo ¢ uma solugiio genérica: ele resolve virias instincias de um prablema. Por Importante nesta habilidade considerar a reflexdio sobre as perspectivas do ser humano ¢ o consumo
. exemplo, um algoritmo que calcula a méd itmética de 2 niimeros resolve este problema para Explicagiio da | de teenologia, como quando compramos novos celulares em substituigd elhos mais antigos,
‘i‘l‘ﬁ‘:l‘:ﬁ‘;“'*‘ qualquer par de ntimeros (que sio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma Habilidade | ou uma televisio, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos sio necessdrios para s
ADLIGaCY gncﬂw.cmundrlu dar nomes is entradas do algoritmo. Esses nomes sio chamados de varidveis | produzir uma tecnologia?
ou do algoritmo. Refletinda ¢ discutindo sobre sustentabilidade e tecnologia, por exemplo, identificando formas de
Comparar diferentes instancias do prablema de calcular a drea de um retingulo, identificando que o Exemplo | cconomizar encrgia ¢ outros recursos, como des os disp ou deixando-os em modo de
Exemplo | que varia entre elas sio as medidas da base e da altura ¢, por fim, criar um algoritmo para calcular a economia de energia
| drea de qualquer retdngulo. Habilidade(s) relacionada(s) ] ‘Contextualizagiio da correlagio
13 115
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(EFGYARDS) Experimentar e analisar diferentes formas Objeto de = "
S Programagiio: Propriedades de grafos
de  expre: (desenho, pintura, Lnl.lp.m. Conhecimento
quadrinhos, ultura, instalagd Habilidade | (EFO7CO04) Explorar propriedades bsicas de grafos

video, fotografia, performance ete.).
(EFGYAR06) Desenvolver processos de criagio em artes
uais, com base em temas ou interesses artisticos, de
modo individual, coletivo ¢ colaborativo, fazendo uso de

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser fiteis para a descoberta de conhecimento. Por
exemplo, comunidades virtuais sio caracterizadas por uma propricdade que se cham elique de um
grafo. Algumas de grafos sio: coloragdo, cliques, graus de vértices, didmetro, pontes
Analisar a estrutura de conexio entre os usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de

Explicagio da
em  residuos  de Habilidade
s (como fios, teclados ¢ placas

Oriente  os  alunos transform:
equipamentos tecnolog

materi instrumentos e recursos  convencionais, | < 1eY0s elementos artisticos, incluindo cendrios, roupas Exemplo | o esas de mercad apa de cidade

alten s adii " | teatrais, acessrios ou painéis visuais. Ao longo do ‘_”“Li-““““'L“-:“‘"‘”" Dmdpa doCaCads, .

el bt . . | processo, promover debates sobre o consumismo ¢ o Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da corrclagio

(El lv‘):’\RJ»J; Explorar diferentes clcmﬁn}(m cn_mlw los. descarte acelerado de aparclhos digi estimulando a (EF69AR34) Analisar ¢ valorizar o patriménio cultural, | Para estudantes dos Anos Finais, o termo “Grafos” pode
na composigio dos acontecimentos cénicos (figu furia & sacoiiier aaserlsis e Foma; sontelénts, Mica & material ¢ imaterial, de culturas diversas, em especial a | ser traduzido visualmente como "diagramas de redes”,
adere reconhece! | o, vressiva para suas produgdes artisticas. brasileira, incluindo suas matrizes indigenas, africanas e | "pontos interligados por linhas” ou "teia de conexdes"

seus voeabularios.
(EF69AR3S)  Identificar ¢ manipular  diferentes
teenologias ¢ recursos digitais para ace:
produzir, registrar ¢ compar
artisticos, de modo reflexivo,

i a
curopeias, de diferentes épocas, ¢ favorecendo a | Ex.: “Hoje vamos usar uma estrutura logica chamada
construgio de vocabuldrio ¢ repertorio relativos as | "Grafo", que funciona como uma teia de conexdes
diferentes linguagens artisticas. (pontos ados por linhas). Nosso desafio serd criar
har priticas ¢ repertdrios (EF69AR3S5)  Identificar ¢  manipular  diferentes | um m digital conectando elementos da nossa cultura
ico ¢ responsivel. tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | (como festas, monumentos, culindr ) para
produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertorios d«.\u)bnr como uma tradigdo se liga 4 outra através da

artisticos, de modo reflexivo, ético e responsével. historia
Coﬁ“gda Pensamento Computacional
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: ARTE mp incflo
Objetode | porriuins de soluedes de problemas: reu
TANG Cbahes] Estratégias de solugdes de problemas: reuso
Food - didade | (EFO7CO0S) Criar algoritmos /u\:lu uso da decomposigdo ¢ do reuso 1o processo de solugio de
e Pensamento Computacional Hsbilidade | forma colal e izi-los usando uma | de
Objeto de - - A decomposicio hullmollabalhn cooperativo, pois auxilia na identificagio clara de cada subtarcfa
Programagfio: Programagiio usando registros e matrizes ey (subproblema), que pode ser realizada por diferentes cquipes, bem como da forma como os

Explicagio da
(EF07CON) Criar solugdes de prablemas para 05 qu z0s Habilidade

Habilidade | unidimensionais para descrever suas informagdes. e guagem de

| programagio. jor : . .

Para automatizar a solugio de um problema através da construgdo de um programa de computador, Frmrlum ;l]glmn‘\m para organizar um baralho por naipe e numeragio, seguindo as etapas: (1)

normalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que sero usadas para representar a Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes ¢

o rlacionada w0 problema, ¢ depais descrever o algoritmo usindo @S CoStTUGOS juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar & comum aos 4 naipes. (3)

a i B eaoolhidi. Unaa das sstewfurs Estabelecer a seguinte forma de interago entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de

qm permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo assim que se separar 0s naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) e como resultado guatro

trabalhe cm um nivel de abstragdo maior: ao invés de receber virios dados de um aluno separados Exemplo | Montes (vetores de 13 posicdes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de erdenar os

um programa pode T naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte

infimmacios s0brs um alumo) ordenado; (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem coma entrada 4 montes de cartas @
Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, calcule a idade como sxida o bartlho ¢ pos manofes, adbuiliio s cada
mostre todas as informagdes na tela. Ou um programa que armazene um eadastro de grupos de RAAN Y ; Lot O e R0 Salge

pessoas com os seguintes dados: nome, elefone ¢ data de naseimento (dis, més, ano) ¢ ralize ¢ jungdio dos montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos subproblemas de modo @ obter o

consulias (¢omo pessos que fazem aniversirio em um més). buralho organizad,
da correlagiio

sa das interfaces das tarefas
dessas tarefas, bem como

resultados das tarefas devem ser combinados. A identificagio pres
(entradas ¢ saidas) ¢ essencial para viabilizar a combinagio das solugde
© reuso das mesmas

Hab

a

Excmplo

Ce izagio da correlagio
Os termos " e "modulari 50"
(EFG9AR3S) Identificar ¢  manipular  diferentes | podem ser traduzidos para agdes reais de sala de aula,
em obras de artistas brasileiros ¢ estrangeitos de teenologias ¢ recursos digitais para acessar, apre como "dividir o projeto em partes menores” ¢ "criar
diferentes épocas ¢ em diferentes matrizes estéticas ¢ | Orientar os alunos no uso de plataformas digitais produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertérios | elementos que possam ser reaproveitados™. Ex.: “Hoje
, de modo a ampliar a experiéneia com diferentes as (como Wordwall, Scratch, Tinkercad ou artisticos, de modo reflexivo, éico e responsivel. | nosso desafio artistico vai ser gigante, por isso vamos
tos ¢ prélicas artisico visuais ¢_culti Blockly Games) para o desenvolvimento de jogos de (EFSSAR06) Desenvalver processos d. ariagho emaries | trabalhar \como. us; programadares:
PeICepcan, o e a de simbolizar ¢ o | perguntas ¢ respostas voltados as Artes (misica, danga, visuais, com base em temas ou intere: artisticos, de | quebrar o projeto em ped:
repertorio imag Teateo ¢ avtes viniald). Dirant modo individual, coletive ¢ colaborativo, fazendo uso de | fazer uma parte (decomposigio). Depois, vamos criar
(EF69ARD7) Dialogar com principios conceituais, | a utilizar e € velores (registros ¢ Teouwsos | desenhos ou efeitos digitais que sirvam de base para todo
proposigoes temil eperto agéticos e processos is) para organizar, enciar ¢ catalo; .lltulhlll\lhLdl[,ll.lh mundo usar virias vezes (redso), montando juntos uma

de criagio nas suas produgdes vi clementos  do  repertorio  artistico, grandc obra digital!

(EF69AR0I) Pesquisar, apreciar ¢ analisar formas
distintas das artes visuais tradicionais ¢ contemporane

(EF69AR09) Pesquisar ¢ analisar diferentes formas de | conteidos  culturais  em  dados it Mundo Digital
expressio, representagio ¢ encenaglo da  danga, s oo
. composigdes de danga de & ende | 0 eTi issio de dados: Protocolos de comunicagiio em redes.
116 118
artistas e grupos brasileiros ¢ estrangeiros de diferentes Habilidade | (EFO7CO06) Ct o papel de protocolos para a do de dados.

€pacas. . ) N Explicagtio da A transmissio dcvnkldu.s precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua execu
(EF69AR35)  Identificar ¢ manipular  diferent Habilidade correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo ¢ permite que a transmisséo de dados seja
teenologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, APINAATE | realizada de forma por diferentes

produzir, registrar e compa r praticas e repertrios E possivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre 0s alunos em uma brincadeira do
artisticos, de modo reflexivo, ético e responsivel. A f m um segundo momento, alguns alunos podem ser instruidos a niio cumprir

Eixo Pensamento Computacion ¢ ressaltar a importancia de protacolos.
Ci lade(s) relacionada(s) Co |tulnaluuqao da correlagio
Objeto de £ '
 Obje ogramagio: anilise de programas. ) ) Termos densos como "apropriar-se da linguagem digital
(EF69AR22) Explorar ¢ identificar diferentes formas de | podem ser convertidos em
Habilidade (EF07CO02) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, ampliando a confianga na sua n,LMm musical (nol.:guu musical tradicional, pamlur.h dindmica da .ml.:. como uti
corregiio criativas ¢ da misica transmii “Hoje vamos descobrir como  os

Deve-se estimular ma construido, Uma das formas ¢

que consis

ilise critica do prog

5 da depura be
e em uma andlise detalhada do unlw[.o ¢ realizagio de testes para iden ¢ audiovisual. fazer arte! Vamos ci

como procedimentos e téenic:

dores traduzem codigos e usar es
rum "alfabeto secreto” nl\dc cada

. s de registro em dudio | compul
Explicagio da 8| T

Habilidade ? . : . 5
bilidade | epuracio & uma das formas de d Iver a do critico, (EF69AR29) Experimentar a  gestalidade ¢ as | letra do nosso nome vira uma nota musical ou um passo
3 ar aplic: s disponiveis que permitem ao programador monitorar a execugio de um programa, construgdes corporais ¢ vocais de maneira imaginativa na | de danga, Assim, quando a gente se movimentar ou tocar,
Exemplo ] 8 q 0
| pari-lo ¢ reinicid-lo, ativar pontos de parada, entre outros. mprovisagio teatral e no jogo ci estaremos transmitindo uma mensagem escondida para
ili i Conte lizagiio da correlagiio 0s colegas decodificarem!”
Na programagi alg ciong ix o
Na_programagio, um _algoritmo raramentc funciona Eixo da Mundo Digital
perfeitamente de primeira. O aluno precisa ler o codigo Computagio
criticamente, testar o program ncontrar onde a logica Objeto de " -
peoy ¢ ok de dados: de cibernitica,
qucbrou (o bug) ¢ reescrever o trecho para que cle Conhecimento |
funcione com precisdo. No fazer artistico, o erro ou o Habilidade | (EFO7CO07) Identificar de seguranga ética e formas de protegio
resultado inesperado faz parte do processo. Ao criar uma A utilizagio de sisienas ¢ redes de computadores precisa respeiar algumaspropricdades.
pintura, escultura ou performance, o estudante aplica a do da | fundamentos d suranga da infc 0, como fi i integridade ¢ di
(EF69AR07) Dialogar com principios conceituais, | habilidade EF69AR07 ao parar, analisar o que produziu, Habilidade | No entanto, essas podem ser por eventos mali ou nio mali A
imagé e processos | identificar o que nio saiu coma planejado (seja uma cor | fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de prote¢io podem ser empregados.

de eriagdo 1 produgdes vist errada, uma proporgdo forta ou uma falha téenica) ¢ | Histérias como "Todo melhor amigo tem um melhor amigo também" podem ser utilizadas para
reavaliar o processo para corrigir ¢ refinar sua obra antes como segredos podem ser Esquemas de eriptografia através
da apresentagio final. Em ambas as habilidades, o foco de um diciondrio de codigos também podem ser utilizados
o estd apenas em entregar o produto final ripido, mas Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

em valorizar as etapas de produgio. Investigar o proprio (EFGOARDS) Experimentar ¢ analisar diferentes form
erro desenvolve a autonomia, a persisténcia ¢ a confianga de expressio artistica (desenho, pintura, colagem,
do aluno, mostrando que falhas sio pentos de partida para quadrinhos,  dobradura,  escultura,  modelagem,
melhorias, tanto na logica quanto na estética. instalagio, video, fotografia, ete.). lva a izagdo critica ¢ a apli
Compingto i ] o, gy e PRSI e Simgiriopgol aiggu snpd
- Objeto de Programagio: projetos programagiio. relagdes  processuais  entre  diver li riscos e os : cos a a
artisticas circulagio ¢ amento de acervos ¢ di
(EF07CO03) Construir solugaes fonais de prot Je diferentes dreas do cont (EF69AR3S) Identificar ¢ manipular  diferentes | autorais em ambientes virtuais.
Habilidade | de forma individual ¢ colaborativa, sclecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas, teenologias e recursos digitais para acessar, apreciar,
| aperfeigoando ¢ articulando saberes escolare: produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertorios
Explicagfio da Uma estrutura de dados em ciénei . da computagio, ¢ uma coleglio tanto de valores (¢ seus artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responsivel.
Habilidade | "elacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma Eixoda CumreDiaal
1 conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo. Cor L
Anali proposicao e os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados Objetode | o N - y
. adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa ) er no uso da gla: Cyberbullying
Exemplo . : a B e on —— =
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagiio dos Habilidade | (EFO7CO08) I empatia sobre opinides divergentes na web.
usuirios numa lista Ivar esses dados na nuvem, dentre outros. a habilidade considera-se a discussdo ¢ refle; -ar-se em posigio do outro ¢ respeito
i da correlagio Explicagdo da | em relagio as opinides divergentes na internet, como opinides de estilos de musica, de filmes, de
(‘E;\};\(“Y:\&[))I?E:.x:::Ji‘:l::':?lLl\ “Lll::LI\IIY!" ihli':vtul]:\ ucmlm D ———— estruturas do Ehldu\ para Habilidade ;&:l:!:’d\;“gtl:l:l\l,l:'r:;‘\l:\I‘_l:p:ur: s¢ que 0 aluno possa ser capaz de reconhecer a importancia de respeitar
(EF69AR3S) Identificar ¢ manipular  diferentes | C3alogar, comparar ¢ expor informagdes sobre T Demonstrando respeito a diferentes opiniocs, por exemplo, em um debate sobre escolhns musicais,
teenologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, fovonios). sitietot Asnrioos 8 SOnieimporeos; Exemplo politica, dentre outros. i ) ) )
produzir, registrar ¢ ilhar priticas ¢ repertd & bixs desko, sperixio oulfiall para Huhilid‘u(lc(:' relaci .madu(‘] | Contextualizagiio d: clagdi
> gerar novos grificos ou mapas visuais ) s ¢lo da correlaglio
0, ético ¢ responsavel.
Pensamento Computacional
17 119
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(EF69AR32) Analisar ¢ explorar, em projetos (I'IIDH(()(II)(rmr\ulu;nu(lg|Imh|u as para 05 quais seja adequado o uso de listas para descrever
s entre diversas suas e usando uma de ou nio a
recursdio como uma téenica de resolver o problema.

Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursdo, E importante salicntar a importaneia da

Pratique com os estudantes a empatia ¢ 0 respeito na
internet ao analisar ¢ debater, de forma construtiva, as
diferentes escolhas visuais ¢ mensagens éticas das obras de

1Cas.
Identificar ¢ manipular  diferentes

tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | S SO A EEAE xplicagi andlise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) ¢ de
produzir, registrar e compartilhar priticas e repertérios | ° R T T Habilidade | chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - easo contrario 0s
artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responséivel. programas podem ndo terminar.
g Eixo da Cultura Digital Exemplo | 48T um programa que june as duas pilhas de carias ordenadas de forma que o baralho todo
continue ordenado.
(_ Objetode | ¢ a5 {Ndademyiiso da fa: oy vi Coi'l": da Pensamento Computacional
Habilidade | (EF07CO09) Reconhecer e debater sobre cyberbullying. Objeto de z : P——
Tor = —— - o 5 g Programagio: algoritmos clissicos
Explicagio da | © comexto desta h de proporcionar a0 aluno a reflexdo ¢ discussao sobre cyberbullyir C R ; - _
Habilidade trazendo sua definig: I 0, eSpera-se quc.nnlulln ref] "iﬂlhlc' nportincia de se n:m)it:mlcr H:Il“]ltl-!lll (EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagio sobre listas.
| o cyberbullying (essa pritica de intimidagéo, humilhag o, exposicio, dentre outros em meio digital). doda | C de do de listas. iss0, os estudantes podem simular os
Exemplo | Abordando ¢ refltindo sobre as do cyberbullying, por exemplo, em um debate a partir Habilidade itmos ou mesmo i i
| de um estudo de caso real, e propondo agdes para solucionar o problema. Exemplo | Simukar ou programar algoritmos de ordenagio (Bubblesort, Mergesorl, Quicksort etc.), insergo,
i C da correlagiio AP remoglio, busea (linear, bindria etc.), entre outros.
(EF69AR31) Relacionar as praticas Eixo da 5
dilg entes dimensoes da vida M!L I, cultural Pensamento Computacional
, econ Objeto de

Programagio: proj

0s com programagio

a
(LIﬁ‘JAI!J") Anal

Conhecimento

¢ cexplorar, em  projeto: para debater ¢ cons

temiticos, as relagdes processuais cntre diversas | escola contra o eyberbullying, ufilizando diferentes (EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes dreas do
linguagens artisticas. linguagens da arte para promover o respeito s diferengas Habilidade | conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téenicas
(EF69AR3S) Identificar e manipular  diferentes | culturais ¢ éticas na intenet. adequadas, aperfeigoando ¢ articulando saberes cscolares

tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar,
produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ rep
artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responsiivel.

Explicagfio da rutura de dados em ciéni i da computagiio, ¢ uma colegdo tanto de valores (¢ seus
Habilidade amentos) quanto de operagdes (sobre os valores e estruturas decorrentes). £ uma
concreta de um tipo abstrato de dado au um tipo de dado basico ou prir

GO0 Cultura Digital Analisar & proposiglo © 08 requisitos de um programa e Menfificar qual u estruturs do dadoa
i adequada a scr empregada: um progrania que manipula imagens pode manipular os pixels dessa

vo.

Ci

a Exemplo L o 5
Objewode |\ "o 5 {onais: Impactos da ia digital = imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuago dos
Conhecimento | i0s numa lista ¢ sal s dados na nuvem, dentre outros
o | (EFOTCO10) Identificar os impactos ambientais do descarte de pegas de computadores ¢ Eixo da oo
Habilidade | olerrsnicos, bem como sua re stentabilidade C Bt

Esta habilidade sugere a reflexdio ¢ discussiio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto
produgiio ¢ descarte de lixa eletrinico. Considera-se importante er

| tecnolgico ¢ as diferen
Refletindo sabre o de

Objeto de
izar o descarte de material Conhecimento
s para outros 1ipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem. — (Frnxcons) Compreender os conceitos de paralelismo, concoméncia ¢ armazenamento/
arte de computadores s pegas, por exemplo, realizando estudo sobre o fistribuidk

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos

Exemplo impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores sio expostos ¢ descartados de () aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes recursos para
forma indevida, executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio quando mais de uma tarefa ¢ executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
(EF69ARDS) Experimentar ¢ analisar diferentes formas Habilidade | melhorar o tempo de exceugio de uma solugio, mas também para que o processo possa ser
de expressio artistica (desenho, pintura, colagem, | [ a ié iental acerca do executado por vérias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugiio usando
quadrinhos,  dobradura, escultura,  modelagem, | descarte de residuos eletrdnicos, integrando-a ao processo parale Juais partes da solugio sio independentes, podendo ser exceutadas
instalagio, video, fotografia, performance etc.). | de experimentagio cstética por meio do upcyeling i Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a execugio.
(EF69AR, Identificar ¢ manipular  diferentes | (reaproveitamento criativo), de modo a estimular a A pa da especificagio de um sistema web nio implementado ou real, os estudantes podem

tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | reflexdo ¢tica sobre a obsolescéncia tecnoldgica e a ' analisar quais as i de énciaou y
R . 4y A i emplo R e R % A iy i
produzir, registrar ¢ priticas ¢ ¢ Nas ares visuais. CIPIO | propria Internet & istema dis além de Ap ¢ servigos baseados na
artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responsével. Computagiio em Nuvem.
Eixo da fos Eixo da =
c Cultura Digital . Mundo Digital
Objeto de I " P ol Objeto de i N
Moo Uso de Produgio digital Rt Sistemas distribuidos e internet: internet
C Conhecimento
Habilidade (l-:l‘ln(‘() 11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos, Habilidade | (El F08CO06) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet.
| podcasts, web sites) usando recursos de teenologia Explicagio da | A internet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas
da | Nestahabilidad que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais como editores de video, Habilidade | redes sdo agrupadas em sistemas auténomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de

“Habilidade | oditor de udio, d blogs, para produzit um vidso, um dudio, uma plgina na imemet, criando ¢

120 122
cando conteddo, indivi e Nesse sentido, diferentes operagio comum. A definigao desses sistemas autonomos ¢ realizada por entidades que operam na.
| recursos ¢ ferramentas, grando um recurso de video ¢ um blog por exemplo! izagio dos recursos da Internet. B
— | Detalhando o processo de documentagao de um projeto/ atividade, por exemplo, organizando uma Usar alogica de um modclo em camadas ¢ mostrar como uma lingua comum pode ser utilizada para
e linha do tempo do projeto. Exemplo traduzir comunicagdes entre 2 linguas que niio possuem tradutores (ex: tradutores portugués-inglés
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagiio ¢ inglés-Espanhol -> portugués-gspanhol).

C i da correlagiio

(EFGYARD6) Desenvolver processos de criagio em
artes visuais, com base em temas ou interesses

ais! Nosso desafio artisticos, de modo individual, coletive ¢ colaborativo,
dw; c\mm. episodios de podeast ou fazendo uso de materiais, instrumentos ¢ recursos

(EF69AR06) Desenvolver processos de cr
artes visuais, com basc em temas ou
artisticos, de modo individual, coletivo ¢ colaborativo,
fazendo uso de materiais, instrumentos ¢ recursos

Fazer o estudante compreender como a internet funciona
para usar 4 propria rede como espago ¢ ferramenta de

serd ploduzn

. ; a web para mostrar ao mundo como foram as convencionais, alternativos ¢ digitais,
convencionais, alternativos e digitais. = antindo o acesso ¢ 0 compartilhamento ético de
lternati it tinds tilh i
Oes artisticas ¢ contar as historias por tras de (EF69AR35)  Identificar manipular  diferen
. projetos artisticos.
que fizemos.” tecnologias e recursos digitais para ac )

produzir, registrar ¢ compartilhar priticas
artisticos, de modo reflexivo, éico e responsivel
= Eixoda Cultura Digital
Objeto de , . = i i Redis Ebtiak 8 ep a faf "
- - — - = Sl diras € resy no uso da edes sociais e seguranga da informagio
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: ARTE - T
(EFO8CONT) Compartilhar informages por meia de redes sociais, compreendenda a sua dinamica
8" AN Habilidad de fi de forma responsdvel ¢ avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢

Eixo da B
= Pensamento Computacional A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivén

funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos operaciona

cia das redes sociais, identifique seu
. Além disso, espera-se

Objeto de

Conhecimento | FYO8ramacio: programagéio com listas e recursio Habilidade | que o aluno possa refletir sobre o uso responsivel das redes sociais, discutindo ética ¢ respeito ao
Habilidade | (EFOBCO0D) Construir solugées de problemas usando a téenica de recursio ¢ automatizar tais interagir com o outro em meio digital. —
abilidade Aos mact. mplo Utilizando as redes sociais para compartilhar informagdes, por exemplo, compartilhando com outros
o permite excreitar o pensamento indutive na resolugio de problemas, ou scj colegas um evento ou acontecimento. : .
o o deve ser entendida como uma questio sintitica ¢ sim como uma forma poderosa de C da correlaghio
Explis resolver problemas. O raciocinio indutivo é nwito Gl na resolugdo de problemas, pois permite que Crie situagdes para desenvolver a responsabilidade ética ¢

a andlise criti 1 ¢ a confiabilidade das

redes soci

Habilidade

diferentes

se¢ trabalhe ¢ ivel de abstragio mais ¢levado do que usando raciocinio dedutivo, o que em (EF69AR35) Identificar ¢ manipulas

ita encontrar >u|u;u; (grande parte dos algoritmos cldssicos da Computagiio tecnologias e recursos digitais para acessar, apreciar,
3 versde: : i A o) | como pro
de compre s suas versbe produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertorios i .
(1) Solugio recursiva para defimir o tamanho de uma fista: "se a 1518 for vazia, o manbo € 2670, artistioos, de modo reflexive, Hico ¢ responsével, P © o compar

repertorios e priticas artisticas.

sendo o tamanho ¢ um mais o tamanhe do resto da lista." (2) Solugdo recursiva para encontrar o
ntimero de ascendentes de olhos azuis em uma drvore genealogica: Se a drvore estiver vazia, o .
resultado ¢ zero, sendo se a pessoa da raiz da drvore tiver olhos azuis, soma | a0 nimero de i da Cultura Digital
ascendentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mie desta pessoa, se ela ndo tiver olhos azuis, o )

resultado é o nimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mic) desta pesso Objetode | ¢
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Exemplo

e resp nouso da Redes sociais ¢ seguranga da

formagdio

Na arte contemporanea, digital ¢ na propria natureza Habilidade | (EFUBCOU8) Distinguir os tipos de dados pessouis que sdo solicitados em espagos digitais ¢ os

(como folhas de samambaia ou flocos de neve), existem ZC08 “\\W}Nh%

padrdes  visuais baseados na autossemelhanga, Ao Nesta que o aluno s tipos de dados pessoais (nome, enderego,
EF69AR04) Analisar os eleme " ioada nalisar obras que usam repetigdes infinitas, o aluno E: "‘ 1Gd da | d de : qucﬁﬁocugldn&cm difafcn:cseqmqoscmm»]ngnsnnlum mdgi aciais,
(EFof ) Analisar os elementos constitutivos das rec identificar elementos como  form escala, Habilidade bem comao refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos digitais como a

artes visuais (ponto, linha, forma, diregio, cor, tom,
escala, dimensdo, espago, movimento etc.) na apreciagio
de diferentes produgdes artisticas.

dumn:.ao ¢ espago. A fusio prit
aluno usa a logica da recursio para automatizar o des
de formas artisticas complexas que seriam impossiveis de Ex

ica acontece quando o internet
enho Idemtificando
mplo lista de sites eles

informagdes pessoais que podem ser tornadas publicas, por exemplo, criando uma
ando os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line,

fazer manualmente a mio livre, controlando a escala e a redes sociais) e avaliando s riscos envolvidos.
geometria por meio de codigo (como criar drvores Habilidade(s) refacionadas) Contextualizagio da correlagio
digitais, fractais ou mosaicos infinitos). A comelagio  ocorre quando o estudante aplica o
Eixo da z EF69ARIS)  Identi . . | conhecimento téenico da Computagio como um filtro
-1 &) enti manipular crentes Eode =
Computaclo Pensamento Computacional ( ) P protetor em seu fazer artistico. Ele compreende que, para
[Freametie teenologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar,
Objeto de & & & produzir, registrar ¢ com artilhar priticas ¢ repertérios | %7 © compartilhar sua arte de modo e
Conhecimento | FTOgramagio: programagio com listas e recursio. I > : ekt dhods P ™ | responsivel”, precisa saber quais dados estd cedendo em
artisticos, de modo reflexivo, ético e responsivel, i : . o
troca do uso dessas ferramentas tecnoldgicas, evitando
golpes, exposiclio excessiva ¢ roubo de i
121 123
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Eixo da o Uma estrutura de dados em ciéncia da computagdo, ¢ uma colegio tanto de valores (e seus
Z Cultura Digital Explicagio da 3 ! ¢ §
Habilidade relacionamentos) quanto de operaghes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
Objeto de e " i i % i implementagiio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.
Sk e no uso da Redes sociais e seguranga da informagio 1 e = " . 3 =
C Analisar a proposi¢lio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
Habilidade (EF08C09) Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes soc ¢ demais —— adequada a ser empregada: um programa que manipu nagens pode manipular os pixels dessa
i 1 ¥ imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuagio dos
Explicacdo da | ESPera-se queo aluno possa discutir ¢ mos ¢ politicas de uso das redes sociais ¢ dem: usuirios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.
1 il;hwlnlmln‘ plataformas, refletindo sobre suas implicagdes, como por exemplo em nossos dados pessoais que Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

ficam armazenado
Identificando elementos nicos” dessas politicas, por exemplo, id

podem ser melhorados para garantir a protegio dos individuos.

Ambas as habilidades exigem que os alunos trabalhen de
ntificando aspectos que forma colaborativa ¢ interdisciplinar. Criar um jogo
(EF69AR03) Analisar situagdies nas quais as linguagens | €IciOnico, um site artstico ou uma instalagio digital
das artes visuais se int n ige articular

linguagens audiovisuais 5 D
(cinema, animagdes, videos eic.), graficas (capas de |  angulos),  Ciénci (secgwen), Linwoa
, % il S o om : Portuguesa (roteiro) ¢ Aries (esiética, cores ¢ som).

livros, ilustragdes de textos diversos ete.), cenograf iy A &
, Trabalhe em equipe utilizando a logica de projetos de
coreogrificas, musicais ete R
programagiio para planejar ¢ criar obras de arte hibridas
turem desenhos, misica e passos de danga,

Exemplo

8

da correlagio
Ao clicar em "Aceito os Termos de Uso" s
maioria das pessoas nio percebe que e

plataforma liceng ais, perpétuas ¢ g
(EF69AR33) Identificar e manipular diferentes | usar, modificar ¢ distribuir aquela obra de arte criada por
tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | clas. Algumas redes ganham o direito até de usar os dados que mis

ler, a grande
4 cedendo @

produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertorios | ¢ o rosto do jovem artista para treinar Inteligéneias unindo diferentes conhecimentos escolare:
artisticos, de modo reflexivo, ético e responsavel A correlagio ocorre quando o rEledﬂ Pensamento Comgutacional
estudante mmpruudn a estrutura legal das redes para P
\a a a v cto d o "
decidir de forma autdnoma ¢ ética onde ¢ como vai cxpor Objctode | R = E—
lho, seus direitos de criador. C

Eixo da. . (EF09CO03) Usar autdmatos para descrever comportamentos de forma abstrata
Cultura Digital Habilidade
C | automatizando-os através de uma linguagem de programagio baseada em eventos.
Objeto de . . N N . . Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas que sio orientados pela ocorréncia
i guUranga e r no uso da tec pia: Seguranca em ambientes virtuais

de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla, sinal de algum sensor), Este
tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes

Conhecimento

Habilidade

(EFO08C10) Discutir questdes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes

Explicagio da

virtuais. bilidade | de robotica. ¢ desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito til construir como
Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre aspectos de seguranga ¢ privacidade que sio = primeiro passo uma especificagiio abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de transigao),

¢, compras online, interagio que sio modelos que representam os estados do sistema ¢ as transigoes possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

xplicagdo da | importantes quando utilizamos ambientes virtuais, como jogos or
Habilidade las de conversa online, interagio em redes sociais. assim, destaca-se o compartilhamento de

cesso a sites da internet que niio sao seguros e dc\mmhuu;lu.m dentre outros. Exemplo Madelar o comportamento de um robé utilizande autématos, descrevendo eventos acionados a partir
lisando dades de seguranga, por exemplo, veri d fi des-padrio de p idad da leitura de seus sensores
Exemplo para garantir méxima protegio ¢ tomando consciéncia (hs \n,cmms filtros utilizados na escola ¢ Eixo da oD
o Mundo Digital

em casa,

clacie g izac elac: Objeto de N ‘ ¢ " &
Habilidude(s) relacionada(s) Contextualizago da correlagio ieo de | G mas distribuidos e internet: sepuranga cibernética

Os coneeitos téenicos podem ser aproximados do cotidiano | Conhecimento

dos alunes, conectando-os ao cuidado com dados pessoais Habilidade | (EFO9CO04) Compreender o funcionamento de malwares ¢ outros ataques cibernéticos.
(privacidade) ¢ protegio de contas (seguranga). Ex.:” Hoje Software malicioso, ou malware, s3o programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
Identificar ¢ manipular  diferentes | nos vamos usar a teenologia para criar ¢ postar nossas digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives

oussites desprotegidos. O malware pode invadir um computador ¢ . Esses programas
podem desacelerar um dispositivo, enviar ¢-mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados

teenologias e recursos digitais para acess: Ma

produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢

proprias artes! Mas, para fazermos isso como profissionais,

Explicagio da
amos aprender a proteger nossa privacidade, criar senhas

Habilidade

titicos de modo e, #ics 8 mspongive seguras ¢ entender como funciona o direito autoral, pessoais. O malware ¢ classificado com base ¢m como entrar no computador ¢ no que faz quando
garantindo que ninguém roube nossos desenhos ¢ que 4 i ki, Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spywarc, b
gente também respeite o trabalho dos outros na intemet!” entre outros.
da um dos ipos de malware a partir do exemplos
Eixo da Exemplo | Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em 1990, dentre outros
Cultura Digital
embleméticos.

Objetode | . PTET—— P Habilidade(s) relacionada(s Contextualizagio da correlagio
Obietode ;00 e tecnolagias computacionais: Uso critico das midias digitais e(s) (5) L 5 i
Conhecimento Os alunos analisam como um malware ou um ataque

TERORCIT) Fvallra prciho, o incl,adoqoao, s gtucaa Vise Qs oooms eu ot cibenético corrompe a estrutura de dados de um arquivo

Habilidade

o %o eletrdni original (destruindo pixels, embaralhando linhas de

(EFG9AR35)  Identifi ¢ manipular  diferente:

S i 1 o ¢ 0 aluno tenha a vivéncia ¢ faga andlise criti ¢ fo ¢ codigo ou alterando cores). O desafio artistico serd
i\ perspectiva desta habilidade & que o aluno tenha a vivéncia ¢ figa anilise critica de fontes de tecnologias ¢ recursos digitas para. acessar, apreciar £ )

informagdes, como em jornais, blogs, canais de comunicagio como YouTube, verificando suas simular esse efeito de forma controlada ¢ scgura: os
Habilidade o 2 OB produzir, registrar ¢ compartilhar préticas ¢ repertdrios

caracteristicas ¢ como a informagio ¢ veiculada, artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responsével. alunos pegam uma fotografia autoral ¢ abrem o arquivo

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesquisando sobre 0s " . usando um editor de texto simples (como o Bloco de

squisadas espostas Notas). Eles alteram ou deletam algumas linhas do
ando a presenga das cdigo de texto da imagem ¢ salvam novamente no
124 126

Exemplo | rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagio entre as palavras |
listadas pelo buscador, por exemplo, acessando as pdginas indicacas ¢ obsel

palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a existéncia de uma ordenag formato original. Ao reabrir o arquivo como i
(ranqueamento) nes resultados da pesquisa, por exemplo, comparande os primeiros dez resultados. verio distorgds abstratas ¢
com 0s dez consecutivos ¢ itério de relevincia dos resultado: glitch). A turma entdo faz uma curadoria des

ili i [ izagio da £ debate como o erro téenico ¢ a vulnerabilidade digital
Desenvolva nos alunos a capacidade de an wcuvulmcao podem ser ressignificados como expressio estética,

critica sobre a confiabilidade das fontes unudn um manual de prevengdo contra ameagas

eletronicas, aplicando esse rigor metodoldgico na pesquisa, reais para a exposicio virtual
eciagio e il de brios artisticos Eixo da g

ol . i ) e Mundo Digital

digitais sob parimetros éticos, estéticos ¢ veis. @

Dinamic:

O professor divide a turma em grupos ¢ entrega Objeto de - —— " " o
(EF69AR35) Identificar ¢ manipular  diferentes | uma mes C istemas distribuidos e internet (cont.): seguranga clbernégica (cont)

a imagem artistica digital para todos, mas com

tecnolo; ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | links ou impressoes de fontes diferentes (uma matéria de Habilidade (EF09CO05) Analisar técnicas de fia para e i

produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertdrios | um museu oficial, um post de blog de fofoca ¢ um tweet = = | de dados.

artisticos, de modo reflexivo, ético ¢ responsivel. anénimo). Cada grupo deve ler sua fonte ¢ defende a A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem e toma-la ilegivel para todos, exceto para a
historia daguela obra de arte baseando-se nas informagdes N pessoa a quem sc destina. Historicamente, a raziio mais popular para criptografar informagdes cra
que recebeu. No debate final, os alunos analisam i permitir a entre lideres militares, espides ou chefes de esta

Jabilidade ndo cada ve:

coletivamente qual fonte era confidvel ¢ como o uso de
dados errados destroi o patriménio ¢ a historia do artista,
criando juntos um "Selo de Confiabilidade" para as
proximas pesquisas da turm: para que os estudantes codifiquem textos e frases ¢ \mqucm mensag i mgahd.u com 0s
(2) Discutindo a importincia do trafego de informagdes criptografadas nas redes, por
exemplo, em relagdo a dados como senhas ¢ informagdes bancarias d soas. (3) Discutindo o
papel histdrico da criptografia, por exemplo, na comunicagio de informagdes sigilosas durante a
Segunda Guerra Mundial.

o advento da internet ¢ da s compras online, a eriptografia estd se tor
ra manter o nlmlmm dos clientes s

3

Exemplo

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: ARTE

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagiio

9° ANO Lance o desafio: “Hoje nés vamos descobrir como os
Eixo da = computadores escondem ¢ protegem segredos ummlu a

Computagio Pensamenito Computacional “riptografia! Nosso desafio ser 2 logica para o
OVRIUE | g emiiaaion prograniagte uidiida grafes a Sivorsa ) _ _ uma obra de arte digital scereta. Vamos transformar nossos
i : (EF69AR3S) Identificar ¢ manipular  diferentes | desenhos em enigmas visuais ¢ codigos que os colegas 6
Habilidade | (EF09CO01) Criar soluges de problemas para os quais seja adequado o uso de drvores ¢ grafos tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreeiar, | conseguirio decifrar sc descobrirem a chave certa,
para descrever suas 5 {54 tisanido Uine de i produgzir, registrar ¢ priticas ¢ por que proteger nossa identidade na internet &

Grafos e arvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagdes. Para que aristicos, de modo reflexive, éico ¢ responsivel tdo importante!”

possamos construir programas de computador, essas estruturas precisam ser formalizadas ¢ de: raduza a criptografia como a logica de "esconder
em linguagens de p 0 estruturas que permitem  representar objetos ¢ segredos com chaves”, "eriar codigos” ou desenvolver
relacionamentos entre esses objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet ete.). Uma ‘enigmas logicos", tomando o conceito de seguranga
drvore ¢ um grafo com elementos org hierarquicamente. Exemplos de drvores sio arvores digital tangivel para 0s estudant
16gi entais, chaveames Eixo da ‘s
: ¢ 1 m mentais, chaveamento de times etc. _ % Cultura Digital
Exemplo Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
a 1 Objeto de N . 3
chcgmldo em outra, Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa ) e & nouso dy Tecnologia digital ¢ sociedade

Conhecimento |

ili i Ci iio da correlagio bilidade (EF09C06) Analisar problemas sociais de s
No 9° ano, s alunos analisam como um estilo artistico I‘"'I“‘""" solugdes.
nasce, como ele influencia outros movimentos ¢ como se pera-se que o aluno utilize Muhu\nlml

a cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais,

ar problemas o de seu colidiano, como

Explicagio da s para anl

(EF69AR02) Pesquisar ¢ analisar diferentes estilos | espalha pelo tempo ¢ espago. A historia da arte ndo Habilidade |mr exemplo em pesquisa, de inf @0 da pesquisa, seja em sua
visuais, contextualizando-0s no tempo ¢ o espago. acontece em linha reta, cla ¢ uma teia complexa de cidade ou estado. propondo solugdes a esses
conexdes. A computagdo oferece as ferramentas perfeitas Exemplo des para probl de sua cidade ou bairro, por exemplo, usando um
para organizar essa teia de i} | forum ou um recurso digital aberto para expressar suas ideias.
Eixo da : ili i C i da correlagio
L (g s (EFGYAR33) Analisar aspectos historicos, sociais ¢

Mostre ao estudante  como  investigar  cri mente
problemas sociocconomicos ¢ politicos por meio do estudo
de if Ges artisticas ¢ do io cultural local,
mobilizando recursos da Web ¢ ambientes virtuais como
suportes de autoria para a proposiio, difusio e

Objeto de politicos da produ

Conhecimento |

Programagiio: projetos com programagio

(EF09C002) Construir solugdes fonais de de diferentes dreas do conk arte (arte, aresanato, folclore, design etc.).
bilidade | de forma individual ¢ colaborativa, sclecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas, (EF69AR34) Analisar ¢ valorizar o patrimdnio cultural,

i

aperfeicos 3 aberes escolares. material ¢ imaterial, de culturas diver
aperfeigoando ¢ saberes escolares. engajamento  ético em  debates sabre a  realidade
brasileira, incluindo suas matrizes indige
comunitiria.
e_europeias, de rentes épocas, e ﬁmmcmdn a
125 127
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artisticas,
Co?\;xgzxéo Cultura Digital
C el e resp ilidade no uso da cnologia digital ¢ sociedade

(EF09CO0T) Avaliar a g0 5,
Habilidade | digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contempori
| a0 mundo do trabalho.

¢ culturais das "
e, incluinda aqueles relativos

Explicagio da | em nosso cotidiano, considerando propor solugdes
qualquer drea, como por exemplo no meio ambiente, na sadde, na cconomia, a
transporte, dentre outros.

ilidade,

Analisando o surgimento de novas pml'l'«ﬁu a partir le avangos mxmh‘»mcm ¢ 08 impactos

que existiram
Exemplo
de qug dcn.rao se extinguir
as profissdes que poderio surgir no futuro
X -
oD Cltura Digital
Objetode | ¢ = e A :
s er no uso da Tecnologia digital ¢ sociedade
Conhecimento |
- 09C08) Discutir como a distribuigio desigual de recursos de computagio em uma economia
Habilidade

(
global levanta questdes de equidade, acesso ¢ poder.
Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnologias pelas pessoas ¢
Explicagio da | seus impactos na igualdade, desenvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre os
Habilidade | custos de € quem pode comp zendo assim questoes como pobreza,
acesso ao poder, dentre outros
Pode-se organizar um painel online que compare diferentes teenologias, seus custos ¢ seus impactos

Exemplo | 1 cotidiano do ser humano
Eixo da o
c Cultura Digital
(.(:Eﬁi‘:‘i‘;m 5 e ilidade no uso da ia: autoria em meio digital
Habilidade | (EF09C009) Criar ou_utilizar conteido em meio digital, compreendendo questoes éticas

| relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem
spericsé que o aluno possa uilzar recursos como editores de Lesto, planilha, apresentages,

Explicagiio da

Hubilidade | editores de video, blogs 0, de p para criar conteiido
| diversos eonsiderando o cuidado com direitos m\ur s
(1) Apresentanda a definigio de direito autoral ¢ explorando questdes relacionadas a esse tema, por
Exemplo | exemplo, discutindo sobre download de misicas ¢ filmes na web. (2) Discutindo sobre direito autoral
de musicas ¢ filmes ¢ sobre a pritica de pirataria.
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

No 9° ano, os alunos estio imersos na cultura digital ¢

frequentemente criam colagens dig editam videos para

redes  soc| ou utilizam i s internet, A

traz a & de que "estar disp na

(EF69AR3S) Identificar ¢ manipular  diferentes | interet nio significa que ¢ de uso livee”. O aluno aprende
tecnologias ¢ recursos digitais para acessar, apreciar, | a diferenciar plagio de relcitura legitima ¢ a compreender
produzir, registrar ¢ compartilhar priticas ¢ repertérios | o impacto legal ¢ moral de usar a imagem ou a obra de
artisticos, de modo reflexivo, éico e responsdvel outra pessoa sem autorizagio. O estudante passa a produzir
arte digital sabendo exatamente como utilizar recursos de

terceiros de forma legal (como buscar arquivos em bancos

de dados piiblicos ou com licengas Creative Commions) ¢

aprende a registrar ¢ proteger a sua propria autoria na rede.

=

. Eixoda Cultura Digital

128

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

o de i i is: Qualidade da i =1

(EF09C10) Avaliar a veracidade, credibilidade ¢ relevincia da informagdo cm scus

diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propésito pelo qual foi

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discutir sobre o papel da informagiio que
o ou digital), analisando se & veridico, se tem Ll\.dlhl]l(iddt‘. sua

circula em diferentes formatos (fis
Habilidade £ A s
| importincia ¢ relevincia, bem como intengdo dessa i e sua
Exemplo | Propondo a reflexdo de valores ¢ atitudes responsi \ruxwl‘u.mu.ul.ls a0 uso de dados em ambiente
SR | digital, por exemplo, trabalhando com fake news, difere i

Habilidade(s) relacionada(s) Cnnlc\lnullzuyil) da correlagiio
(EF69ARO03) Analisar situagdes nas quais as linguagens
das artes visuais s¢ integram as linguagens audiovisuais
(cinema, animagdes, videos ete.), graficas (capas de
livros, ilustragdes de textos diversos ete.), cenog
coreogrificas, musicais ete.

Mostre como avaliar a veracidade ¢ a credibilidade de
fontes na internet para analisar obras de arte hibridas ¢
ais, garantindo que o ‘\lmh: e o compartilhamento
deseas produg

129

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: CIENCIAS

6° ANO

o Ege Pensamento Computacional

Objeto de

ogramagio: Tipos de dados

Conheeimento |
Habilidade (EF06CO01) Flnmnﬁcnr informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) e associando cada
| colegio a um tipo de dados.
Explicagio da | As inf Oes sio de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que cla
abilidade | representa existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

ado ¢ uma
de provas dos

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o res

Exemplo | carta; para caleular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da li
alunos, e o resultado é um niimero.

Ilalnlldade(s) relacmnada(!)

(EF06CI01) Cla [

a mistura de dois ou ma

(uutealualuagao da correlagio

ou énea | Ambas as h lizam a operagio cogn
materiais (dgua ¢ sal, dgua ¢ | classificagio. O al\mo identifica  caracte)
6leo, dgua e areia ete.) individuais para tomar decisdes de agrupamento. O
(EF06C103) Selecionar métodos mais adequados para a | processo de separar componentes de uma mistura reflete
separagdio de diferentes sistemas heterogéneos a partir da | o processo de tipificar dados em um algoritmo.

identificagio de processos de separagiio de materiais | Professor ode sugerir a classificagio ¢ agrupamento de
(como a produgiio de sal de cozinha, a destilagio de | elementos, erganismos ¢ materiais naturais com base em

petrdleo, entre outros) suas propriedades, estruturas e fungdes permite que o
(EF06CI2)  Identific: ;lmmnu tipos de rocha, | estudante associe suas caraclerislicas a  categorias
I do a fi 1u arochas sedi i
em diferentes periodos
Eixo da 5
e Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

Programagdio: Linguagem de programa

(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugoes s
| usando uma linguagem de programagio

| Existem diferentes linguagens de programagao que podem ser usadas para descrever a
Alllun.mc\ de abstraglio, como linguag 1 a objetos,

equenci

Explicagdo da
Habilidade

podem ser ara serem adotads

o
ulull:n amédia de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado estd acima
do colégio

ade(s) relacionada(s) Contextualizagao da correlagio
(EF06CI02) Identificar dé de 8 ocs | A ao entre as habilidades acontece na forma
quimicas a partir do resultado de misturas de materiais | como  organizamos o pensamento  para  resolver
produtos ntes dos que foram | problem: A ciéncia, para identificar se uma
urados (mistura de ingredientes para fazer um bolo, | transformagiio ¢ quimica, o aluno precisa an: i
mistura de vinagre com bicarbonato de sodio ete.). escéncia, mudanga de
(EFO6CI04) Associar a produgio de medi ¢ a construgio de um algoritmo ¢
outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico a passo logico que
e teenologico, reconhecendo beneficios ¢ avaliando | analisa condigdes para tomar uma decisdo.

Exemplo

Pensamento Computacional

Programaciio: Linguagem de programagio

| (EF06C003) Descrever com precisio a solugio de um problema, construindo o programa que
solugo descrita.

Jabilidade

E importante_que se consiga expressar a solugio do_problema_(algoritmo) em poriugués,
compreendenda que o programa ¢ apenas uma descrigio deste algoritmo em uma linguagem de
| programagdo. O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem

Explicagiio da
Habilidade

130

que a ideia aqui nao & apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
| alto nivel de abstragio como o problema ¢ resolvido.

Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteire do mouse tocar no animal entio o animal andard
10 passos, 10 vezes seguidas.” (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que nio
hi ds; se a primeira carta for um s, dizer que hd ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
| verificar se h ds na resto da pilha.’

Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio
A conexdia entre as habilidades estd no ato de plancjar ¢
descrever uma solugiio com precisio. Na ciéneia, para
separar uma mistura (como dgua, arcia ¢ sal), o aluno
estratégia exata, passo a passo, baseada
propriedades de cada material. Na computagdo, esse
roteiro preciso ¢ sem erros ¢ a base
qualquer programa de sucesso. Ao unir essas
de forma desplugada, o aluno usa a logica da
programaso para construir wm *Manual de nsirugdes

Exemplo

(EFO6CION) Classificar como | énea ou heterogé (um alg solve um - desafio
a mistura de dois ou mais materiais (agua ¢ sal, dgua ¢ | quimico real
dleo, digua e areia etc.). “Desafio da Mistura™ O apre:

(EF06CI03) Selecionar métodos mais adequados pa problema prético aos alunos: "Uma colher de a
separagiio de diferentes si é colher de sal cairam em um copo com 4gua. Como
identificagio de processos de separagio de materiais | podemos separar csses trés materiais € recuperar cada um
(como a produgiio de sal de cozinha, a des de | deles?”

petroleo, entre outros), Em vez de apenas dizer a resposta, os alunos devem
trabalhar em duplas para eserever um roteiro exato de
agdes em um papel. Eles precisam descrever a solugio
com pregisio cirlrgica:

Passo 1: Passar a mistura por um filro de papel
(Filtragio)

que ficou retida no filtro.
Passo 3: Pegar a fgua salgada que sobrou ¢ aquecer até

ferver (Evaporagio/Destilagdo),
0 4: Coletar o sal que restou no fundo do recipis

" E:xoda. Pensamento Computacional

C Ok:]cm as Programagio: decomposicio

(EF06CO04) Construir solugdes de problemas usando a
| solugdes usando uma linguagem de program:
Decomposi a das principais técnicas de resolugdo de problemas, onde um problema ¢
dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio
combinadas para construir a solugao do problema original. Algumas vantagens da decomposicio
sdo: permitir uma melhor organizagio e visualizagio do problema ¢ da solugio; facilitar o trabalho

- nica de deck 108G ¢ antomatizar tals
Habilidade nica de decomposicio ¢ automatizar tai

Explicagio da
Habilidade

em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos em outros

Ikulmpur o pmhlr.m.l dc duuvlmr imagens em subproblemas du desenhar form

Exemplo nos regulares

sobre imagens

essas ("nrmus com as operagd

(mmgin,
il T Ci izagAo da correlagio

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Na computagio, decompor significa pegar um sistema ou
problema complexo ¢ dividi-lo em partes menores,
isoladas e faceis de entender ou programar, Na biologia,
© corpo humano é o exemplo perfeito de decomposigio
natural: para compreender o  funcionamento  do
organismo (o todo), nds o dividimos em sistemas, que se
idem em Grgios, que sio feitos de tecidos, que por sua
vez sdo formados por células.

(EF06CI05)

seu pa

plicar a organizagio basica das célul
el como unidade estrutural ¢ funcional dos sei

vivos.
(EF06C106) Concluir, com base na andlise de ilustragdes
e/ou modelos (fisicos ou digitais), que 0s organismos sio
um complexo arranjo de sistemas com diferentes niveis
de organizagio.
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Como aplicar na pritica em sala de aula (Atividade
Desplugada): O professor apresenta um  cendrio
complexo do corpo humano para a turma: "0 que
acontece com 0 NOSSO COPo q| mlu tomamos um susto
ou quando corremos muito riy
Aplicando a Decomposigiio: I‘m vez de tentar explicar
wdo de uma vez, o professor orienta os alunos a
dividirem o problema em trés paries menores
(subproblemas):Parte  1— Como os olhos/ouvidos
captam a informagdo. Parte 2 — Como o cérebro
processa o susm. Parte 3— Como o coragio ¢ 0s
musculos r
Resolugio no Pa qml(u Algoritmo): Cada g

des em uma L.:rmlnu um tabuleiro ou nuuuwm.x de
"Automagio do Corpo™. EX as fixas
para o sistema funcionar sozinho diante de qualquer
entrada de dados. Aluno recebe uma carta {lc evento (F
"Vocé viu uma cobra no caminho” ou "Vocé esti
descansando na rede”.

Processamento: TAO envi
o sinal de "Alerta”. SENAO, envie o sinal de "Relaxar”.
Dependendo do sinal do cérebro, os alunos movem
marcadores de papel indicando a resposta fisica
automtica: "Acelerar batimentos cardiacos” ou "Manter
batimentos normais”.Com essa  dind a turma
percebe que tanto um software complexo quanto o corpo
humano operam através de partes menores conectadas
que executam fungdes automatizadas, tornando o estudo
dos sistemas biologicos algo palpdvel, estruturado ¢
logi

ag

Eixo da
C

Pensamento Computacions

Objeto de

Habilidade

Conhecimento |

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio.

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessirios (entradas) para a resolugio de
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
© a definigdo de problema come uma relagdo entre entrada e saida.

Explicagio da

Definir & uma i muito i . pois € o primeiro passo da solugao, A
definigio de um problema se di identificando quais sio os tipos de entradas necessérias (insumos/
informagdes) ¢ qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um

¢ tecnolégico,
imy

Habilidade | o oblema em termos dos tipos das entrades ¢ seida. O objetive aqui NAO & praper soluges de
¢ sim definir o que & necessirio para resolvé-los ¢ qual serd o resultado esperado

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

Exemplo para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos

Il;hilldaﬂc{s) relacionada(s)

(EF06CI04) Associar a produgdo de medicaments
outros materiais sintéticos ao desenvolvimento cientifico

tos socioambientais,

alunes, ¢ o resultado ¢ um namero.

Contextualizagio da corrclagio
O estudo dos efeitos de medicamentos ¢ drogas no corpo
humano permite trabalhar a relagfo de causa ¢ efeito por
meio de processamento. A substineia
consun como a entrada, enquanto as reagdes do
¢ | organismo — benéficas ou prejudiciais — repr
saida desse sistema biologico.
reconhecendo  beneficios ¢ avaliando | O professor pade criar um "Tabuleiro de Mapeamento
Biolégico” no papel, Os alunos reccbem cartas que
diferentes ou
licitos (as entradas). Em seguida, eles devem classificar ¢
sociar 0s efeitos esperados no corpo (as saidas). Por
exemplo: se a entrada for um "analgésico” (Tipo de dado
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Texto), a saida esperada sera o "alivio da dor" (Tipo de

dad . din
caus indo o raciocinio computacional b

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

Explicagéio da
Habilidade

Estratégins de solugio de proble eneralizagio

| (EF06C006) Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema,
identificando as mmllm\w\ diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica.

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugiio genérica: ele resolve nstincias de um problema. Por
exemplo, um algoritmo que calcula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problem:
qualquer par de nimeros (que so as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de fc
genérica, ¢ necessirio dar nomes ds entradas do algoritmo. Esses nomes sio chamados de vari

ou do algoritmo.

Exemplo

Comparar diferentes instincias do problema de caleular a drea de um retingulo, identificando que o
que varia entre elas so as medidas da base e da altura e, por fim, criar um algoritmo para calcular a
rea de qualquer retingulo.

Eixo da e
G Mundo Digital
cobietode | Armaz Y de dados: detr de dados

Habi

ade

(EF06CO07) Entender o processo d\: transmissio de dados, como a informagio ¢ 1|Ill.’.)!\\dd om
| pedagos, transmitida em pacotes através de multiplos equipamentos, truida no destino.

O processo de transmissio de dados envolve em dividir a informagao em pedagos para que ela seja
Explicacto da | M8 facilmente enviada através da rede de comunicagio. Esses puh;n: 530 transmitidos através de
ixplicagiio da , <
Pl caminhos por difcrentes I a ¢ 1o
Habilidade a P 5
destino, Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagdio
podem ser pelo reenvio de pedagos faltantes ou fora de ordem.
Utilizar os alunos como equipamentos de transmissio, passar uma frase em pedagos de papel ¢
orientar alguns deles inic em sempre seu pedago de papel ¢ em um segu
Exemplo 8 o PoLaco. o, pap 8

| nestas diferentes condigaes.

momento a ndio entregar o pedago. Depois pode ser avaliado como a mens

gem chega no d

C da correlagio

com base na

(EF06CI07) Justificar o papel do s
coordenagio das agd

respectivas fungdcs.

A conexilo entre as habilidades EF06CO07 ¢ EF06C107
baseia-se no conceito de arquitetura de transmisso de
redes. O funcionamento da internet para enviar uma
mensagem indo a informagio em pequenos
emia NErvoso na | pacotes que viajam por wvirios rotcadores até sc
motoras ¢ sensoriais do corpo, | reconsiruirem no destino — ¢ um espelho mecdnico de
lise de suas estruturas ¢ | como o sistema nervoso humano funciona. No corpo, um
estimulo externo (como a dor de pisar em um espinho) &
convertido em pequenos impulsos elétricos (pacotes),
ansmitido por uma rede de miltiplos neurdni
(equipamentos) e recanstruido no eérebro (destino) coma
uma sensagio.

Eixo da i
o Mundo Digital
| Computacdo
Objeto de ook =
Coals Armazenamento e Transmissio de dados: gestiio de dados
Habilidade | (EF06C008) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar e
abilidade 1 Jad
recuperar arquivos, e
O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo. Neste
ixplicacio da | COMIExto, 08 .uquwm $d0 criados considerando alguma logica interna ¢ armazenados em memoria
Habilidade secundiria. Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem

utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o
:spago ocupado na memria :
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Utilizar um arquivo fisico para simular um
diversas pastas, realizando analogias con
llahnlndadm) relacionada(s)

ixemplo

(EFO6CINT) Identificar as diferentes camadas que
estruturam o plancta Terra (da cstrutura interna @
fera) ¢ suas principais i

n sistema de arquivos e realizar agoes de ma
05 arquiv

ipulagoes das.

Contextualizagio da correlagio
30 entre as habilidades EF06CO08 ¢ EF06CTT1

arquivos em
pastas e lados (como a data de
criagio ou o autor de um arquivo) para recuperd-los no
futuro. Na natureza, o plancta Terra faz cxatamente a
mesma coisa: ¢la armazena a histéria da vida em camadas
sobrepostas (crosta, manto, nicleo e camadas de rochas
scdinm\nrwr Cada camada de rocha funciona como
uma p1sm de arquivos" compactada pelo tempo, ¢ os
1o snelas i €omo o8

pistas que nos dizem exatamente a "data de
criagio” e o tipo de ambiente daquela época histarica.
Eixo da s
c Cultura Digital
Objeto de . - N o it "
e er no uso da ecnologia digital ¢ sociedade.
Habilidade | (EFUBCOD9) Apresentar conduta ¢ linguagem apropriadas ao s¢ comunicar em ambienic digital,

a élica ¢ o respeito

Nesta habilidade ¢ que os

Explicagio da

Habilidade

comportamento ao s¢ comunicar em ak
cla (por exemplo também em aplicativos
|'Identificando ¢ refletindo sobre conduta

Exemplo

possam vivenciar, discutir ¢ refletir sobre o
iente digital, principalmente na intemet, mas ndo limitada
s de conver
online, por exemplo, propondo regras de conduta que

a 0 debate de questdes étic:

s em evidéncia,

pa
Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6CI08) Explicar a importincia da visio (captagio ¢
terpretagdo das imagens) na interaglio do organismo
com 0 meio ¢, com base no funcionamento do olho
humano, selecionar lentes adequadas para a corregio de
diferentes defeitos da visio,

Contextualizagio da correlagio
Atividade Desplugada: O Experimento da Visio
Amputada— O professor divide a turma em duplas, Eles
fardo um exercicio de comunicagio em duas etapas para
testar a importancia do contato visual.

Etapa 1— Comunicagio sem Olhar (O Ambiente
Digital): Os alunos sentam-se de costas um para o outro.
O professor entrega uma frase curta ¢ polémica ou
ambigua para um dos alunos ler em voz alta (Ex:

acha que o seu desenho ficou bom mesmo?”). O colega
de costas deve tentar adivinhar a intengéo do outro (se foi
um elogio, uma ironia ou um deboche).

FEtapa 2: Comunicagio com Contato Visual (O Ambiente
Real): Os mesmos alunos se viram de frente, olham
fixamente nos olhos um do outro e repetem a mesma
frase, mas agora usando expressdes faciais nitids de
brincadeira ou de carinho. O cérebro capta imediatamente
areal intengdo através do canal visual.
O professor propde o fechamento: "Na internet, as
pessoas estdio sempre de costas umas para as outras
Como podemos compensar a falta do olho no olho?", No
papel, as duplas criam regras de conduta digital para
evitar conflitos, usando estruwras de decisio: SE a
mensagem que eu escrevi pade ser interpretada de duas
formas diferentes, ENTAO eu devo mudar as palavras ou
usar um recurso visual (como um emoji apropriado) para
a minha intengio respeitosa.SE eu receber
m que me pareceu ofensiva, ENTAQ antes
de reagir com raiva, eu devo lembrar que ndo estou vendo
05 olhos da pessoa ¢ dar o beneficio da davida,
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koo Cultura Digital
Cmieto de | yso de tecnologias Computacionais: Teenologia digital ¢ sustentabilidade.
(EF06CO10) Analisar o consumo 4 na_socicdade, i °

Habilidade

caminho da produgdio dos recurso:

bem como

ctos ligados a ea

2

Importante nesta habilidade considerar a r
Explicagao da | de teenologia, como quando compramos
Habilidade | ou uma televisdo, dmuu OULros, Ou S

eflexio sobre as perspectivas do ser humano ¢ o consumo
novos eclulares em substituigio a aparelhos mais antigos,
nossos hbitos. Quantos recursos sio necessdrios para se

indo sobre il gia, por cxemplo, identificando formas de
Exemplo | economizar energia ¢ outros recursos, como desligando os disy ou deixando-os em modo de
| economia de enery
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS; CIENCIAS
7° ANO
- el Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento |
(EF07CO01) Criar solugdes de probl;

Programagdio: Programagiio usando registros ¢ matrizes

s para 0s quais seja adequado o uso de registros e matrizes

Habilidade | unidimensionais para descrever suas informagdes e automatizi-las usando uma linguagem de
| programagio

Para automatizar a solugdo de um problema através da construgio de um programa de computador,

nommalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que serfio usadas para representar

i relacionada a0 problema, ¢ depois descrever o algoritmo usando as consirugdes

do da jiveis na de escolhida. Uma das es adas ¢ 0 registro,
Habilidade quc permite descrever objetos ulmuﬂc.mdo axnbulm dul im que se
trabalhe em um nivel de 2 wrados,

um programa pode receber “registro” de um aluno (q\n' seria um dado que engloba as varias

obre um aluno)

Desenvolver um programa que Icia os d
mostre todas as

lados de um documento de identidade, calcule a idade ¢

nformagdes na tela. Ou um programa que armazene um cadastro de grupos de

xemplo | 1osans com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de noscimento (dia, mé
| consultas (como pesso niversirio em um determinado més).
ili i da correlagao
(EF07CI107) C: i 0s princ

brasileiros quanto & paisagem, & quantidade de dgua, a0
tipo de solo, 4 disponibilidade de luz solar, & temperatura
acionando essas caracteristicas 4 flora ¢ fuuna

especificas
(EF07CI08) Avaliar coma os impactos provocados por

catastrofes naturais ou mudangas nos componentes
s de um ecossistema afctam
suas populagdes, podendo ameagar ou provocar a
extingdo de especies, alteragio de hibitos, mlydy.m elc,
(EFO7CI09) Interpretar as condigdes de
comunidade, cidade ou estado, com ba
comparagio de indicadores de sadde (como taxa dc
mortalidade infantil, cobertura de saneamento bisico e

incidéncia de doengas de veiculagio hidrica, atmosférica
entre outras) ¢ dos resultados de politicas publicas
satide.

O professor deve usar a criagdo de bancos de d: (seja
em planilhas digitais, softwares de blocos ou tabelas no
papel) como um laboratério vivo de Ciéncias. O foco ndo
& apenas ensinar a programar, mas fazer com que o aluno
utilize a teenologia para organizar informagdes sobre o
clima ¢ 0 solo da nossa regido. Ao cruzar esses dados com
noticias e indicadores de saide publica, a turma
desenvolve o raciocinio logico ¢ aprende a identificar,
com base em evidéne
problemas ambientais que afetam o seu dia a dia.

ais
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(EFO7CI11) Analisar historicamente o uso da tecnologia,

incluindo a digital, nas diferentes dimensoes da vida

humana, considerando indicadores ambientais ¢ de
qualidade de vida
Eixo da

C

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

Programagdio: anilise de programas.

(EF07C002) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, ampliando a confianga na sua
corregio.
Deve—sc estimular a andli

ica do programa construido. Uma das formas & através da depuragiio,

se detalhada do unlmh ¢ realizagio de testes para identificar erros.

de des do critico.

/05 disponiveis que permitem ao programador monitarar a execugio de um programa,

icia-lo, a ivar pontos de parada, entre outros.
Ci

Explicagio da
Habilidade

Usar aplical
| parivio e re

Exemplo

da correlagio

(EF07CI02) Diferenciar temperatura, calor ¢ sensagio
nas  diferentes uagoes  de

O professor deve conduzir o estudante a perceber a
importancia da qualidade dos dados cientificos
ida em sociedade. Ao simular cendrios de previsio do
tempo ou monitoramento ambiental, o foco deve estar na
identificagho  de  discrepincias. A atividade deve
demonstrar  que  dados  incompativeis ou  mal
interpretados equivalem a um erro de programagdio que
quebra todo o sistema de seguranga comunitdria, A
analise rigorosa dessas varidveis desenvolve o raciocinio
logico ¢ a consci a cidadd diante dos desafios
climiticos e geograficos do pais.

(EFOTCIS)  Interpre
vulcdes, Justifi
Ocorrénci In.mmm 0s no Brasil, com base no
modelo das placas tectdnicas.

(EFOTCI09) Interpretar as condigbes de saude da
comunidad e ou estado, com base na andlise e
comparagio de indicadores de saide (como taxa de
montalidade infantil, cobertura de saneamento b
incidéncia de doengas de veiculagio hidrica, atmo
entre outras) ¢ dos resultados de politicas plblicas
saiide.

naurais  (como

roa rara

E Eixo da Pensamento Computacional

CO(I)‘:J;( i‘\!\\dc‘:nn | Programagiio: projetos com programagio.
(E IJT(_OUJ)L\!I\ ruir 5o lugd is de e dife dreas d

l ¢ colabol a, selecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas,

lmndn e articulando s: huu escol

Habilidade

Explicagdio da

Habilidad relacionamentos) quanto de operaghes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
abilidade

implementagiio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bésico ou primitivo.
a proposicio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
a a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuagdo dos
| uswirios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros.
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da carrelagim
O professor deve conectar o estudo das maquinas
térmicas ¢ dos combustiveis fosseis ao universo da
teenologia de dados. Em sala de aula, oriente os
estudantes a tratarem os impactos ambicntais como
varidveis de um sistema integrado, Utilizando
simuladores virtuais, planilhas ou gréficos gerados por
algoritmos simples, s alunos devem ser estimulados a
contrapor os impactos da poluigdo & eficiéneia
dos s. Essa pratica p
torna visivel a relagiio de causa ¢ efeito das escolhas
humanas sobre o planeta ¢ demonstra como a
computagio ¢ essencial para prever cendrios ¢ planejar
um futuro sustentavel

Exemplo

(EF07CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de

combustivel ¢ miquinas térmicas ao longo do tempo, para

avaliar_avangos, questoeseoondmicas ¢ problemas

socioambicntais causados pela produgio ¢
s,

dstrofies naturais ou mudangas nos componentes .
ologicos ou sociais de um ecoss f

suas  populagdes, podendo am

éeies, alte

136

E Eixoda Pensamento Computacional

Programagio: Propriedades de grafos
| (EF07CO04) Explorar propricdades bisicas de grafos.
(.imf'oc possuem muitas umprlcdiulus que podem ser (teis para a descoberta de conhecimento. Por
i ade que se chama clique de um
b.m; Algumas pn:pnul.nlu de grafos sio: coloragio, cliques, graus de vértices, diametro, pontes

Objeto de
Conh

Habilidade

Explicagfio da
Habilidade

Exemplo | Analisar a estrutura de conex i0s de uma rede social ou solucionar um problema de
xemplo
T entregas de mercadorias num mapa de cidade.
i Ci i da correlagio
Eixo da =
Pensament tacional
o ensamento Computacior
Objeto de
Wi Estratégias de solugdes de problemas: reuso
Conhecimento ratholusdnsingss ds problemiasy rac
Habili (EFOTCO05) (rnr algoritmos hz:ndo us0 da decomposigio ¢ do reuso no processo de solugio de
. | forma fi-los usando uma gem de p il
A decomposicio facilita o trabalho perativo, pois auxilia Ao clara de cada subtarcfa

(subproblema), que pode ser realizada por diferentes equipes, bem como da form
resultados das tarefas devem ser combinados. A identificagdo precisa das interfaces das
(entradas ¢ saidas) & essencial para viabilizar a combinagdo das solugdes dessas tarcfas, bem como
0 reuso das mesmas

Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe ¢ numeraglo, seguindo as ctapas: (1)
e, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes ¢
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar é comum aos 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar os naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) ¢ como resultado quatro
montes (vetores de |3 posigdes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe e retorna como saida esse monte
ordenados; (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas ¢
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subprablemas distintos (sepa rdenagiio de um monte do mesmo naipe
€ jung: ivamente, compor as solugdes dos subproblemas de modo a obter o

Habilidade

Exemplo

iio dos montes). (5) Coletiva
| baralho organizado
Habilidade(s) relacionada(s)

Contextualizagio da correlagio
A conexio entre as habilidades baseia-se nos conceitos
de izagiio e reuso. Na do, a cficiéncia
de um- si colaborativo  depende de dividir o
problema principal em pequenos blocos (decomposigio)
¢ criar fungdes genéricas que servem para virias partes
do programa (reuso), evitando retrabalho. Na en
sanitiria e ambiental, o tratamento da dgua e do esgoto
gue a mesma logica. O sistema macro ¢ decomposto em
tagdes e processos especificos. Uma rotina de
"filtragem" ou "cloragio”, por exemplo, & uma logica
padriio replicada tanto no tratamento da dgua que chega
do Rio Paraiba do Sul quanto no tratamento dos efluentes
antes do descarte.
Ao integrar essas duas drcas de forma desplugada ¢
0 estudante P 0§ de
saide pablica e sancamento, desenhando fluxogramas
cficientes  onde equipes  diferentes  constroem ¢
compartilham blocos de solugdes comuns.

(EF07CI09) Interpretar as condighes de saide
comunidade, cidade ou estado, com base na anilise e
comparagio de indicadores de satde (como taxa de
mortalidade infantil, cobertura de saneamento bésico ¢
ancia de doengas de veiculagio hidrica, atmosférica
entre outras) e dos resultados de politicas piblic
destinadas a sadde.

o e Mundo Digital

Obiewode |, issio de dados: s de i em redes.
Conhecimento |

Habilidade | (EF07CO06) C o papel de para de dados.
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A transmissio de dados prec

Explicago da

a ser realizada considerando um conj

nto de re;

s para sua execugao
smissio de dados s

te que a tra

P correta. Esse conjunto de r nado de protocolo e per
Habilidade v i m 3
calizada de forma por diferentes
|'E possivel definir regras de encaminhamento de n\uhagu\s entre os alunos em uma brincadeira do
Exemplo tipo "telefone sem fio", Em um segundo momento, alguns alunos podem ser instruidos a niio cumprir

| tais regras a fim de res
Habilidade(s) relacionadas)

(EFO7CI1 1) Analisar historicamente o uso da tecnologia,
incluindo a digital, nas diferentes dimensdes da vida
humana, considerando indicadores ambientais ¢ de
qualidade de vida

tar a importancia de protocolo

Contextualizagio da correlagio
A atticulagio  cntre dades  EFO7CO06 ¢
07CHT  fundamenta-se no estudo de como a
humanidade desenvolveu regras ¢ padrdes para viabilizar
lade. Na computagdio,
um protocolo representa o conjunto de normas que
permite troca confidvel de informagdes entre
positivos. Sob a perspectiva das Ciénci
engrenagem digital & o resultado de um proce

, &

clamente a qualidade de vida
a infracstrutura das cidades ¢ o consumo de
FeCursos naturais,

Eixo da i
. . Mundo Digital
bjetode |, eT de
C: S—
Habilidade | (EFO7CO07) Identif bernética ¢ experimentar formas de protc
A uilizaglo de sistemas ¢ redes de computadores precisa fespeitar algumas propricdades
Explicacdo da | fundamentos da seguranga da informagio, como idade, integridade e di
Habilidade | No entanto, ¢ podem ser por eventos mali ou ndlo mali A
Historias como "Todo melhor amiga tem um melhor amigo também” pmlsm
Exemplo como segredos fihados podem ser Esquemas de

| de um dicionirio de codigos também podem ser utiliz

ados
Ci i da correlagio

(EFO7CI09) Interpretar as condigdes de satde da
comunidade, cidade ou estado, com base na anilise ¢
comparagio de indicadores de saide (como taxa de
mortalidade infantil, cobertura de saneamento bi
cidéncia de doengas de wveiculagio  hids
atmosfrica entre outras) ¢ dos resultados de politi
piiblicas destinadas & sade.

Atividade desplugada: O professor explica como um viry
hmluucu se espalha em uma comunidade quando ndo hi
transmissdo de uma
virose pela dgua contaminada Cnda aluno recebe um
inho que rep o seu "Dispositivo/Corpo”.
or distribui, secretamente, 3 papéis com a palavra
LINK MALICIOSO" para 3 alunos da sala. Os
demais alunos recebem papéis escritos "SISTEMA LIMPO
/ SAUDAVEL".
0s alunos que estio com o "virus” devem tentar "infectar”
os colegas mais proximos através de uma agio comum de
internet (Ex: o aluno do virus cochicha para o vizinho:
Olha ¢ link de jogo gritis que te mandei por
mensagem"”).
O aluno que recebeu a mensagem precisa decidir se aceita
o link ou nio, aplicando s de seguranga que o
professor explicou no qmdm (Nio Lhcar em links de
sconfiar de ofertas SE o
aluno aceitar o link— ele abre o papel ¢ escreve
"INFECTADQ". SE 0 aluno recusar e disser "Vou checar
a fonte”—o0 virus & blogqueado,

Eixo da z
Cultura Digital
| Computagio £
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- Objctode | g er ilidade no uso da Cyberbullying

Habilidade | (EF07CO08) Demonstrar cmpatia sobre opinioes divergentes na web,
i i i ¢ em posigio do outro ¢ respeito
Explicagiio da nternet, como opinides de estilos de misica, de filmes, de
Habilidade | roupas, dentre outros ser capaz de reconhecer a importincia de respeitar

| as opinides diferentes da sua.
Demeonstra
politica, dentre outros.

emplo

ndo respeito a diferentes opinides, por exemplo, em um debate sobre escolhas musicais,

hixods Cultura Digital
o Objeto de - - & diEaida fa: ) y
Habilidade (EF07CO09) ¢ debater sobre cyberbullying.

= O contexto desta habilidade &  de propol
Explicagio da
Habilidade

Exemplo

de um estudo de ¢

trazendo sua definigio. Além disso, espera-se que o aluno reflita sobre a importancia de se combater
o cyberbullying (essa pritica de intimidagio, humilhagdo, expo
Abordando e refletindo sobre as caracterist
o real, ¢ propondo agd

reionar ao aluno a refle;

yberbullying,

sigio, dentre outros em meio digital).
s do cyberbullying, por exemplo, em um debate a partir
s para solucionar o problema,

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOTCIT) Analisar _historicamente o wso da
teenologia, incluindo a digital, 5

Contextualizagio da correlagio
A articulagdo cntre as habilidades fune
anglise de como a evolugiio historica das lumﬂng
nsformou as interages sociais e afetou a
qualidade de \|d1 a saide mental da populagio. Na
computagdo ¢ na educagio mididtica, o reconhecimento do

da vida human: siderando indicadores ambientais ¢
de qualidade de vida.

Eixo da
C

llying foca na identificagio ¢ no combate &
violéncia psicoldgica praticada no ambiente virtual. Sob a
perspectiva das Cién, nalisa-s¢ como o avango da

tecnologia digital climinou as barrciras geogrificas da
. mas  também estendeu os  conflitos

comunicag
interpessoais para al

g

m dos muros da escola.

Cultura Digital

Objeto de

Uso de

Impactos da

Habilidade | CEFO7CO10) Identificar os impactos

. bem como sua relaglio com a

1mb|uum do descarte de pegas de computadores ¢

Esta habilidade sugere o reflexa
produgio e descarte de lixo eletronico.

Explicagio da
Habilidade

e disc

para outros tipos de lixo. Como |

o sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na
Cansidera-se importante enfatizar o descarte de material
idade. tipos de

“xemplo impacto das toxinas quimicas quando os
| forma indevida

I
Refletinda sobre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, re:

izando cstudo sobre o
hardwares dos \.mnpmadom sdo expostos ¢ descartados de

C i da correlagio

(EF07CI08) Avaliar como os impactos provocados por

A articulagio entre as  habilidades  baseia-se  em
compreender como os residuos da tecnologia atuam como
modificadores  destrutivos  dos componentes fisicos ¢

16 de um i Na ¢ ¢io, analisa-s¢

© impacto mnbumql do descarte uuduumdo de pegas ¢

catiistrofes naturais ou mudan
fisicos, biologicos ou soc afetam

. Na ciéncia, aval como

suas populagdes, podendo ameagar ou provocar a
extingdo de espécics, alteragio de hibitos, migragio ete

agdes quimicas | pelo homem afetam as
populagdes de seres vivos. Metais pesados e componentes
intéticos descartados de forma incorreta poluem o solo ¢
a dgua, envenenando a base da cadeia alimentar. Essa
agressio qui tera as caracteristicas fisicas do habita
ameagando espécies nativas, forcando a migraglio de
animais ¢, em casos graves, provocando a extingdo local de
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populagdes inteiras que dependem daquele ambiente

wdivel para sobreviver.
Eixo da i
Comniitieo Cultura Digital
c Objetode { yye, 4o tocnologias computacionals: Produgio digital
Hebilidade u-nn( O11) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,

deasts, web sites) usando recursos de teenologia
N\._\la]mhs]nla\lu espera-se que 0 aluno utilize recursos ¢ ferramentas digi
Explicagio da | editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma g
Habilidade conteldo, indivi ¢ i . Nesse sentido, experimentar diferentes
recursos ¢ inclusive i um recurso de video ¢ um blog por exemplo!
Detalhando o processo de documentagiio de um projeto/ ati por exemplo, organizando uma
| linha do tempo do projeto.

is como editores de video,
igina na internet, criando ¢

Exemplo

C o da correlagio
Utilize a eriagio de conteddos digitais
podcasts, ulwu de videos curtos ou estruturag
paptms da web) como o produto final de projetos de
pesquisa cientifiea. O objetivo & fazer com que os alunos
niio apenas consumam tecnologia, mas a utilizem para
organizar ¢ difundir dados sobre o clima, o solo e a saide
de Cambuci. Ao trabalharem de forma criativa ¢
colaborativa na produgio dessas midias, os estudantes
consolidam conceitos abstratos de ciéneias ¢ desenvolvem
competéncias de alfabetizagio digital essencia
Ieitura critica do mundo contemporinco.

(EFO7CII1) Analisar historicamente o uso da
tecnologia, incluindo a digital, nas diferentes dimen
da vida humana, considerando indicadores ambient
de qualidade de vida

s

INO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: CIENCIAS
8° AN

o Eixo ‘13~ Pensamento Computacional

Objetode | poo amagio: programagao com listas € recursio
Conhecimento :

(EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a téenica de recursdo ¢ automatizar tais

Habilidade
solugdes usando uma de
O conceito de recursiio permite exercitar o pensamento indutiv na resolugdo de problemas, ou seja,
recursiio nio deve ser entendida como uma questo sintitica ¢ sim como uma forma poderosa de
Expli resolver problemas. O raciocinio indutivo ¢ muito wtil na resolugio de problemas, pois permite que

Habilidade | s trabalhe em um nivel de abstragio mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em
a grande parte dos algoritmos cléssicas da Computasio

(1) Solugdio recursiva para definir o tamanl 5 ista for vazia, 0 amanho ¢ zero,
sendo o tamanho ¢ um mais o tamanho do resto da h\h " (2) Solugdo recursiva para encontrar o
nimero de ascendentes de olhos azuis em uma drvore genealdgica: Sc a drvore estiver vazia, o

Exemplo : 2
P resultado ¢ zero, sendo se a pessoa da raiz da drvore tiver olhos azuis, soma 1 ao nimero de
dentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mie desta pessoa, se ela ndo tiver olhos azuis, o
ado ¢ 0 nimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mic) desta pe
Eixo da 5
Pensamento Computacional
Computagio L
Obictode | by rumagio: programagio com listas e recursio,
Conhecimento | * T BFAMAFA0: Programag S0
UELOUI) t riar solugdes de problemas para 05 quais seja adequado o l!w(nh. listas para descrever
¢ las usando uma linguagem de progrz gando ou nio a
recursio como uma téenica de resolver o problema.
140
Fazer projetos e construir solugoes usando listas ¢ recursao. E importante salientar a importancia da
Expl a de programas recursivos identificanda a existénc e (fim) ¢ de

|I-l|ﬂ]|dddL chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - caso contririo os

programas podem niio terminar.

Fazer um programa que junte as
I

s pilhas de cartas ordenadas de forma que o baralho todo

Exemplo

Contextualizagio da correlagio
Na computagio, uma lista ¢ uma e: linear usada
para et clementos i
incluir, remover, ler ¢ alterar dados em posicdes
as. Na fisiologia humana, o sistema enddcrino

da puberd; i sob uma
idéntica. O corpo gerencia uma "lista de
checagem” de  horménios (como testosterona ¢
estrogénio) que precisam ser liberados e monitorados
em uma sequéncia temporal exata para ativar fungdes

no

espe

(EFORCI08) Analisar ¢ explicar as transformagdes que
ocorem na puberdade considerando a o dos
horménios sexuais ¢ do sistema nervoso.

= Eixo da Pensamento Computacional

O'U ode | g oo ramagio: algoritmos clissicos

Iidb\]ldddt (EF08CO3) Utilizar algoritmos clissicos de manipulagio sobre listas.
da | C de de listas. Para issa, os estudantes podem simular os
oumesmo s.
Simular ou programar algoritmos de ordenagao (Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.), insergao,
remogio, busca (linear, bindria elc.), entre outros.

Exemplo

da correlagio
Conecte o estudo do consumo de energia elétrica ¢
poténcia & manipulagio de estruturas de dados (listas ¢
matrizes). Oriente os alunos a criarem uma planilha ou
bela de "Auditoria Energética” (que pode ser feita de
no papel). listar o5
cola ou de suas plicar operagdes
o de cnnmi'\. O foco

(EFOBCI03)  Classificar  equipamentos  elétri
residenciais  (chuveiro, ferro, limpadas, TV, ridio,
geladeira cte.) de acordo com o tipo de transformagio de
energia (da energia elétrica para a térmica, luminosa,
sonora ¢ mecdnica, por exemplo).

Z

computador (ou o raciocinio logico) cor
com precisio quais aparclhos sfio os
consumo, gerando propostas reais de sustentabilidade
baseadas em fatos ¢ nimeros

Ll Pensamento Computacional

Programagio: projetos com programagio
(EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas  de ferentes 4
Habilidade conhecimento, de forma individual ¢ colaborativ ecionando as estruturas de dados ¢
adequadas, aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares
Uma cstrutura de dados em ciéncia da computagio, ¢ uma colegio tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorremtes). £ uma
implementagdio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.
Analisar a proposigdo ¢ os requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels de:
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagdo dos
usudrios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio
(EFOBCI0O3)  Classificar cquipamentos Conduza o estudo sobre consumo de energia ¢
residenciais (chuveiro, ferro, limpadas, TV, impactos socioambientais através da metodologia de
ladeira ete.) de acordo com o tipo de fi Estudos de Caso. Oriente 05 alunos a i

Objeto de
c 5

do
nicas

Explicagao da

I 1ab ilidade

Exemplo

14
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energia (da energia elétric:
sonora e mecani

para a térmic cenirios simulados de desperdicio em uma residéncia
por exemplo). ficticia utilizando ferramentas di planilhas ou
légica em papel (desplugada). O objetivo pedagogico ¢
fazer com que a turma aplique estratég
computacionais para calcular perdas, identificar
gargalos e prever o impacto ambiental (como as
emissdes de carbono), Essa préitica transforma a
pesquisa tedrica em uma resolugiio de problemas ativa
¢ contextualizada com a realidade climatica atual

Mundo Digital

Eixo da.

Objetode | ioiermag d
Conhccimento
(EF08CO05) Compreender os conceitos de éncia ¢ /
or

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes recursos para
executar partes de uma mm. que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa ¢ executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
melhorar o tempo de exceugiio de uma solugdo, mas também para que o Processo possa ser

ribuidos ¢ internet: fundamentos de sistemas distribuidos

Explicagio da

Habilidade . H
\.xu.madu por virias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugio usando
s partes da solugio sao independentes, podendo ser executadas
it chnados: Vodé eb snlsi replicar a mesma tarefa para otimizar a execugio.
A partir da especificagio de um mlum web nio nnplunulndn ou real, os \,sl\ld’"l!n,\ podem
) analisar quais as i uc ds dem de ou i A
Exemplo s 4

Internet ¢ considerada um si:
o em Nuvem.

ma distribuido, além de Aplicages ¢ servigos baseados na

ade(s) relacionada(s) | Contextualizagiio da correlagi
Explique o conceito de puberdade ¢ o funcionamento
do sistema endoerino utilizando a metafora de um
software que executa miltiplos processos ao mesmo
tempo (progs mento paralelo). Mostre aos alunos
que, assim como em um programa de computador
(EFOSCIOS) Analisar ¢ explicar as transform onde uma fungio de dudio, uma de video ¢ uma de
ocorrem }mbudnd\: considerando a atuagdo dos | leitura de dados rodam juntas e dependem umas das
horménios sexuais ¢ do sistema nervoso. outras para o sistema ndo travar, a puberdade dispara
gatilhos hormonais que geram mudangas fisicas,
¢ sociais E:

ajuda a desmistficar as transformagdes do_corpo,
ensinando biologia por meio a emas
de forma visual e intui

A Mundo Digital

jeto de

Conhecimento
Habilidade | (EF U!i(.Oﬂ()) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet.

A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas

Explicagio da | redes sio agrupadas em sistemas auténomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de
Habilidade | operagio comum. A definigio desses sistemas autonomos ¢ realizada por entidades que operam na

izagio dos recursos da Internet

Sistemas distribuidos e internet: internet

adl

Usar a logica de um modelo em & mostrar como uma lingua comum pode ser utiliz
Exemplo traduzir comunicagdes entre 2 linguas que niio possuem tradutores (ex: tradutores portugués
¢ inglés-Espanhol -> portugués-espanhol).

abilidade(s) relacionadas)
(EFOSCI0) Identificar ¢ classificar diferentes fontes
(renoviveis ¢ nio renoviveis) e tipos de energia
utilizados em residéncias, comunidades ou cidades.
(EFO8CI02)  Constru circuitos  elétricos  com

nglés

Contextualizagio da correlagio

Utilize a montagem ou o desenho de circuitos elétricos

simples como uma metdfora fisica para expli

intemet funciona, Mostre lunos que, as

eletricidade precisa de um caminho continuo (fios) e de

uma fonte (pilha) para acender a limpada, os dados digitais
142

pilha/bateria, fios ¢ limpada ou outros dispositivos e | precisam de cabos, antenas e roteadores para viajar de um

compard-los a circuitos elétricos reside ponto a outro, Se um fio ¢ cortado em um
a limpada apaga, da mesma forma, s¢ um cabo de rede ¢
rompido, a conexio cai. Essa abordagem pritica torna
palpiveis os conceitos abstratos de fluxos e dependéncias
em sistemas de mtﬂnm io, conectando as Ciéncias da
Natureza  Ce

- Eixo da Cultura

Objeto de y - y 3 ataas G
o d e resy no uso da Redes sociais e seguranca da informagiio

ica

F08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua dinds
Habilidade | de funcionamento, de forma responsavel ndo sua confiabilidade, considerando o respeito ¢

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identifique seu
funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos operacionais, Além disso, espera-se
(Ilﬂllll.llk que o aluno possa refletir sobre 0 uso responsavel das redes socia ca ¢ respeito ao
interagir com 0 outro em meio digital.
Utilizando as redes sociais para compartilhar info
colegas um evento ou acontecimento.
dade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da corrclagio
Transforme o feed das redes sociais em um objeto de
estudo cientifico ¢ mididtico em sala de aula. Oriente 0s
alunos a coletarem postagens, videos curtos ou correntes
(EFOBCI08) Analisar ¢ explicar as s goes que | de ay de que abordem temas de saide
ocorrem na puberdade considerando a atuagio dos | pablica, meio ambiente ¢, fundamentalmente, sexual
horménios sexuais ¢ do sistema nervoso. e safde reprodutiva, O foco deve ser a anali:
(EFO8CI09) Comparar o modo de agio ¢ a eficicia dos | conteidos digitais sobre métados contraceptivos (como
diversos  métodos  contraceptivos ¢ justificar a | mitos ¢ verdades sobre a cficicia da pilula, do DIU ¢ da
i de a resp ilidade na isinha) ¢ a cio de Infecgbes Sexualmente
escolha ¢ na utllizaho do método mais adequado & | Transmissivels (ISTs). O objetivo pedagbgico & guiar a
prevengio da gravidez precoce e indesejada e de | turma no uso de critérios de checagem (Quem produziu o
Doengas  Sexualmente  Transmissiveis  (DST). | conteido? Ha embasamento médico ou cientifico? O site &
(EFOSCI10) Identificar os principais sintomas, modos | uma fonte oficial de saide?). Essa pritica deve ser o ponto
de transmissdo ¢ tratamento de \ILumm DST (com | de partida para debater a responsabilidade sexual ¢ o
& e métodos de (8] sor deve mediar a  conversa

mplo, compartilhando com outros

e, por ex

Exemplo

prevengio, mostrando que a desinformagao na internel o corpo
(EFOSCI 1) Seleci 0 que evidenciem as | ea 40 pode levar a escolhas de risco na vida real.
dimensde: ualidade humana (biologica, | Ao ensinar 08 alunos a identif

, afetiva e éica).

© a emp
ambiente digital ¢

segura ¢
Eixo da
Cultura Digital
Objeto de Y - fal
. . 3 no uso da Redes sociais e s
EF08CO08) Distinguir os tipos de dados pessoais que 0s
Habilidade | ¢ ) Disting HICo SenmiPenuan ue
riscos .uwuadm
Nesta habilid: que o aluno ids os tipos de dados pessoais (nome, enderego,
doda | d le que sio exigidos em diferentes espagos como jogos online, redes sociais,
Habilidade | bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos digitais como a
internet
Identificando as informagdes pessoais que podem ser tornadas pablicas, por exemplo, criando uma
Exemplo | lista de sites elencando os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jagas on-lin,
redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

dade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio
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(EFOBCIN0) Identificar os princi
de transmissdo ¢ tratamento de algumas DST (com
énfase na AIDS), ¢ discutir estratégias ¢ métodos de

Conecte o estudo bioldgico das ISTs e da AIDS as
diretrizes de protegio de dados pes (LGPD) em
ambientes virtuai igarem como
funcionam os aplicativos de saide, as farmicias digitais ¢

os prontudrios dos postos de satde de Cambuci. O objetivo
pedagégico ¢ debater em sala de aula: "Além de entender
os sintomas ¢ como nos prevenir das ISTs usando a
camisinha, por que o histérica de satde de uma pessoa &
um dado s 0 que ninguém na internet pode ver sem

sintomas, modos

Lt o autorizagio?".Conduza a turma a criar um "Manual de
Seguranga de Dados ¢ Satide inando os jovens a
de su
em pla emedicina ou pesquisas sobre
ntomas na web, prnlmm.mlnm responsabilidade sexual ¢
Eixo da
Computagiio

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicago da
Habilidade

Exemplo

e resp no uso da

(EF08CO9) Analisar
plataformas.

pera-se que o aluno possa discutir ¢ analisar os lermos ¢ politicas de uso das redes sociais ¢ demais
plataformas, refletindo sobre suas implicagdes, como por exemplo em noss
ficam armazenados.
ndo clementos "pol

Redes sociais e seguranga da informagio

icamente as de termos de uso redes sociais ¢ demais

poli

nicos” dessas pu]inr;zs por exemplo, identificando aspectos que

rotegiio dos

restabelecer ¢
identificagio
globais provoc

(EFOSCII6) Discutir iniciativas que contribuam para

Contextunlizagio da correla
Utilize a estrutura de um contrato de termos de uso de um
aplicativo popular (coma TikTok ou Instagram) para
ensinar como funcionam as politicas ¢ os acordos
climdticos internacionais (como o Acordo de Paris).
Mostre aos alunos que, em ambas os casos,
"termos” que trazem beneficios, mas e
contrapartidas, deveres ¢ geram impactos de longo |)um.
rio ambiental a pantir da Oriente a turma em uma atividade pr.'\lrua(dusr:]u ada no

e papel) onde eles devem criar as cldusulas de um

de alteragdes icas regionais ¢ & o
s ne e T Uso Sustentivel para o Municipio de
e e : i s: "SE a cidade

o

politica de energi
0 de poluentes ¢ a proteg:
s hxlhitm lk,

seja em uma uh dc cdulur oud
que afetam o elima e o futuro do planeta.

Eixo da

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagdo da
Habilidade

er no uso d:

Seguranga em ambientes virtuais

(EF08C10) Discutir questdes sobre seguranga
virtuais.

Destaca-sc nessa habilidade a reflexio sobre aspectos de seguranga ¢ privacidade que sio
importantes quando utilizamos ambientes virtuais, como jogos online, compras online, interagdio
alas de conversa online, int do em redes sociais. assim, destaca-se o compartilhamento de
sites da internet que nio sio seguros ¢ desconhecidos, dentre outros.

e privacidade relacionadas a0 uso dos ambientes

lisando dados de seguranga, por exemplo, veri as b drio de idad
Exemplo para garantir médxima protegio ¢ tomando consciéncia das téenicas ¢ filtros \|||I|zadm na escola ¢
em casa
Habilidade(s) relacionada(s) I Contextualizagio da correlagio
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prevengiio

(EFOSCI10) Identificar os principais sintomas, modos | nenhuma rede social ou pessoa pode u
de transmissio ¢ (m
AIDS), ¢

Conecte as aulas de reprodugio humana e preve
ISTs com o tema da seguranga de dados ¢ da pri
na internet de forma direta ¢ sem tabu:
metodologia desplugada para criar um paralelo entre a
"Camisinha" (barreira de protegio biolo
Fortes/Criptografia” (barreiras de protegio  digital).
Explique aos alunos que o conceito de Consentimento
funciona da mesma forma nas duas dreas: assim como
u¢m pode tocar no seu corpo sem a sua permissio,
sar, tirar ou espalhar

nhas

mento de algumas DST (com | suas fotos ¢
utir estratégias ¢ métodos de | Oriente a turma em uma dindmica desplugada onde ¢
constroem  um  "Fluxograma  do  Consentimento ¢
Autoprotegio”

gital ¢ recusar ¢
de informagdes ou
imagens de terceiros sem autorizagio, ENTAQ o algoritmo

o define isso como crime e quebra de privacidade"
1 pritica pedagogica fortalece a responsabilidade
vengio em saide ¢ a cidadania digital no
ambiente escolar de Cambuci.

houver vazamento

Eixo da
o =

Cultura Digital

Objeto de
s

Uso de tecnologias computacionais: Uso eritico das midias digitais

Habilidade

Explicagdo da
Habilidade

xemplo

(EF08C11) Avaliar a precisiio, relevins
de informagdo eletronica.

A perspectiva desta habilidade € que o aluno tenha a vi faga andlise critica de fontes de
informagdes, como em jornais, Iﬂnp canais de comunicagdo como YouTube, verificando suas
caracteristicas ¢ como a informagio ¢ veiculada,

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesqu
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagio entre as palavras pesquisada
listadas pelo buscador, por exemplo, acessando as paginas indicadas ¢ observando a presenga das
palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a cia de uma ordenagio
(ranqueamento) nos resultados da pesquisa, por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
com os dez. ivos ¢ discutindo o critério de rel dos resultados.

adequagio, abrangéneia e vieses que ocorrem em fontes

ndo sobre os
€ as respostas

(EFOSCION) Id
(renoviveis

restabelecer o

€ nd0 renovaveis) ¢
utilizados em residéncias, \.om\lmdadu ou cidades.
(EFOBCI6) Discutir iniciativas que contribuam

Habilidade(s) relacionada(s) (unlr(tuulua\.io da correlagio
Conduza a turma a aplicar a
tivo ¢ da ciéneia de
desinformagdo sobre o clima ¢ a
Promova uma oficina de "Detetives da Ciéncia" ut

cias reais ¢ falsas sobre 0 meio sl|ll|.'h nie {I‘_\

Jsa de biocombustiveis destroi o solo de Cambuci™ ou "0
aquecimento global ¢ uma farsa das redes sociais"). Oriente
as equipes a aplicarem o Algoritmo de Cheeagem
a truturado por condigdes 1ogi SE o texto traz dados
o equilibrio ambiental a partir da
de alteragoes climaticas regionais ¢

entificar ¢ class

globais provoe

adas pela intervengiio humana,

ustentaveis, ENTAO a instrugdo do algoritmo midiatico é:
io compartilhar ¢ emitir um alerta de boato". Essa

dindmica isforma os estudantes em filtros ativos contra
a mentira du_xsz\l ensinando-os a blindar a comunidade

contra o pinico ou o cientifico
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9° ANO

Eixo da
C

Pensamento Computacional

Objeto de
C

Programagfio: programagdo usando grafos e drvores

(EF09CO01) Criar

solugdes de probla

Habilidade s &
para descrever suas e I de programa
Grafos e drvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagdes. Para que
possamos construir programas de computador, ¢ssas estrut ) e formalizadas ¢ descritas
Explicagdo da | em ruagens de do. Grafos sfio cstruturas que permitem representar objetos ¢
abilidade | relacionamentos unn esses olm.lm (como redes sociais, mapas de cidades, a intemet etc.). Uma
rvore & um grafo com cl hierar Exemplos de drvores sio arvores

de times etc.

mapas mentais,

Exemplo Construir um algoritmo para encontrar um c: ho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade e
chegando em outra, Ou entdio, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
drvore

Hubilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

(EF09CI03) Identificar modelos que desc

estrutura da
de molécul.

Utilize a geomet das moléculas ¢ a evolugio das
teorias atdmicas para ensinar os conceitos abstratos de
grafos ¢ drvores de forma totalmente desplugada em sala
de aula. Oriente a turma em uma atividade pritica
dividida em duas frentes: Pega para os alunes desenharem
vore genealogica de tomada de decisio que
represente a evolugao historica do diomo. O tronca ini
ramifica-se a partir de condigdes logicas baseadas nas
obertas dos cientistas: "SE o modelo possui cargas
clétricas, ENTAO siga para o né de Thomson; SE possui
niicleo e eletrosfera separados, ENTAO ramifique para o
n6 de Rutherford". Utilizando massinha de modelar (ou
bolinhas de papel) para representar os dtomos (Vértices)
e palitos de dente para representar as ligagdes quimicas.
(Arestas), os alunos constroem fisicamente estruturas
como a molécula de agua (H20) ou metano (CH4), O
professor introduz a légica computacional: o dtomo de
Oxigénio & um no central de Grau 2 (pois precisa de duas
conexdes), enquanta os Hidrogénios sio nds terminais de
Grau 1. Essa dindmica desplugada materializa a quimica
microscépica por meio da engenharia de redes de dado
ndo o aprendizado visual o e palpavel para
os do 9° ano.

uma

evem a

(constituigio do dtomo e composigio
¢ reconhecer sua evolugio

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento |

Habilidade

Programagiio: projetos com programagio

(EF09C002) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes dreas do conhecimento,
de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas,
aperfeigoando ¢ sa

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| implementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado

Uma estrutura de dados em la computagdo, ¢ uma colegio tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
isico ou primitivo.
Analisar a proposi¢lio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
.«hq\md.x a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
magem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar g dos
| usuarios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

146

Habilidade(s) relacionadas)

(EF09CI13) Propor iniciativas individuai
para a solugio de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base n
consciente e de sustentabilidade bem sucedida

Contextualizagio da correlagio
nduza os estudantes a utilizarem a tecnologia ¢ a
ciéncia de dados como ferramentas de impacto social na
comunidade. Promova o desenvolvimento de projetos
integradores (individuais ou em cquipes) onde os
debrucem-se sobre um desafio ecoldgico real da re
(como o desperdicio de dgua ou energia nas escolas). A
deve focar na selegiio da melhor estratégia
o dessas informagdes (seja por meio de listas,
grafos ou tabelas desplugadas). O objetivo peday

s ¢ coletivas

nilise de agdes de consumo

fazer com que a turma compreenda que estrutur dados
técnicos serve para gerar um diagndstico claro do

problema e, a partir dele, construir propostas, aplicativos
simulados ou midias comunitirias que ensinem a
papulagio a consumir de forma consciente ¢ ivel.

Eixo da
(@

Pensamento Computacional

Objeto de
é

Pr ¢ baseadas em eventos

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

automatizando-os

(EF09CO03) Usar a

natos para descrever comportamentos de forma abstrata
ravés de uma linguagem de programagao baseada em eventos.

s uma especificaglio abstraa do sistema usando autématos (ou sistemas de Imnsn,.mj.
que sio modelos que representam os estados do sistema ¢ as transigoes possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

Maodelar o comportamento de um robé utilizando autdmatos, descrevendo eventos acionados a partir
da leitura de seus sensores.

Habilidade(s) relacionada(s)

(EF09CI16) Si

‘Contextualizagio da correlagio
Utilize os desafios da exploragio de Marte ¢ as missdes
espaciais para ensinar o conceito abstrato de automatos

da sobrevivéncia humana fora da Terra, com base nas
condiges necessarias 4 vida, nas caracteristicas dos
s ¢ nas distincias ¢ nos tempos envolvidos em

sobre a viabilidad .
de forma totalmente desplugada ¢ divertida na sala de

aula. Oriente a turma a projetar o "Algoritmo de Controle
de um Traje Espacial desenhando uma méquina de
estados no papel. O pmt‘umu apresenta os Estados
(cireulos desenhados) ¢ 0s Eventos (setas que conectam
08 ¢irculos)

s ¢ interestelares.

Mundo Digital

Sistemas distribuidos e internet: seguranga cibernética

Habilidade

(EF09C004) C o f de malwares ¢ outros ataques

Explicacio da

Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos.
digitais. Eles pode r um computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives
ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um computador ¢ causar estragos. Esses programas

lcaclo 92 | padem desacelerar um dispositivo, enviar ¢-mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados
pessoais. O malware ¢ classificado com base em como entrar no computador ¢ no que fiz quando
ot Vi ATound eadiplos. s Tuskiinie 0. s, Weousit, Joolles pmtrs oians, ik,
| ransomware, entre outros.
Analisar cada um dos tipos de malware a partir de exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,
Exemplo | Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em 1990, dentre outros casos
emblemitic
RO Mundo Digital

Objeto de

Conhecimento |

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Sistemas distribuidos e internet (cont.): seguranga cibernética (cont.)
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iba do Sul), focando nas regras de
orais de forma desplu

(EF09CO05) Analisar técnicas de cri fia para e i comunidade, com base na andlise de agdes de consumo
consciente ¢ de sustentabilidade bem sucedi

Habilidade

A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem ¢ tomé-la ilegivel para todos, exceto para a m dados reais sobre o clima ¢
pessoa a quem s destin. Historicamente, a razio mais popular para criptografar informagdes cra O professor ensina que eles ndo podem apenas copiar um
permitir a comunicagio entre lideres militares, espides ou dltll,sdt estado. Mais recentemente, com grafico da internet e dizer que ¢ deles: "Se usarmos um

ante. dado do INPE ou da

ton fiocruz, o algoritmo do

o advento da internet e das compras online, a eriptograf ando cada vez mais impos

| Por exemplo, ¢ usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante as transagoes, que coloquemos uma nota de rodapé dizendo de onde

(1) Apresentando o conceito de criptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia tiramos (Fonte)". Os alunos plan 705 OU

para que os estudantes codifiquem textos e frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os roteiros de videos com fotos de moradores da cidade

Exemplo | €0gas. (2) Discutindo a importincia do réfego de informagdes criptografadas nas redes, por ajudando a limpar o tio. O professar introduz o conceito de
exemplo, em relagio a dados coma senhas ¢ info es bancarias das pessoas. (3) Discutindo o Dircito de Imagem: eles criam, no papel, um termeo simples

papel histérico da criptografia, por exemplo, na comunicagio de informagoes sigilosas durante a de "Autorizagdio de Uso de Imagem ¢ Voz" que a pessoa

| Segunda Guerra Mundial i r antes de ter sua foto publicada n
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio mica desplugada ensina os jovens que,

z¢ a estrutura de funcionamento da molécula de DNA para salvar o plancta usando a intemet, precisamos

como uma poderosa metafora biologica para ensinar como primeiro respeitar as leis do ambiente digital ¢ o trabalho
funciona a seguranga da informagdio ¢ a criptografia na do proximo
internet de forma lu[.‘l.hmnh. desplugada. Oriente a tu m.: - Eixo da Caltura Digital
em uma dindmica de "Decodificadores da Vida ¢ da Web
no papel. Mostre aos alunos que as bases nitrogenadas do Objeto de de 2 ionais: Qualidade da i =
DNA (A, T, C, G) funcionam como o alfabeto de Conhecimento | Q

(EF09CIOS) Associar os gametas a do das | prog do de uma g fada. Crie um Habilidade | (EF09C10) Avaliara , credibilidade ¢ relevincia da i {0 em scus

isti itdrias, jogo de mensagens onde cada dupla de alunos prec AT | diferentes formatos, sendo eapaz de identificar o proposito pelo qual foi dissen
entre ancestrais ¢ descendentes. enviar um segredo digital para outra. Para proteger a @ habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir e discutir sobre o papel da

lisando se ¢ veridico, se tem credibilidade, sua
ntengiio dessa inf i ¢ sua

weis relacionadas ao uso de dados em ambiente

I

circula em diferentes formatos (fisico ou digital), ar
e relevi , bem como relaci

Propondo a reflexio de valores ¢ atitudes respon:

mensagem de intercepta
devem transformé-la em uma
combinando uma regra de tradugi

Oes (ataques cibe
fita de

Habilidade

Exemplo

toda letra € vira G, O grupo que recebe a mensa digital, por exemplo, trabalhando com fake news, ! falsas ¢
como o ribossomo celular ou o software receptor: ele Elahllidadeﬁ] relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
a e de decodificagio ¢ consegue ler a A compreensio dos fundamentos da evolugio biolégica

giio original com seguranga atua como um pilar essencial para o desenvolvimes

Cultura Digital letramento cientifico e da

investigar 0s  mecanismos  de
comum ¢ vari genética, 0 estudante
¢ instrumentalizado a dissociar as evidéncias cientificas
validadas de meros juizos de valor ou opinides pess
I

abordagem estimula o ani

Eixo da
C

er no uso da Tecnologia digital ¢ sociedade (Ll‘(l‘l(ll()) Comparar as ideias evolucionistas de
Lamarck e Darwin apresentadas em textos cientificos e
istoricos, identificando semelhangas e diferengas entre
essas ideias ¢ sua ncia para explicar a

Objeto de 9
Conlesi

(EF09C06) Analisar problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais,
propondo solusocs.
Espera-se que o aluno wtilize recursos di

Habilidade

oalunoa

histéricas ¢

ra analisa de seu cotidiano, como

Explicaghio da ” el pei diversidade biologica. 4  Eipasti. 103/ compraencer
biliade | por exemplo em pesquisa, comps rmag da pesquisa, seja em sua 08 métodos de produgio, revisio por parcs, validagio o
cidade ou estado, propondo solugde es problemas. difusio do conhecimento académico. Como resultado,
TR Bes para | s de sua cidade ou bairro, por exemplo, usando um fomenta-se uma postura_intelectual autonoma
forum ou um recursa digital aberto para expressar suas ideia indispensdvel para mitigar o negacionismo cientifico ¢ a
C izagio da correlagio desinformagdio no ceniirio i

A auditoria, a coleta ¢ a andlise estatistica de dados
disponiveis em ecossistemas  digita tais como
indicadores de consumo energético, taxas de geragio de
residuos sélidos ¢ volumetria do uso da dgua — constituem
o nicleo  do  letramento  de  dados aplicado &
.\lmmlmlnlldadt No dmbito curricular, essa abordagem
o C | como
suporte para a lonnda de decisdes conscientes ¢ bascadas
em evidéneias concretas, O s:slud.wlc deixa de ser um
das  transforma e passa a
estruturar bancos de dados para identificar padroes de
desperdicio, capacitando-se para plancjar, simular ¢
exceutar agdes fi Jue reduzam 0s
impactos ambientais na unidade escolar e no territorio do
municipio de Cambuci.

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas
para a solugio de problemas ambientais da cidade ou da
comunidade, com base na andlise de agdes de consumo
ciente e de su: le bem sucedidas.
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R Cultura Digital
Objcto de ; . ’
Conh £l AR gia: Tecnologia digital ¢ sociedade ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Educagio Fisica
(EF09CO07) Avaliar Ges ¢ implicages politicas, bientais ¢ eulturais das

Habilidade | digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporéineo, incluindo aqueles relativos 6° ANO
| a0 mundo do trat

Importante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir as diversas aplicagdes das teenologias

Pensamento Computacional

Explicay em nosso cotidiano, considerando propor solugdes aos desafios da atualidade do ser humano em Objeto de S
s e e x ;s Programagiio: Tipos de dados
Habilidade | qualquer drea, como por exemplo no meio ambicnte, na sade, na cconomia, acessibilidade, Conhecimento |

| transporte, dentre outros. Habilidade | (EF06C001) Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada

Analisando o surgimento de novas profissdes a partir dos avangos teenologicos ¢ os impactos APIEEE - | cole 0 a um tipo de dados.
Exemplo | S0¢i0economicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profissdes que existiram xplicagio da | As i Bes sio das de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que el

P no passado e as que existem hoje, ¢ eriando conjecturas sobre profissdes que deverio se extinguir abilidade | representa. existem rés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

devido Ao, além de novas profissdes que poderdo surgir no futuro Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma

Habilidade(s) relacionada(s) | Contextualizagio da correlagio Exemplo carta; para caleular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
Conduza o encerramento do Ensino Fundamental [ | alunes, ¢ o resultado ¢ um nimero.
mostrando aes alunos que a tecnologia nfio serve Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio
apenas ntretenimento, mas ¢ uma ferramenta Ao conectar as habilidades, o estudante compreende que

poderosa para mudar o mundo a0 seu redor. Promova

projetos finais onde a turma wtilize aplicativos de
individuais ¢ coletivas paraa | mapas, planilhas, simuladores  ou  10; de
L'anx da cidade ou da | programagio para resolver um problema real de
de consumo | Cambuci (como mapear o des de lixo 1

jogar um esporte ndo ¢ apenas corer, mas procy
informagdes a todo momento. Eles percebem que as
estatisticas que veem em canais de esportes na TV ou em
jogos de videogame nada mais sio do que grandes
colegbes de dados organizadas por programadores a

50

(EF67EFO4) Praticar um ou mais esportes de marca,
precisio, invasio ¢ téenico-combinatérios oferecidos pela
escola, usando  habili téenico-titicas  bisi
respeitando regras.

(EF09CI13) Propor iniciativi
solugio de  problemas aml
comunidade, com base ¢ de
ente ¢ de sustentabilidade buu sucedida

=,

g

col margens do Rio Paraiba do Sul ou p ara cficiéncia partir da pritica humana real
energética da propria escola).O foco pedagogico deve Eroda -
ser conectar a Ciéncia (andlise de dados e biologia), a Computagio Pensamento Computacional

Digital (uso ético de redes para Objeto de - - . "
conscientizagio) ¢ a Sustentabilidade (hdbitos que Conhesimeats | Frogramacks: Linguagem de programagio
i | preservam recursos). Habilidade (EF06C002) Elaborar algoritmos que env: olvam instrugoes sequenciais, de repetigio ¢ de selegio
Fod Cultura Digital OINGade | usando uma li de
| Computaglo Existem diferentes linguagens de programa adas para deserever algoritmos em
¢ ()fuct_u de : - ™ o uso da ia: Tecnologia digital ¢ sociedade Habi umdu .hlurumlenln‘»:I\T de ;l:;lmg'zlﬂ umlw A 3 5 a objetos, funcionais, entre
a guagens podem ser escolhi ara serem adota
Habilidade | (EF09C08) Discutir como a distribuigio desigual de recursos de computagio em uma economia Exempl Caleular a média de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ e informar 86 © resullado cs1 acima
global levanta questies de cq\ndddt,. 50 ¢ poder REMPIO| 43 média do colégio.
Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnologi; ||.m||d‘.1m; Ci do da correlagio
Explicaclio da | seus impactos na igualdade, dgsm\ol\flmulro sustentdvel, ¢ poder, como por exemplo sobre os . 5 o T — .| Uso do pensamento algoritmico para identificar,
al custos de gia ¢ quem pode comy lr.l/mdu sim questdes como pobreza, (EFSTEF02) Uentificar a5 = transformacles nas | o ooio): o sigtematizar movimentos e titicas corporais.

acesso ao poder, dentre outros caracteristicas dos jogos eletrdnicos em fungiio dos
| as it igéncei

Essa abordagem permite criar roteiros e passos claros ¢

Exemnlo | Pode-se organizar um painel online que compare diferentes teenologias, seus custos ¢ seus impactos avangos ¢ nas i et Hafinadie; cadbs s sesaiias Hesshioe tatares
Exemplo [ | i do et hurnano. corporais calocadss por esse diferentes tipos dejogos. | b0 fa e TR B s na quad.
Eixo da N %0 da 5
Computacio Cultura Digital Cor Pensamento Computacional
Objeto de o ; ; ‘Objeto de
. S i " — jetode | o s s
Conhesimento | e resy no uso da gia: autori em meio ¢ " Programaiio: Linguagem de programugio
bilidade | (EFU9CO09) Criar ou_uilizar_contcido em meio digital, compreendendo q Gticas bilidade | (EF06COU3) Descrever com precisio  salugao de um problema, constnindo. o programa que
| relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem abilidade il e
Explicasio da s¢ que 0 aluno possa utilizar recursos coma editores de texto, planilha, apresentagoes, E importante que se consiga expressar a soligio do_ problema_(algoritmo) em portugués,
editores de video, blogs, de 0, para criar conteido & .
it as, p P e Explicagho da | ComPreendendo que o programa ¢ apenas wna descri ¢ algoritmo em uma linguagem de

| diversos considerando o cuidado com dircitos autor: programagio. O aluno precisa entender que o mai

importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem

e ich 5 = Habilidade
(1) Apresentando a definigdo de direito autoral ¢ explorando questdes relacionadas a esse tema, por que a ideia aqui ndio ¢ apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
Exemplo | exemplo, discutindo sobre download de musicas ¢ filmes na web. (2) Discutindo sobre direito autoral alto nivel de abstragio coma o problema é resolvido.
| de masicas ¢ filmes ¢ sobre a pritica de pirataria. Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal entao o animal and

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagilo
Conduza o3 alunos do 9° ano a criarem uma campanha de
ientizagio sobre a ¢ a preservagio
ambiental no municipio de Cambuci (como a protegdo das
149 151

IU passos, 10 vezes seguidas.” (2) "D.Adﬂ uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo
se a primeira carta for um ds, dizer que b ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
se hd ds no resto da pilha."

Exemplo

(EF09CII3) Propor iniciativas individuais e colet
para a solugio de problemas ambientais da cidade ou da

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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dade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

r os estudantes no uso de apl s de mapas
para construir croquis das Priticas Corporais de Aventura
Urbanas. A partir de critérios definidos em conjunto
(EF6TEFI8) Experimentar ¢ fruir diferentes priticas | (professor ¢ turma), os alunos devem mapear ¢ anali
corporais de aventura urbanas, valorizando a props modalidades locais, observando a exeeugio dor
seguranga ¢ integridade fisica, bem como as dos demais. | movimentos, as regras de organizagio ¢ o impacto
culural dessas priticas. O foco ¢ levar o aluno s perceber
como essas atividades reeriam a relagio com a natureza ¢
0s obstaculos dentro do espago da cidade.

e Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento |

Habilidade

Programagiio: decomposigio

| (EF06CO04) Construir solugbes de problemas usando a técnica de decomposicio ¢ automatizar tais
solugdies usando uma de

Decomposico ¢ uma das principais técnicas de resolugdo de problemas, onde um problema &
dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, e cujas solugdes sio
combinadas para construir a solugio do problema original. Algumas vantagens da decomposigio
sio: permitir uma melhor organizagio ¢ visualizagio do problema ¢ da solugio; facilitar o trabalho
M Zrupo; permitir que possamos reutili dos 18 em outros probl
Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas bdsicas,
compondo as subsolugdes por meio de operagoes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado ete.)
Exemplo | Decompor o problema de d em subproblemas de desenbar poligonos regulares
i i formas com as operagdes sobre imagens

Explicagio da

| (rotagfio, sobreposigio ctc.).
C da correlagiio

(EF67EF05) Planejar ¢ utilizar estratégias para solucionar | Proponha aos estudantes uma andlise comparativa para
os desafios técnicos ¢ titicos, tanto nos esportes de marca, | classificar as diferentes priticas corporais de forma
precisdo, invasio e {¢enico comb ada. Para isso, del
modalidades esportivas escolhidas para pratic ajudem a turma a compreender a dinimica interna de
especifica. cada modalidade. Oriente os alunos a inves
(EF67EF12) Plangjar ¢ utilizar estratégias para aprender | transcurso historico e social, regras off
elementos constitutivos das dangas urbanas. organizagdes tdticas, as coreografias ¢ a criagio de
(EF67EF19) Identificar os riscos durante a realizagio de | mapas/itinerarios, O foco ¢ fazer com que a turma avalic
cada pritica sob trés dimensdes: 0 movimento corporal, a
organizagio interna ¢ 0 seu papel coma produto cultural,

H

p
estratégias para sua superagio.
Eixo da
C

Pensamento Computacional

Objeto de

Cstratégias de solugdo de problemas: Generalizagio.

(EF06COD3) Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a resolugio de
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
endo a dr. nigdo de problema como uma relagdo entre entr:
Definir | ¢ uma habilidade muito imp pois € o primeiro passo da solugao. A
definigio de um pnlb\Lm.\ se di identificando quais sio os tipos de entradas nec s (insumo!
informagdes) e qual o tipo da saida. Como a solugio (algoritmo) deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO & propor solugdes de
problemas, ¢ sim definir o que & necessdrio para resolvé-los ¢ qual serd o resultado esperado.

Encontrar um As em um baralho, p ¢ de um baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢ uma
Exemplo | carta; para caleular a média dos pm\-m dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos

alunos, e o resultado ¢ um nimero.

Explicagio da

C Bitoda Pensamento Computacional
QObjeto de i . .
Conhecimento | Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio
Habilidade (hlUb(Oﬂf)) (ompanr diferentes casos particulares (instincias) de um mesmo problema,

identificando_as ¢ _diferengas entre eles, e criar_um algoritmo _para resolver todos,
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fazendo uso de variaveis (parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma

| Tdealmente, un algoritmo & uma solugio genérica: el resolve varias instancias de um prablema, Por

exemplo, um algoritmo que calcula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para

qualquer par de ndmeros (que sdo as instincias do problsma). Para descrever um algaritmo de forma

gendrica, & necessdrio dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sio chamados de varidveis
| ou parametros do algoritmo.

Comparar diferentes instancias do problema de calcular a drea de um retingulo, identificando que o
Exemplo | que varia entre elas siio as medidas da base ¢ da altura ¢, por fim, criar um algoritmo para calcular a

direa de qualquer retingulo.

dade

Ei Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento |

eT issiio de dados: de issiio de dados

(unnuum Entender o processo de transmissio de dados, como a informagio ¢ quebrada em
SHNO.
o de dados envolve em dividir a informagio em pedagos para que cla scja

da através da rede de comunicagiio. Esses pedagos sio trussmmdm através de

Habilidade

ummll]lm por diferentes a é no
Habilidade
destino. Ao ser dwulum. problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagio
| podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.
i como equipamentos de transmissdo, passar uma frase em pedagos de papel ¢
Exemplo | ©rientar alguns deles mente a entregarem sempre seu pedago de papel ¢ em um segundo

momento a ndo entregar o pedago. Depois pode ser av

nestas diferentes condigdes.

o coma a mensagem chega no desting

Contextualizagio da correlagio
Proponha uma ade de mapeamento ¢ classificagio
das priticas corporais (como danga, lutas, esportes ¢
jogos). Para direcionar a andlise, defina critérios claros
que ajudem os alunos a compreender a logica de cada
modalidade. Estimule a wrma a investigar o contexto

p? ki histérico, os regulamentos oficiais ¢ as formas de
estratégias para sua superagio.

sistematizagiio do movimento — como a criagio de
iticas ¢ roteiros coreogrificos. O faco ¢ garantir que o
aluno o ), a izagio ¢ o
contexto ltural da pratica.
Eixo da Ao
CompiiiZo Mundo Digital
Objeto de 5
ekl Armazenamento e Transmissdo de dados: gestio de dados
Conhecimento
Habilidade (EF06CO08) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar ¢
o & | recuperar arquivos, documentos ¢ metadados,
O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo. Neste
.. a 0 criados considerando alguma logica interna ¢ armazenados em meméria
[
I biliiads mente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem

utilizados ou mesmo editados.

nuir o

nalmente, os arquivos podem ser compaetados para d

mular um sistema de arquivos e realizar ago
. realizando analogias com os arquivos.

es de manipulagdes das

Exemplo

t
| diversas past:

Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio
Enquanto a Educagio Fisica problematiza estereotipos
(EF6TEFIT) T " itos ¢ blip (de L:muu.m‘m ou classe) nas lutqs e plfuicus_corpumls.
Sl 0 fideiun A it @ darnaie ot sas | 2o GO fornece 05 métodos  logicos  para

anizar por metadados e recuperar essas
de forma estruturada.
preconceituosas  comuns
universo das lutas. Cada grupo de alunos adota u
(ex: Capoeira, Judd, Boxe feminino ou Lutas indigen:

armazenar, or

corporais, prapondo altemativas para supera-los, com
ase na solidariedade, na justica, na equidade ¢ no
respeito.

15) |
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G0 de produzir um pequeno "Dossié
(pode ser um texto em PDF, um.

imagem com dados ou um pequeno dudio). Os alunos
devem aplicar as téenicas de computagdo para salvar ¢
estruturar esse conhecimento: Formato de Arquivo:
Decidir qual o melhor formato para salvar o trabalho (E:
pdf para documentos textuais, jpg para infogs
mpactagio: Se os arquivos de dudio ou

ficarem muito grandes, os alunos devem aprender a
compacti-los (gerar um arquivo .zip ou usar ferramentas
de redugao de tamanho) para facilitar o envio. Criagio de
Na hora de salvar o arquivo no drive da

as do
com palavras-chave claras (Autor, Data, Luta, Tema),
Cultura Digital
Objetode | ¢ P : % e ;
Rhek er no uso da cnologia digital e sociedade.
Conhecimento |
Habilidade | (EF06C009) Apmcmr L:mdnm < linguagem apropriadas a0 s¢ comunicar em ambicnte digital,
% i eor
Nesta habilidade ¢ i que os possam vivenciar, diseutir ¢ refletir sobre o

Explicagio da

Habilidade

comportamento a0 se comuniar ém ambiente digial, principalimente na internet, mas ndo limitada
a el (por exemplo também em aplicativos de convers
| Identificando ¢ refletindo sobre conduta online, por exemplo, propondo regras de conduta que

para o debate de questdes Cticas em evidéncia,

Exemplo

Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio
(EFGTEFO7.RJ) Apresentar, experimentar ¢ fi
indigenas ¢ africanas, Enquanto a Educ a a ancestralidade, o
(EF67EF06.RJ) Introduzir o ensino das dangas, canticos | respeito e a pratica das lutas matrizes (como o Huka-
« gindsticas indigenas ¢ afticanas, Huka ¢ a Capoeira), a Computagiio fornece a base critica
(EF6TEF17) P pos | para que os alunos compartilhem ¢ pesquisem esses
relacionados a0 universo das lutas e demais priticas | conhecimentos na internet sem propagar discursos de
corporais, propondo altenativas para superd-los, com | 6dio, fake news ou violar direitos de imagem ¢
base na solidariedade, na justica, na equidade ¢ no | propriedade intelectual dessas comunidades.

respeito.

i
C il Cultura Digital
Objetode | . . ;
Conp ¥, | Uso de tecnologias Computacionais: Tecnologia digital e sustentabilidade.
- (EF06CO10) Analisar 0 consumo de na sociedade, 7 it o
Habilidade
| caminho da produgdio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéneia ¢ a sustentabilidade
[mportante nesta habilidade cansiderar a reflexdo sobre as perspectivas do ser humane ¢ o consumo
Explicagio da | de teenologia, como quando compramos novos celulares em substituiga ntigos,

Habilidade | ou uma televisio, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos reeursos siio necessirios
produzir uma

ara se

do formas de

Refletindo e discutindo sobre sustentabilidade e tecnologia, por exemplo, i
i li i d do-0s em modo de

Exemplo CCONOMIZAT ENCIGIa ¢ OULIOS 1eCUrsos, como d os disp ou
| economia de energia.

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Educagiio Fi

7° ANO

c o Pensamento Computacional
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| Conhecimento

Objetode | s " - e
Programagio: Programagio usando registros ¢ matrizes

(EF07CO01) Criar solugbes de problemas para os quais scja adequado o usa de registros ¢ matrizes
Habilidade | unidimensionais para descrever suas informagdes ¢ automatizi-las usando uma linguagem de

da | disy s na gom de } o cacofhids. Uia di &
Habilidade | que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo as
trabalhe em um nivel de abstragdo maior: ao invés de receber virios dados de um aluno s
um programa pode receber ‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba as vdrias
| informagdes sobre um aluno)
Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, caleule a idade ¢
mostre (o informagdes na tela. Ou um programa que armazene um cadastro de grupos de
pessoas com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de nascimento (dia, més, ano) e re

consultas (como pessoas que fazem aniversario em um determinado més).

Exemplo

a Eixo da Pensamento Computacional

@ Objew de | by rumacio: andlise de programas.

(EF07CO02) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, ampliando a confianga na sua
| corregio,

Deve-se estimular a andl ica do programa construido. Uma das formas & através da depuragio,

qm consiste em uma anilise detalhada do cédigo e realizagio de testes para identificar erros.

Depuragio ¢ uma das formas de de Iver a do critico.

abilidade

Explicagio da
Habilidade

Usar aplicativos disponiveis que permitem ao programador monitorar a execugdo de um programa,
ard-lo e reinicid-lo, ativar pontos de parada, entre outros.

Pensamento Computacional

Objetode | g0 amaciio: projetos com programacio
Conhecimento | . i}
(EF07CO03) Construir solugoes ionais de T T

Habilidade | de forma individual ¢ colaborativa, sclecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,
aperfeigoando ¢ saberes escolare:

Uma estrutura de dados em ciéne computagio, ¢ uma colegio tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operag orrentes). £ uma

d
es (sobre os valores e estruturas de

Explicagio da

Habilidade | ;v lementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.
Analisar a proposi¢io ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
Exemplo | Ad€quada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagio dos
| usuiirios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.
ili i izagio da correlagio
‘Ao relacionar essas duas habilidades, o curriculo mostra
a0s estudantes que criar uma coreografia ¢ escrever um
software SCEUEM EXAANIENIE O MESMO Processo cercbral:
(EF67EF12) Plancjar ¢ utilizar estratégias para aprender miliiagho. ey blacos

ritmo, testes e
de ser apenas ur
também como uma
a computag

elementos constitutivos das dangas urbanas.

trutura Ic‘ugicu complexa, enquanto
do ganha vida através do movimento do

corpo.
Eixo da -
coa Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento | Programagiio: Propriedades de grafos
Habilidade | (EFO7CO04) Explorar propriedades b
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Explicacio da

Habili

Grafos possuem
exemplo,
| grafo. Algumas propricdad de, yqﬁ
Analisar a estrutura de conexfo entre 0s usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de

prop ul.nILs que podem ser Gicis para a descoberta de conhecimento. Por

C

Exemplo entregas de mercadorias num mapa de ¢
Eixo da =
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

Estratégias de solugdes de problemas: reuso

ibilidade

Explicagio da
ade

Exemplo

(l-llﬁ(()(lﬁ)(r oritmos fazendo uso da decomposigdo e do reuso no processo de solugio de
orma e e usando uma de

A decomposigdo facilita uImh\xi\m cooperativo, pois auxilia na rilullliﬂcac;‘u:c\:lr:l de cada subtar
(subproblema), que pode ser realizada por diferentes equipes, bem como da forma como os
resultados das tarefas devem ser combinados. A identificagio precisa das interfaces das tarefas
(entradas ¢ saidas) ¢ essencial para viabilizar a combinagio das solugdes dessas tarefas, bem como
| 0 reuso das mesmas

Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe e numeragio, seguindo as etapas: (1)
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes e
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comum a0s 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar 0s naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigoes) e como resultado quatro
montes (vetores de |3 posicaes) do baralho, um para cada naipe: (b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte
: (¢) 0 subproblema de juntar nos naipes ordenadas tem coma entrada 4 montes de cartas ¢
como saida o baralho nr;._mmldn (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subprobl dos naipes, de um monte do mesmo naipe
¢ jungdo dos montes), (ﬁ)(ulun-mnuu compor as solugdes dos subproblemas de modo a obter o
b«mllm

i C i da correlagio

cantados,

(EF6TEFO2.RJ) Ampliar 0 uso, a apropriagiio ¢ a fruigio | cooperagio social (tanto dangando na roda quanio
de jogos e brincadeiras populares, inclusive os brinquedos | programando em equipe) ¢ compreende que a me

ar essas habilidades, o curriculo prova que as
folcloricas e a tecnologia de ponta padem
juntas. O estudante do 7° ano exercita a

dnica
de funcionamento de um brinquedo cantado ancestral
possui @ mesma estrutura algoritmica logica utilizada
pelos engenheiros de software para construir os
aplicativos modernos.

8

Eixo da
@ 5

Mundo Digital

Objeto de

Habilidade

Explicagio da

Conhecimento |

Armazenamento e Transmissio de dados: Pre

[ EF07C006) C der o papel de g los para a issio de dado:
A transmissio de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua execugiio
correta, Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo ¢ permite que a transmissio de dados scja

ocalos de comunicagiio em redes.

01) E:

sentidos ¢

Habilidade
realizada de forma por diferentes

£ possivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brineadeira do

Exemplo | tipo "telefone sem fio". Em um segundo momenta, alguns alunas padem ser instruidos a ndo cumprir

Habilidade(s) relacionadas)

jogos eletronicos div

ais regras a fim de ressaltay

cia de protocolos.
‘Contextualizagio da correlagio
Comece resgatando 0s jogos eletrdnicos ¢ de salio que os
alunos ja jogam em casa. Ao vivenciar ess 45 na.
xperimentar ¢ fruir, na escola ¢ fora dela, ola, estimule a wrma a identificar noy formas de
ersos, valorizando e respeitando os | jogar, dando mais significado @ experiéncia, Pense nesse
nificados atribuidos a eles por di processo sob a dtica do Pensamento Computacional:
¢ etdrios. bagagem inicial do aluno ¢ a entrada do sistema; o
clementos que eles aprimoram no decorrer dos anos sio

&

o ca a_para res

si0 as saidas. O seu papel € langar problemas para que os

criem suas proprias solugdes e regras,

(EFGTEFOT)

tematizadas na

experimentagiio dos  esportes  ndio  disponi
acessiveis na comunidade ¢ das demais priticas corporais

Use a tecnologia digital a favor das suas aulas de duas
maniras. Primeiro, para aquelas priticas corporais

timule os estudantes a criarem projetos ¢
itais, trazendo esse conhecimento para a
la dc aula de forma coletiva. Segundo, aproveile os
licativos de video ¢ redes sociais que os alunos jd usam
escola no dia a dia para trabalhar temas como "danga ¢ midia”
rsos devem servir tanto para eles assistirem ¢
analisarem as coreografias (fruigdo) quanto para
divulgarem as produgdes corporais criadas pela propria

Propor ¢ produzir altemativas para
elou

turma.
- Elxoda. Mundo Digital
Objeto de - " Aed
r(_“h-'CCIV“CH“' Ar eT de dados: de
Habilidade | (EF07CO07) Identificar problemas de seguranga cibernética ¢ experimentar formas de protegio
A utilizagio de sistemas ¢ rulu de cumpuladnru pru:m respeitar algumas prop: icdades
Explicagiio da | fundamentos da seguranga dade, mtu_rl(L le ¢ disponibilidade.
Habilidade | No entanto, e: por eventos ou nio malici
| fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegio podem ser empregados.
Historias como "Todo melhor amigo tem um melhor amigo também™ podem ser utilizadas para
Exemplo : ar como segredos podem ser Esquemas de orafia através

| de um di

ciondrio de codigos também podem ser utilizados
C

da correlagiio

(EF67EFO3.R]
de jogos de tab

Ao coneetar essas habilidades, o curriculo demon:
culturas tradicionais e a seguranga
devem caminhar juntas na form

tecnoldgic:

p.ilnmnnm imaterial de matrizes indigenas e
F Fisica) enquanto desenvolve a malicia digital
ria para navegar na intemet com autonomia e

) Ampliar o uso, a apropriagio ¢ a fruigio
uleiro, incluindo os de origem indigena @

africana. FER: A
& sabendo identificar perigos ¢ proteger
jade virtual (Computagio), O objetivo &
guiar 05 alunos pela experiéneia fisica do tabuleiro ¢
estender o aprendizado para o ecossistema  digital,
ando regras estritas de protegiio cibernética.
Eixo da o
Cultura Digital
Computagio L
Objeto de : ~
G ds er no uso da Cyberbu

Habilidade

Exemplo

Habilidade | (EFO7COU8) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web
Nesta habilidade considera-se a discussdo ¢ reflexdo de colocar-se om posigio do outro ¢ respeito
Expli 0 as apinides divergentes na internet, como opinies de estilos de misica, de filmes, de

roupas, dentre outros. Espera-se
| as opinides diferentes da su
Demonstrando respeito a diferentes of

¢ que 0 aluno possa s

apaz de reconhecer a importincia de respeitar

s, por exemplo, em um debate sobre escolhas musicais,

politica, dentre outros,
i i C izagio da correlagio

(EFG7EF13) Diferenciar as dangas urbanas das dmm

A relagio entre as habilidades ocorte ao uilzar a cultura
das dangas urbanas (como o Hip-Hop, Breaking ¢ a
dangas e massa da Intemet) como. céndrio real para

grupos soci

sentidos ¢ significados atribuidos a eles por di
s

a danga, : praicar a empatia, o respeito 4 diversidade ¢ o combate &
a em ambientes digitais. As dangas urbanas
historicamente egam forte identidade social ¢ cultural
de grupos periféricos, sendo frequentemente alvo_de
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preconceito. Quando transpostas para a internet (redes
¢ seghes de com sas produgdes
corporais geram opinides divergentes. A computagiio entra
como o ferramenta de cidadania digital necessiria para
mediar esses conflitos éticos na web.

REDod Cultura Digital
.Objﬂ."dc er il no uso da logi:
Conheeimento | ? )
Habilidade | (EF07CO09) Reconhecer ¢ debater sobre cyberbullying.
Eenticaco da | O contexto desta habilidade ¢ a de proporcionar ao aluno a eflexaa ¢ discussao sabre cyberbullying.
Explicacho da 5
pleasdo .| irazendo sua definigio. Além disso, espera-s que o aluno reflta sobre  importincia e se combter

0 \.yhuhullwuv;,cw,.xprm dei exposigao, dentre outros em meio digit:

Exemplo

| u; um estudo de

Abordando ¢ refletindo sobre as yberbullying, por exemplo, em um debate a part
as0 le ¢ propondo agoes para solucionar o problema.
da correlagio

(EF67EF02)

Identificar as  transforn
caracteristicas dos jogos eletronicos em hmg.m (‘]u\ 10xico costu

O cyberbullying consiste na pratica de intimidagao,
hun 0 ¢ exposicio repetitiva de individuos no meio
poes  nas | digital. Nas aulas de Educagio Fisica, esse fendmeno
na se manifestar de duas formas muito claras

avangos das

corporais colocadas por ¢

€ nas resp na de dos estudant Nos Jogos Eletronicos
diferentes tipos de jogos. | (Ambiente  Gamer), onde jogadores sofrem édio,
xingamentos ¢ exclusdo em partidas online; Na Cultura

(EFGTEF17) F

relacionados a0 universo das futas ¢ demais prdticas dangando, jogando ou exibindose
corporais, propondo i

base na solidaric

e estered Corporal de Massa (Redes Sociais), onde videos de colegas
corpos recebem
ofensivos,  piadas ¢ montagens
constrangedoras (body shaming e gordofabia). Ao unir as

41
s para superd-los, com
na equidade e no

respeito. habilidades, o professor usa o universa do movimento ¢
dos jogos para dar um "rosto real” ao debate tedrico sobre
a violéncia virtual.
Eixo da o
C Cultura Digital

Objeto de
C

Uso de ionais: Impactos da digital

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

| tecnolgico ¢ as diferen

Exemplo

(EFGTEF17) P

(EF07CO10) Identificar os impactos ambientais do descarte de pegas de computadores ¢
| eletronicos, bem como sua relagio com a sustentabilidade

|"Esta habilidade sugere a reflexdo e discussio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacta na
produgio ¢ descarte de lixo eletrnico. Considera-se importante enfatizar o descarte de material
para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.
Refletindo sabre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, realizando estudo sobre o
impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores sio expostos ¢ descartados de
forma indevida

Contextualizagao da correlagio
Faga com que os alunos utilizarem a reflexio ética sobre
respeito ¢ cquidade para analisar a responsabilidade
humana diante da pegada ccolégica digital. Ao cruzar essas
i . duas habilidades, o curriculo adquire um  cardter

relacionados ao universo das lutas ¢ dem
corporais, propondo alternativas para superd-los
base na solidariedade. S

o fortemente humanista ¢ cidaddo. O estudante compreende
que respeito,
apenas para a hora do jogo ou da luta, mas sim principios
que devem guiar a forma como consumimos ¢ desca

s priticas
com
na cquidade e no

respeito.
P a tecnologia. Eles aprendem que cuidar do destino de um
computador velho & também, um ato de solidariedade ¢
respeito com as comunidades tradicionais ¢ 0s espagos da
cultura corporal de movimento.
Eixo da P
G & Cultura Digital
158
Objeto de i N
o IE A g0 de tecnologias computacionais: Produgio digital

Habilidade

(EF07CO11) Criar, documentar ¢ publicar, de (w\n individual ou colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando recursos de I

Explicagio da

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais como editores de video,
editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na intemet, criando ¢

Habilidade conteido, i € . Nesse sentido, diferentes
recutsos e inclusive i um recurso de videa ¢ um blog por exemplo!
) Ihando o processo de d de um projeto! atividade, por exemplo, organizando uma
Exemplo )

Imln do tempo do projeto.

Habilidade(s) relacionada(s)

[E:H»'H:H"\) Diferenciar as dangas w

Contextualizagiio da correlagio
Enquanto a Educagiio Fisica promove a vivéncia, o respeito
© a diferenci vl!bslucﬁcs l:ulvugn'l{'lcas e
rituais (fr a C
fornece 0s recursos técnicos para que os estudantes se
tomem criadores de contedo conse
espago digital para preservar ¢ divulgar a cultur corporal
de

anas das demais

sentidos ¢
£rupos saciais,

(EF67EF06.RJ) Introduzir o ens
¢ gindsticas indigenas ¢ affic

da danga, ¢ os
nificados atri

. Ao unir essas trés habilidades, o curriculo
monstra que a tecnologia pode ser uma aliada na
alvaguarda do patrimonio imaterial. O estudante deixa de
er um mero consumidor passivo de lelcudu\ da internet
e passaa ser um produtor de cultura s ferramentas
digitais  (Computagio) para combater o apagamento
histérico ¢ valorizar a tiqueza das expressdes corpotais
urbanas e das matrizes indigena e africana (Educagfio
F

uidos a cles por diferentes

no das dangas, cénticos

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Educagio Fisica

8° ANO

Eixo da
Ce

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Habilidade

Programagio: programagfio com listas e recursio

(EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a téenica de recursdo e automatizar tais

soluges usando uma linguagem de programagio.

O conceito de recurso permite exercitar 0 pensamento indulivo na resolugdo de problemas, ou seja

recursio ndo deve ser entendida como uma i quesdo s de
o s, pois permite que

lita encontrar mluum 1Er nde parte dos algoritmos clés
sio bem mais ficeis de nas suas versies recursivas).

(1) Solugdio recursiva para definir o tamanho de uma lista: "se a lista for vazia, o tamanho ¢ zero,
dio 0 tamanho ¢ um mais o tamanho do resto da lis para encontrar ©

Se a drvore esti

Exemplo
resultado & 0, sendo se a pessoa da raiz da drvore Giver olhos azuis, soma 1 a0 nim
ascendentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mie desta pessoa, se cla
resultado é o niimero de ascendentes de olhos lln\(pul parte de pai ¢ mic

Habilidad do da correlagio

(EF6TEFO8.RJ) Aprofundar o uso, a apropriaio ¢ a | O, ""J‘“‘” firer 0 alina; viyenclient ‘o oao)

indigena ¢

cdo de jogos de tabuleiro, incluindo o de origem
fricana.

uida,
nica usando recursio no

rofundamento titico) para, em
mapear ¢ automatizar es:

Eixo da

Computagio

Pensamento Computacional

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Objeto de

Programagio: programagio com listas ¢ recursio.

(EF0BCON2) Criar \nlus;nu de problemas par 05 quais seja adequado o uso de lisas para descrever

suas 4-las usando uma || ou nio a
recursio como uma téenica de resolver o problema.

¢ programagio,

Expl
Habilidade

Exemplo

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

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

Eixo da
Computagio

‘ensamento Computacional

Objeto de

I

ou mesmo
amar algoritmos de ovdm(

Simular ou

o (Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.), insergio,

fendmeno esporti
(doping, corrupg
midias os apreser

Eixo da

Exemplo | ornocio, buse .( incar, bindria etc.), entre outros.
C izagdo da lagio
Enquanto a Educaglo Fisica problematiza o fenomeno
esportivo contemporineo e suas crises éticas (como o
uso de i ilicitas ¢ cscél financeil a
(EF89EF05) Identificar as transformagdes historicas do o oferece as fi logicas &

(como os algoritmos Bubble Sort, Insertion Sort ou
Binary Scarch) para processar dados de competigoes ¢
fundamentar os debates com evidéncias quantitativas,
O objetivo ¢ fazer os alunos utilizarem a programagdo
para organizar ¢ encontrar a informaglio necessdria para
embasar o debate sobre 0s problemas sociais do esporte.

ivo ¢ di
o
nt

cutir alguns de seus problem:
léncia ete.) e a forma como

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

ilidade

Programagio: projetos com programagio

(EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes dreas do.

conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téenicas
aperfeigoando ¢ arti saberes escolares

Exemplo

estrutura de dados em ciéneia da computagao, & uma colegio tanto de valores (e seus
onamentos) quanto de operag alores e estruturas decorrentes). £ uma
implementagdio concreta de um tipo & ahslnuo de dadu ou um tipo de dado bisico ou primitivo.
Analisar a proposi¢io ¢ 0s requisitos de um programa ¢ identificar qml a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels des
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pod o dos
numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

da correlagio

(EFS9EFO08) Dis
padries de desel

Orientar 0s cstudantes na andlise ¢ classificagio das

préticas corporais (como esportes, dangas, lutas ¢ jogos)
em umbuu geral e especifico. Mediar a turma na
s historicas dos e no ag dess: a
partir de critérios estabelecidos pelo professor. Os alunos

eutir mm:fu rma

=

forma como *-.s
(cientifico, mid

sob trés aspectos: a execugao do movimento, as regras do
jogo ¢ o scu valor como produto da nossa cultura,
Eixo da .
Mundo Digital
Computagiio '8

o apres Lmadn devem inv to historico-cultural, as regras
o te.). oficinis ¢ as cstratégias titicas de cada pritica. A andlise
deve levar o aluno a compreender a estrutura da atividade

Objeto de

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos

(EF08CO05) Compreender os conceitos de ia ¢
pr i

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagdo de diferentes recursos para

executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelis

quando mais de uma tarefa ¢ exccutada ao mesmo tempo, Normalmente, se usa paraleli

melhorar o tempo de execugdo de uma solusdo, mas também para que o Processo possa ser

executado por viirias pes: alhando concomitantemente. Para construir uma solugdo usando

paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugio sio independentes, podendo ser executadas
Pode-se também replicar a mesma tarefa para ofimizar a execugio.

o de um sistema web nao implementado ou real, os estudantes podem

que dependem de encia ou A

Exemplo Intemet ¢ ] istribuido, akém de AplicagBes e servigos baseados na
em Nuvem.
. Eixo da Mundo Digital

abilidade

Sistemas distribuidos e internet: internet

(EF08CO06) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internct.
A internet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas
redes sdo agrupadas em sistemas auténomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de

operagio comum, A definigio desses sistemas autdnomos ¢ realizada por entidades q
organizagiio dos recursos da Internet.

¢ operam na

de um modelo em camadas ¢ mostrar como uma lingua comum pode ser utilizad

para

Conhecimento

Habilidade

Exemplo

(EFG7EFO8.R))
fruigio de jozos
indigena ¢ africar

(EF6TEF09.RJ)

Exemplo | traduzir comunicagoes entre 2 linguas que néio possuem tradutores (ex: tradulores portugués-ing
i ortugués-espanhol).
ix o
C: L5 Cultura Digital
Objetode | ¢ ) ) .
no uso da

Habilidade(s) relacionada(s)

brincadeiras populares
de matrizes indigenas e africanas), especialmente os | para analisar como os esportes, as dang

Redes sociais e seguranga da informagdo

(EF08CO07) Compartilh 0es por meio de redes sociais, compreendendo a sua dindmica
de funcionamento, de forma responsdvel ¢ avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢
a ética.

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identifique seu
funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos operacionais. Além disso, espera-se
que o aluno possa refletir sabre 0 uso responsavel das redes sociais, discutindo ética e respeito ao
interagir com 0 outro em meio digital.

Utilizando as redes sociais para compartilhar informagd
colegas um evento ou acontecimento.

s, por exemplo, compartilhando com outros

. Contextualizagiio da correlagiio .
Discuta as transformagdes historicas dos objuo» de
a fagio © o da Educagio Fisica a partir de informagdes
ndo os de origem | coletadas nas redes sociais. Oriente os estudantes a
a. pesquisas ¢ em
Anlpliar a pritica de jogos ¢ | digitais ¢ redes sociais (como cixos d\. informagio). Com
de raizes brasileiras (inclusive as | os dados coletados, mediar um debate critico com a turma
. as lutas ¢ os

Aprofundar o uso,
de tabuleiro, incl

com maior significado regional, inclusive os brinquedos | jogos se transformaram ao longo do tempo, identificando
cantados. ‘como amidia ¢ a cultura digital ressignificam e apresentam
essas priticas corporais na atuali
Eixo da .
Computagdo Cultura Digital
Objeto de : . " t &
Conla e resy no uso da Redes sociais e seguranga da informagio
Habilidade | (EFUBCOUS) Distinguir os tipos de dados pessoais que sio solicitados em espagos digitais ¢ os
i riscos associados.

161
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Nesia i 0 fique os tipos de dados pessoais (nome, enderego,
gidos em diferentes espagos coma jogos online, redes sociais

s de de compartilhar esses dados em espagos digitais como a

que o aly
e

em como refletr sobre o3 i
internet.

Habilidade

Identificando as informagdes pessoais que pu:lun ser tornadas pablicas, por exemplo, ndo uma
Exemplo | lista de sites elencando o tipos de dados pessonis solicitados (ex: sites de compras, jogos on-ln,
redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

Contextualizagiio da correlagio
“educar para a saude hoje envolve ensinar protegio de
dados corporais. O estudante do 8° ano passa a enxergar as
midias sociais ¢ esportivas com maturidade critica, Ele
aprende a desfrutar dos avangos teenaldgicos aplicados ao
movimento sabendo exatamente quais limites impor na
informagdes  pesso agindo com

, cormup
midias os apresentam. coleta de

autonomia para blindar sua privacidade no ambiente
virtual.
Eixo da
Py L Cultura al

Objeto de =
Conhecimento

e no uso da Redes sociais e seguranga da informagio

(EF08CO09) Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes sociais ¢ demais
plataformas.

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

Habilidade

dessas politicas, por exemplo, identificando aspectos que

Exemplo | 1oem ser melhorados para garantir a protecdo dos individuos
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizacio da correlagio
Ao cruzar essas duas habilidades, o curriculo forma
idadiios digitais conscientes e protegidos. O estudante do
(EFS9EFOS) Identificar as transformagdes historicas do | & 410 enlende que a cultura corporal de movimento na era

: Sk digital esti diretamente amarrada a contratos juridicos ¢
fendmeno esportivo e discutir alguns de seus problemas Pk 5
AC deixa de ser uma

doping, corrupgio, violéncia cte.) ¢ a forma como as
{doying, eozupy ) matéria de programeglo sbstrata ¢ r uma

midias os apresentam.
™ ferramenta de defesa do consumidor e de |!rungm a

a a

privacidade, garantindo que o jovem possa usufruir da
ia esportiva com um olhar critico ¢ auténomo.
Eixo da P
Cultura Digital

Computagiio

Objeto de
Objetode | o e 1o uso da Seguranga em ambientes virtuais
Habilidade | (EFO8CI0) Discutir questoes sobre seguranga ¢ privacidade relacionadas ao uso dos ambicntes

virtuais.

Destaca-se nessa habilidade a reflexio sobre aspectos de seguranga e privacidade que sio

Explicagio da | importantes quando utilizamos ambientes virtuais, como jogos online, compras online, interagio
Habilidade | em salas de conversa online, interagio em redes soiais. assim, destaca-sc o compartilhamento de

acesso a sites da internet que niio sdo seguros ¢ dentre outros,

a = = -

isando dados de seguranga, por exemplo, a
¢ tomando consciéncia das 16

mplo

Contextualizagio da correlagio
Ao conectar habilidades, demonstra quc cuidar da
(EF8OEF05) Identificar as i des historicas do | integri do  estudante  na  Ed i ca
ndmeno esportivo e discutir alguns de seus problemas | contemporinea vai além de evitar lcum na quadra;
(doping, corrupgiio, viokincia etc.) ¢ a forma coma as | envolve proteger sua integridade digital. O aluno do 8 ana
midias os apresentam. compreende o impacto sociocultural da midia ¢ adquirc

Habilidade(s) relacionada(s)

digital (C o) para usufruir
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dos ambientes virtua

de lazer, esporte e saiide de forma
protegida, é

Eixo da

Computagio
Objeto de

Cultura Digital

Uso de teenologins computacionais: Uso er

(EFO08CIT) Avaliar a precisiio, relevancia, adequ
de informagio eletrénica.

Habilidade

&

“Habilidade

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesquisando sobre os.
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagdo entre as palavras pesquisadas ¢ as respostas
lstadas pelo buscador, por exemplo, acessando as piginas indicadas ¢ observando a presenca das
palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a existén
(ranqueamento) nos re: por exemplo, mmpdmndo 08 primei
com os dez e di o critério de i dos resultad

Exemplo

da correlagio

inquanto a Educagdo Fisica problematiza o processa de
esportivizagao (a transformagio de lutas tradicionais em
ortes comerciais) e sua espetacularizagio pela midia,
Computagio oferece as ferramentas criticas para que o
estudantes avaliem se as fontes de informagiio cletrénica
(sites, portais, redes sociais) sdo precisas ¢ respeitosas com
as culturas de origem (indigenas, africanas ou asidticas) ou
s¢ propagam esteredtipos nocivos. Aprender Educagio
Fisica por meio do pensamento computacional faz com que
0 jovem desenvolva um olhar clinico e defensivo na
intemet, sabendo consumir dados com  eriticidade ¢
defendendo a diversidade ¢ os dircitos humanos por trés
das fels

ahnngu\m e vieses qm. omm‘m em l'mll
informagdio eletrénica,

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Educagiio Fi

9° ANO
CoEnxoda Pensamento Computacional
(,[:::Jct [:“d:m Programagiio: programagio usando grafos e drvores
viitiliai (F FO9CO0) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de drvores ¢ grafos
ara descrever suas infe des ¢ i-las usando uma i de

L.mfos < drvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagdes. Para que
passamos construir programas de computador, essas estruturas precisam ser formaliza
Explicagiio da | em linguagens de programagiio. Grafos sdo cstruturas que permitem represer
Habilidade n,lm.mnmmrllu\ entre esses objetos (como mlu sociais, mapas de cidades, a internet ete.). Uma
ar\or. ¢ um grafo com clement Exemplos de drvores sdio arvores
mapas mentais, de times etc.
Exemplo | Construir um algoritmo para encontrar um caminho cm um mapa (grafo), parfindo dc uma cidade ¢
chegando em outra, Ou entdio, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
| drvore gencalégica.
Habilidade(s) relacmnada(i)
(EF89EF21) ldumf'mv

de segurang A I

Contextualizagio da correlagio
Oriente os estudantes a usarem a logica de sistemas para
analisar as priticas corporais, A turma deve construir
, coletar dados estatisticos ¢ registrar as

tura na natureza, bem como | mapas mes

suas regras_das identificar_padroes e

163




EDICAO 672
13 DE AGOSTO DE 2026 .

PREFEITURA MUNICIPAL DE

. CAMBUCI

Poder Executivo
Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

(EF89EF05) Identificar as transformagoes historicas do | regularidades. Sugere-se 0 uso de programas de analise
fendmeno esportivo e discutir alguns de seus problemas | de video (come o VAR ou Dartfish) para debater
(doping, corrupedio, violéncia etc.) ¢ a forma como as | discrepincias éenicas ¢ problemas gerados por fatores
midias os apresentam. externos. Para engajar a turma ¢ consolidar a articulagio
(EF6TEF09.RJ) Ampliar a pritica de jogos ¢ brincade dos saberes, o professor pade estruturar as atividades por
populares de raizes brasileiras (inclusive as de matrizes | meio da gamificaio ¢ plancjar as aulas como estruturas
aficanas), especialmente os com maior | logicas aplicaveis.
onal, inclusive os brinquedos cantados.
Pensamento Computacional

Objeto de

Conheeimento | Programasio: projetos com |Jn|"rnmacin

(EF09CO02) Construir solugd de le diferentes dreas d

de forma individual ¢ colaborativa, sclecionando as estruturas de dados ¢ téenicas

| aperfeigoando ¢ anticulando saberes et
Uma estrutura de dados em ciéneia da computagi nto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagbes (sobre os wvalores ¢ estruturas decorrentes). E uma

| implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de d; co ou primitivo.
Analisar a proposigio e 0s requisitos de um prog qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um joge no Scratch pode armazenar a pontuagiio dos
usuarios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

ade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Ajude seus alunos a relacionarem o movimento humano

a0 Pensamento Computacional. Proponha atividades

onde a turma use mapas mentais ¢ dados estatisticos para

compreender o funcionamento de um jogo. Usu\w

adequadas,

Exemplo

Hal

(EF89EF15) Analisar as caracteristicas (ritmos, gestos,
corcografias ¢ misicas) das dangas de salio, bem como
suas transformagdes historicas ¢ os grupos de origem,
(EFG7EF11.RJ) Ampliar ¢ aprofundar o conhecimento e
a pritica das dangas, ci i

afvicanas.

(EFSOEF21) Wentificar as

(VAR/Dantfish), que os  estudantes
lentifiquem erros, acertos ¢ problemas titicos de forma
isual. Para facilitar a aprendizagem, planeje suas aulas
como estruturas logicas bem definidas e utilize clementos
de ficagio (como missdes, pontos ¢ niveis de
dificuldade). B g ,m.mu.,mda ,gud.a.mmdmm

fisticas (equipamentos

aria, or i i
de aventura na natureza, bem como
historicas.

suas transformagd

" Eixo da Pensamento Computacional
Somense 30: Autdmatos ¢ baseadas em eventos
Habilidade | (EF09CO003) Usar autématos para descrever comportamentos de forma abstrata

| automatizando-os através de uma linguagem de programagdo bascada em eventos.
Linguagens b em eventos permitem descrever sistemas que 3o orientados pela ocorréncia
de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla,
tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de
de robética. Para se desenvolver um programa orientado a eventos, é muito Gtil construir como
primeiro passo uma especificagiio abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de transigiio),
que sio modelos que representam os estados do sistema ¢ as transigdes possiveis dependendo dos
eventos que

Exemplo | Modelar o comportamento de um robé utilizando

Explicagio da
Habilidade

da leitura do seus sensores,
ko Mundo Digital
C ()bjc[ﬂ de stemas distribuids ternet: il tica

Habilidade (EF09COM) Cs o funci de malwares ¢ outros ataques. ¢

Explicagio da | Software malicioso, ou malware, s30 progrimas nocivos que obtém acesso ilega
| digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de

I'a dispositivos
mail, pendrives

164

ousites desprotegidos. O malware pudc invadir

podem de r e-mails de spam ou até mesmo rout

du com base em como entrar no computador ¢ no que faz quando

s exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors.
entre outros.

 cada um dos tipos de malware a partir de exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,

Exemplo Worm Morris ¢m 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitnik em 1990, dentre outros casos

e Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Sistemas

istribuidos e internet (cont.): seguranga cibernética (cont.)

lisar técnicas de cri| p

(EF09CO05) Ar
| de dados.
A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem ¢ toma-la ilegivel para todos, exceto para a
pessoa a quem se destina. Historicamente, a raziio mais popular para criptografar informagdes era
permitir a comunicagio entre lideres mi s, espides ou chefes de estado. Mais recentemente, com
o advento da internet e das compras online, a eriptograf tornando cada
| Por exemplo, é usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante
(1) Apresentando o conceito de criptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
pm’\ que os estudantes codifiquem textos ¢ frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os

Habilidade

Explicagio
Habilidade

Bxemilo cole; (2) Discutindo a importincia do trifego de informagdes criptograf
S exemplo, em rela os coma senhas ¢ informagdes bancarias das pessoas. (3) Discutin
papel historico da criptografia, por exemplo, na comunicagio de informagoes sigilosas durante a
Segunda Guerra Mundial.
Eixo da ?
Comh o Cultura Digital
(_(ﬁﬁﬁfl‘:"du‘:m S e ilidade no uso da ja: Teenologia digital ¢ sociedade
Habilidade | (EFU9C06) Analisar problemas socias de sua cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais,

| propondo solugoes.

Espera-se que o aluno ulilize recursos digit

por exemplo em pesquis

| cidade ou estado. pmpnndu solugbes a esses problemas
para p; s de

berto para expressa

ano, como
ja em sua

Explicagio da
Habilidade

Exemplo
mnml OU UM recurso Lh

da correlagio

Proponha ao0s estudantes uma jormada que une o
movimento  a ln.u\nl«\ya de forma critica. Comece
definindo critérios (historia, regras, titicas ¢ impacto

(EFB9EFO5) Identificar as transformagde: cultural) para que a wrma classifique as diferentes priticas
fendmeno esportiva e discutir alguns de seus problemas | corporais de forma ampla e detalh; nda os alunos
(doping, corrupgdio, violéncia ete.) ¢ a forma como as | forem pesquisar na intemnet sobre como a midia ¢ o
midias os apresent: mercado influenciam o esporte, aproveite para ens
regras de seguranga cibernética: ajude-os a identifica
uspeitos, gerenciar senhas fortes e entender o papel dos
ntivirus,

a. Q

% Eixo da Cultura Digital
; Objeto de er no uso da ia: Teenologia digital ¢ sociedade
[ (EF09C007) Avalia des ¢ i des politicas, ¢ culturais das

Habilidade | digitais para propor altemnativas aos desafios do mundo contemporéneo, incluindo aqueles relativos
| a0 mundo do trabalho.
Importante nessa habilidade que o aluno pessa refletir, discutir as diversas aplicagoes das tecnologias
Explicagio da | em nosso cotidiano, considerando propor solugdies aos desafios da atualidade do ser humano cm
Habilidade | qualquer drca, como por exemplo no meio ambiente, na saide, na cconomia, acessibilidade,
transporte, dentre outros,
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artir dos avangos (ecnologicos ¢ os |
studo sobre as profissdes que ¢

Analisando o surgimento de novas profissoes a
socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um
n

Exemplo

0 passado ¢ istem hoje, ¢ cri ndu conjecturas sobre profissdes que deveriio se extinguir
devido i o, além de novas p des que pudu'u\ surgir no futuro
i Y i da correlagiio

T mn\mrmu a teenologia em um laboratdrio vivo para
as suas aulas, Comece usando as redes sociais que os

_— oy alunos dominam como fontes de dados para pesquisar
(EFS9EF18) Discutir as transformagdes historicas, o i es de dados para pesq
dangas mudaram ao longo do

. 53 = como 0s esportes ¢
0 de esportivizagiio ¢ a midiatizagio de uma ou
tempo. Explore as dangas de massa da internet (os
Tutas, valorizando e respeitando as culturas de origem. 5
€ famosos passinhos) usando os aplicativos do dia a dia
dos alunos para que eles am, debatam ¢

divulguem suas proprias coreografias.

= Eixoda Cultura Digital

er no uso da

é Objetode | o Tecnologia digital e sociedade

- b em uma economia
Habilidade

Nesta habilidade espera-sc que o aluno possa reflelir Sabre © acesso as eonologias pelas pessoas ¢
Explicacdo da | seus impactos na igualdade, desenvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre os
Habilidade | custos de ¢ quem pode P , trazendo m questdes como pobre:

| acessa ao poder, dentre outros
Pode-se organizar um painel online que compare diferentes tecnologias, seus custos ¢ seus imp:
| no cotidiano do ser humano.
Habilidade(s) relacionadas)

clos

Exemplo

I Contextualizagio da correlagio
Proponha aos estudantes uma ati
mapeamento  comparativo  para ¢l as
diferentes manifestagdes da cultura corporal, Defina

(EF89EF06) Verificar locais disponiveis na comunidade | critérios claros para que a turma investigue tanto o

para a pritica de esportes ¢ das demais priticas corporais | panorama geral quanto os  detalhes de cada

tematizadas na escola, propendo ¢ produzindo alternativas | modalidade individual. Oriente os alunos a analisarem
para utilizi-los no tempo hvu. a cvolugiio historica, os contextos sociais, os

(EF89EF 14) Discutir ativos ds I oficiais ¢ as formas de reg o

dangas de salio ¢ demais priticas corpor propor | movimento — como as orga ni/:«,(\u». taticas ¢ as

alternativas para sua superagio. composigdes corcogrifi O foco ¢ garantir que o

aluno cumpl\:cndu a dindmica interna de cada pritica,

articulando a técnica corporal com o seu contexto
sociocultu

Utilize o ¢ixo da Cultura Digital para transformar a
andlise do movimento e¢m um laboratério vivo.
Introduza o design computacional para que os
estudantes modelem, recriem e aperfeigoem passos de
danga ou geslos esportivos, discutindo como o
contexto  histo mudou  esses  movimentos.
Incentive o uso de aplicativos de monitoramento
(como Strava ¢ MyF unml' 1l) para propor desafios
que desenvolva ividade ¢ a resolugio de
problemas de d pmhu fisico. Ao trabalhar com
criagdes digitais, abra um espago essencial para a
cidadania digita uta abertamente com a turma
sobre pligio e direitos a Oriente o0s alunos a
entenderem a seriedade envolvida no download ilegal
de masicas ¢ na copin sem créditos de sequéncias

(EF89EF14) Discutir esteredtipos e preconceitos relativos ds
dangas de ¢ demai s corporais ¢ propor
alternativas para sua superag:

coreogrificas da infernet, ensinando-os a valorizar a
propriedade intelectual dos criadores da cultura
corporal
166
koo Cultura Digital
Objctode | ¢ . ) } St
" Hjetide ¢ responsabilidade no uso da autoria em meio digital
(EF09COW) Criar ou_utlizar_contetdo em meio digial, compreendendo questes dticas

Habilidade
a direitos autorais ¢ de uso de imagem

uno possa utilizar recursos como editores de texto, p\
leo, blogs, de animagio, de
| diversos considerando o cuidado com direitos autor
(I)Apr\.\uvmmiu a definigio de direito auto se tema, por
Exemplo exemplo, dmulmd(: sobre download de mis u.‘hclilm; naweb. (’IDI cutindo whl\. direito autoral
filmes ¢ sobre a pritica de pirataria.

presentagoes,

Explicagio da .
s r contetido

Habilidade

da correlagiio

Ao concetar cssas habilidades no 9° ano, o curriculo
prej ate para ser um eriador digital responsivel
e consciente dos direitos humanos e legais. O aluno
compreende que a danga urbana possui valor cultural ¢

EF12) Experimentar, fruir ¢ recriar dangas de

rizando a diversidade cultural ¢ doa : i
g comercial legitimo que precisa ser protegido no ambiente
tradigiio dessas culturas. . o .
virtual da mesma forma que um sofiware ou um livro, O
" o téenica do ganha profi e ¢
relevincia social através do letramento digital ¢ juridico.
Eixo da i
Ce Cultura Digital
Objeto de
o de ualidade da
Conhecimento | V* ¢ Qualids
™ EF09C10) A ¢ cia da infc {0 em seus
Habilidade | (EFO9CIO) Av o < it

diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propésito pelo qual foi

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discutir sobre o papel da informagao que

icagio
P icteio g | circula em diferentes formatos (fsico ou digital), analisando s ¢ veridico, sc e credibilidade, sua
abilida - 4 i

¢ . bem como relacionando a intenglio dessa inf ¢ sua

10 uso de dados em .Ilﬂhltn(l,
oes falsas ¢

[ Propondo a reflexdo de valores ¢ atitudes responsiveis relaciona

Exemplo

digital, por exemplo, com fuke news,

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio

Na Educagio Fisica do 9” ano, os estudantes sofrem uma
pressdo estética imensa vinda das redes sociais. Eles sio
bombardeados por videos de rotinas de treino extremas,
dietas milagrosas, uso velado de anabolizantes
(EF89EF05) Identifica transfos Oes historicas do | (frequentemente comercializados em grupos fechados
fendmeno esportivo ¢ discutir alguns de seus problemas | usando mensagens cifradas) ¢ publicidade pesada de
(doping, corrupgdio, violéncia cte.) ¢ a forma como as | suplementos alimentares. Ao unir duas drcas, o
midias os apresentam. professor instrumentaliza o aluno a auditar a internet. O
estudante aprende a identificar se um post sobre saiide ou
esporte tem cardter informativo le
propésito oculto ¢ puramente mercadologico (venda) ou
enganoso (golpes’ ssas de padrio corporal).
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Ensino Religioso

6° ANO

Eixo da
C

Pensamento Computacions

Objeto de

Habi

Conhecimento |

Programacio: Tipos de dados

(EF06CO01) Classificar informagdes, agruj
cnlu;m aum tipo de dados.

ndo-as em colegdes (conjuntos) e associando cada

Explicagiio da | As i 0cs sio de diferemtes manciras, dependendo do tipo de dade que cla
Habilidade | representa. existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

Exemplo

| alunes, e o resultado é um nimero.
Habil

(EFO6ER02) Reconhecer ¢ valorizar a diversidade de

um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma

Encontra a
lcular & média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos

carta; pa

ade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Desafie 0s estudantes a organizarem o caos das
informagdes dispersas, classificando os dados em
colegdes logicas e conjuntos bem definidos. Os alunos

devem  determinar  quais  dados parte  de

textos  religiosos critos  (textos  do  Budismo, e >
=3 g i R subconjuntos  especificos  (ex: religioes de  matriz
Espiritismo, Heos EE e
. indigena, de matriz afticana, abraimicas, filosofias ndo
Judaismo, entre outros), s . ,
wla grupo a varigveis categoricas
exercita dirctamente a habilidade
de ¢ agrup de dados.
Eixo da 3
Pensamento Computacional
Computagio
dbjeto de :
(.:“:{;fl‘m"‘t"“m Programagiio: Linguagem de programagio
Habilidade | (EF0SCO02) Elaborar algoritmos que envolvam insirugdes sequene de selegio
i i nmmdn uma i de
Explicaciio da | Existem diferentes linguagens de programagio que podem ser usadas para descrever algoritmos em
leimch diferentes niveis de abstragio, como linguagens visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre
| outras. Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas.
Exemplo C1lcula1 a média de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado estd acima

do eolégio.

religiosas.

(EF06ERO7) Exemplificar a rela
simbolo nas priticas celebrativas de diferentes tradic

) relacionada(s) Contextualizagiv da correlagio
Utilize o pilar do Pensamento Computacional da
Decomposicdo (fracionar um problema complexo em
subproblemas menores ¢ tratdveis) para analisar o
fendmeno da intolerdncia religiosa, capacitando os
entre mito, rito ¢ | estudantes a decodificarem a semidtica dos simbolos
sagrados ¢ a proporem solugdes de convivéncia p
O professor deve atuar como um mediador neutro ¢
cientifico, transformando uma d
de engenharia reversa ¢ andlise de dados, Lulnbui«.ndo
preconceitos por meio do conhecimento e da logica

(o IR Pensamento Computacional
(.(2:{::::“(1;“ Programagiio: Linguagem de programagio

| (EF06C003) Descrever com precisiio a solugiio de um problema, construindo © programa que
a solugio descrita

Explicagiio da

Habilidade

| programagio. O aluno precisa entender que o mais

importante que se consiga expressar a solu
compreendendo que o programa ¢ apenas uma des

0 do problema (algoritmo) em portuguds,
rigio deste algoritmo em uma linguagem de
importante ¢ a construgdo do algoritmo. Notem

168

alto nivel d

queaid

aqui ndo & apenas descrever as linhas de codigo em portuguds, mas sim descrever em um
stragio coma o problema ¢ resolvido.

Desenvolver um programa que (1) "Se 0 ponteiro do mouse tocar no animal entho o animal andard
" (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que nio

Habilidade

Exemplo | 10passos, 10 vezes seguidas.
: hi ds; se a primeira carta for um ds, dizer que i ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
s no resto da pilha."
Eixo da B
o Pensamento Computacional
| Computacio
Objeto de "
G Programagdio: decomposigio
Habilidade | (EF06CO04) Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposico ¢ automatizar tais
disais solugdes usando uma de
Decomposicdo ¢ uma das principais técnicas de resolugdo de problemas, onde um problema ¢
Explicacio da | 4ividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio
I:‘mil Shuje | combinadas para construir  solugio do problema original. Algumas vantagens da decomposigio
‘ 0 alizagio do problema e da solugio; facilitar o trabalho
| em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros problemas
Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formy
compondo as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado cte.)
Exemplo | Decompor o problema de descnhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares
i drados, tri essas formas com as operagdes sobre imagens
(rotagiio, sobreposigio ¢ic.).
Eixo da >
i Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento |

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagiio.
(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessirios (entradas) para a resolugio de
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,

Explicagio da

| problemas, ¢ sim definir o que & necessério pa

e a definicio de problema como uma relago entre entrada ¢ saida
Definir ¢ uma_ habilidade muito i pois & o primeiro passo da solugio. A
definiciio de um problema se di identifi 0 05 tipos de entradas necessarias (insumos/
infarmades) ¢ qual o tipo d ) (algoritmo) deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos o objetivo aqui NAO ¢ propor solugdes de
i erado

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um mr.muu.ud de cartas) ¢, o resuliado ¢ uma

Habilidade

Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, ¢ o resultado ¢ um nimero.
it Pensamento Computacional
Computagio il
Objeto de

Conhecimento |

tratégias de solugdio de problemas: Generalizagio

(EF06CO06) Comparar diferentes casos particulares (instincias) de um mesmo problema,
identificando as semelhangas e diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma

genérica.

Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugio genérica: ele resolve vi s de um problema, Por
exemplo, um algoritmo que ula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para
qualquer par de nimeros (que siio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, ¢ necessario dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sio | ados de varidveis
ou parimetros do algoritmo.

-3

Comparar diferentes instineias do problema de calcular a drea de um retingulo, identificando que o

Exemplo | que varia entre elas sdio as medidas da base e da altura e, por fim, eriar um algoritmo para caleular a
iirea de qualquer retingulo.
Eixo da -
- : Mundo Digital
Objeto de ; 2

Rortioain Ar
Conhecimento |

T issdo de dados: de tr de dados
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Habilidade

Explicagio da
Habilidade

| pedagos, tra

| poden ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

(EF06CO07) Entender o processo de transmissio de dados, como a informagio € quebrada em
smitida em pacotes através de miltiplos equipamentos, e reconstruida ne destino.

O processo de transmissao de dados envolve em dividir a informagao em pedagos para que cla scja
mais facilmente enviada através da rede de comunicagio. Esses pedagos sio transmitidos através de
caminhos h por diferentes F a inft o ¢ no
destino. Ao ser dividida, problemas que acorram na transmissia em alguns pedagos da informagio

Utilizar os alunos como equipamentos de transmissio, passar uma frase em pedagos de papel e
Exemplo | Orientar alguns deles inicialmente a entregarem sempre seu pedago de papel ¢ em um segundo
XEMPIO | momento a ndo entregar o pedago. Depois pode ser avaliado como a mensagem chega no destino
nestas diferentes condigdes
i s
E o Mundo Digital
O 0 . x
bjeto de | 4 i zenamento ¢ Transmissdo de dados: gestio de dados
Conhecimento |
Habilidade | (EF06C008) Compreender ¢ utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar ¢

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| recuperar arquivos, doct

| espago ocl

mentos ¢ metadados.

O gerenciamento de dados ¢ frequentemente de arquivo, Neste
contexto, 0 arquivos sio criados considerando Luk.mn‘. Iug.wcn interna ¢ armazenados em meméria
secundiria. Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem
utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o
ipado na memoria secundi
Utilizar um arquivo fisico para simular um sistema de arquivos ¢ realizar agaes de manipulagdes das

diversas pastas, analogias com os arquivos.

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6ERO6) Reconhecer a importineia dos mitos, ritos, | organizar < sal

simbolos
tradigoes

¢ fextos na estruturagdo das diferentes crengas, de em orios digitais
© movimentos religiosos, estudante  aplica os  conceitos de  arquivamento,
dados ¢ o para 0 caos de

Contextualizagio da correlagio
A integragao ocorre na transigio entre a idenfificagdo dos
clementos estruturantes  das  rell
simbolos ¢ textos) ¢ o desafio lccmcn de catalogar,
ardar esse patriménio imaterial da

midias dispersas em um museu ou acervo  virtual

Eixo da
G )

Cultura Digital

Objeto de

Conhecimento |

Habilidade

er no uso da

(EF06CO09) Apresentar conduta ¢ linguag iadas a0 s¢

Tecnologia digital ¢ sociedade.

em ambicnte digital,

)

a dtica ¢ o resp

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6EROT) Reconhecer o papel da tradigio escrita na | comentados, cmnmm\lmdn: ou debatidos nos ambientes
de  memobrias,
ensinamentos religiosos.

preservagio

a ela (por exemplo também em aplicativos de conversa).

Nesta que os possam vivenciar, discutir ¢ refletir sobre o
comportamento a0 se comunicar em ambiente digital, principalmente na intenet, mas nio limitada

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

Contextualizagio da correlagio
A integragio ocorre na transigio entre o estudo das
memérias e textos historicos sagrados (tradigio escrita) ¢
a forma como es ensinamentos ¢ narrativas siio

acontecimentos ¢ | virtuais contempordineos. O estudante compreende que,
assim como a humanidade criou regras de preservagio ¢
respeito pelos textos escritos do passado, a comunicagd
digital de hoje exige uma conduta pautada na ética, na
empatia ¢ no respeito a diversidade cultural.

L Cultura Digital
170
n:{:{i‘;"ﬂ‘lfm o de tecnologias Computacionais: Tecnologia digital ¢ sustentabilidade,
. | (EF06C010) Analisar o consumo de logia na_socicdade, T =

Habilidade

caminho da produgdio dos recursos bem como aspectos ligados & éncin e a

Explicagio da
Habilidade

Importante nesta habilidade considerar a reflexdo sobre as perspectivas do ser humano ¢ o consumo
de tecnologia, como quando compramos novos cellares em subsiitigio a aparclhos mas antigos,

emplo

| cconomia de energia

iscutindo sobre bilidade ¢ .

CCONOMIZAr CNCrEia ¢ OULros recursos, Como i o5 disp

. por excmplo, identificando formas de
ou deixando-os em modo de

da correlagiio

(EFO6ERO3)

ensinamentos relacionados a modos de s
O6ER04) Reconhecer que o3 texios
ilizados pelas tradi

A integragio ocorre a0 confrontar a logica do

eda
Reconhecer,  em  textos  escritos, | com os ensinamentos éticos ¢ filosoficos preservados em
e viver. textos sagrados ¢ doutrindrios de diferentes tradigdes. O

tos sfio | estudante wtilizz
de maneiras diversas. | textual para compr
tradigdes utilizam seus

5
Z

leitura analitica ¢ a_ interpretagdo
der como diferentes culturas e
ritos para orientar moedos de

¢

SINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Ensino Religioso

7" ANO

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Programagiio: Programagiio usande registros ¢ matrizes

Objeto de
Conheci

(EFO07CO01) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de registros ¢ matr

Habilidade

Exemplo

(Ll 07ER02)

Habilidade | unidimen para deserever suas e usando uma linguagem de
Para automatizar a solugio de um problema através da construgdo de um programa de computador,
normalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que serdio usadas para representar a
informagdo relacionada ao problema, ¢ depois descrever o algoritmo usando as construgdes
Explicagio da. | disponiveis na linguagem de programagiio escolhida. Uma das estruturas mais usadas ¢ o registro,

| informagdes sobre um aluno)

Habilid ade(s) relacionada(s)

Identificar priticas de  espiritualidade
pelas p

que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo assim que se
trabalhe em um nivel de abstragio maior: ao invés de receber virios dados de um aluno separa Im.
um programa pode res i

ber ‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba as virias

Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, caleule a idade ¢
mostre todas as informagdes na tela. Ou um progs azene um cadastro de grupos de
pessoas com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de nascimento (dia, més, ano) ¢ realize
consultas (como pessoas que fazem aniversario em um determinado més).
Contextualizagio da correlagio

A imegragio ocorre ao converter o levantamento de
dados sobre priticas de espiritalidade em situagdes de
cri mo  adoeeimentos, sinistros  ou  desastres

climaticos) em matrizes unidimensionais (vetores ou
listas) na meméria de um computador. O estudante deixa

ssoas em determinadas - situagdes

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

: P Py de apenas ouvir relatos isolados ¢ passa a programar uma
0 doengas, 4y

solugiio automatizada para tabular, cruzar frequéncias ¢

analisar  estatisticamente  come  diferentes  grupos

humanos utilizam a espiritualidade como ferramenta de

frentamento psicologico ¢ social
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Pensamento Computacional c - Cultura Digital
Objeto de
Conh

Eixo da N Eixo da
. S

Uso de i ionais: Impactos da ia digital

Programagi

QObjeto de i
Conh ndlise de programas.

(EF07C002) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, ampliando a confianga na sua Habilidade | (EFO7CO10) Wdentificar os impacios ambientais do descarte de pegas de computadores ¢
corregio. i bem como sua relagio com a
Deve—se esiimulira és da depuragio, : ¢ discussio sobre

Habi

idade

relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na

Explicactio da du‘nlh. ha .iu unh o ¢ realizagio de testes p‘n‘. id Explicacio da a-se importante enfatizar o descarte de material
Habilidade ro Y Habilidade
| do pdu outros l]pm de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.
S U.w plicativos ||i\])m|i\-c\~quc > 0 programador monitorar | Refletindo sobre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, realizando estudo sobre o
-10 ¢ reinicid-lo, ativar pontos de parada, entre outros. Exemplo impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores siio expostos ¢ descartados de
A mrm.l indev ul.l
Pensamento Computacional = T eacraindio
Programagdio: projetes com programagiio. Fomente rodas de conversa sobre de formas éticas dos
(EFO7ER06) Identificar principios éticos em diferentes tais do descarte de pegas de computadores
(EF07CO03) Construir solugaes fonais de Je diferentes dreas d tradigbes religiosas e filosofias de vida ¢ eletrdnicos na escola, na comunidade e nos espagos das
Habilidade | de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas, tradigdes ¢ praticas religiosas.
| aperfeigoando e articulando saberes escolares. Eixo da Cultura DY

Uma estruura de dados em ciéncia da computagio, é uma coles

tanto de valores (¢ seus Computagio

Explicaio da

relacionamentos) quanto de operagdes (sobre 05 valores ¢ estruturas_ decorrentes). £ uma Objeto de
Habilidade ) a psingten [ ). W Uso de teenologias computacionais: Produgdo di
conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo. C
Analisar @ proposigao ¢ s requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados Habilidade | (EFO7COTT) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,
Exemplo | deauada a ser empregada; um programa que manipula imagens pode manipular o5 pixels dessa | podcasts, web sites) usando recursos de teenologia
Hemp) imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagio dos Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais como editores de video,
usuirios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros Explicasio da | editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na intemet, criando ¢
i . Habilidade conteqdo, 3 N sentido, diferentes
kil Pensamento Computacional , P |
Computagio recursos ¢ inclusive um recurso de video ¢ um blog por exemplo!
Objeto de = " Detalhando o processo de documentagio de um projeta/ atividade, por exemplo, organizando uma
3 Programagio: Propriedades de grafos Exemplo P v o) P 205 O]

| linha do tempo do projeto.
abilidade(s) relaci

Conhecimento |
Habilidade

07COM) Explorar propricdades bisicas de rafos Contextualizagio da correlagio

Explicacto da | OF [ propriedades que podem sr dteds para a descoberta de conhecimento. Por (EFO7ER04) Exemplificar lideres religiosos que sc | Mostre o reconhecimento liderangas religiosas que sc
Habilidade exemplo, virtuais nn_ por uma propricdade que s chama clique de um destacaram  por  suas  contribuigbes 4 sociedade. | destacaram por \ua: mnlnhm\,ms ¢ importincia na
grafo. Algumas de grafos siio: coloragio, cliques, graus de vértices, didmetro, pontes. (EFOTEROS) Discutir estratégias que promovam a | sociedade, ete,
— Anlisar a estrutura e conexo entre 0s usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de cia ética ¢ respeitosa entre as religides. divulgando
entregas de mercadarias num mapa de cidad
Eixo da =
C Pensamento Computacional
Obicto de | g atégias de solugies de problemas: re SINO F : FINAIS: Ensino Religi
Conhecimento | = pias gdes de problemas: reuso ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Ensino Religioso
Habilidade | (EF07C00S) Criar a\ymllum!a/" o uso da decomposisao ¢ do reuso no processo de solugo de 8 ANO
| forma colab e los usando uma de Eod
1A decomposigiio laculmombaﬂmcaopcmno pois auxilia na xd»unrmqwc\ammmdhubmma Co’:‘: 2 Pensamento Computacional
(h\lb]!}\\l"ulld) que pode ser realizada por diferentes equipes, bem como da forma como os _wﬁ()h to-de
altados das tarel «h.vun ser combinados. A identificagio precisa das interfaces das tarefas 5 PIEOCE T b bo ramagio: programagio com listas ¢ recursio

(u\lrmlzn saidas) ¢ essencial para viabilizar a combinagio das solugdes dessas tarefas, bem como
© reuso das mesmas Habilidade (EF08CO01) Construir solugdes de ]J{Ubkmd‘ usando a téenica de recursio ¢ autom;

T : 0 N = solugdies usando uma de
Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe e numeragio, seguindo as etapas: (1) o - - -
O conceito de recursao permite exercitar o pensamento indutivo na resolugao de problemas, ou s¢

Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as de cada um dos naipes ¢ i - gy : Hhhas
juntar os naipes ordenados, (2) Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comun a0s 4 naipes. (3) B o D e
abelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de “xplicagdo da | resolver problemas. O raciocinio indutivo € muito il na.resolugdo de problemas, pois permite que
Habilidade | se trabalhe em um nivel de abstragio mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em

izar tais

separar 0s naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigoes) ¢ como resultado quatro . b = 2 n e
Exemplo | 1ontes (vetores de 13 posicaes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os muitas situagdes facilita encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos cléssicos da Computagio
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte 20 I_“’:“ s fioels de “‘”'}“‘“jc“‘tc'. 125 Sua3 \(-cmm recursivas).
ordenado; (¢) 0 subproblema de juntar nos naipes ordenados tem coma entrada 4 montes de cartas ¢ I ‘
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés rupos menores, atribuindo a cada %% o (el 2 i alain Egignio dojesto ca il ol iva ppara encantrar o
Liin i dog i %0 dos nalpes, ordenactio de um monte do mesmo naipe nimero de ascendentes de olhos azuis em uma drvore genealogica: Se a drvore estiver v
resultado ¢ zero, sendo se a_pessoa da raiz da drvore tiver olhos azuis, soma | ao nimero de
172 174
e jungio dos montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos subproblemas de modo a obter o ascendentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mae desta pessoa, se ela nao tiver olhos azuis, 0
baralho i resultado é o nimero de ds de olhos azuis (por parte de pai e mie) desta pessoa.
Eixo da Mundo Digital Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
Computagio i Amluuwmmmm transigio entre o entendimento de
Objeto de — como 0s principios lo perpetuados através das
) Armazenamento siio de dados: Protocolos de comunicagio em redes. preip) perp
c — - (EFO8ER02) Analisar filosofias de vida, manifestagdes e *‘r'*““ tradicdes religiosns (um ciclo bistérico
Habilidade _| (EF07CO06) C o papel de para de dado: tradicNes sollslamas destacasds s arinalolis Etlces arsivo, onde eragio ensina a proxima com base
Explicacdo da | A transmissdo de dudos precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua exceugio REpRIRlglonnIeat RS * | noqueaprendeu da anterior) ¢ a tradugio dessa dindmica
1: il l‘ correta. Esse conjunto de reers & chamado de protocolo e permite que a transmissio de dados seja conceitual em uma estrutura de cdigo automatizada que
il ip chama a si mesma (recursio).
S possivel definir lnu«“ de encaminhamento de mumwu entre s alunos em uma brincadeira do Eixo da Pensamento Computacional
Exemplo | tipo "telefone sem fio". Em um segundo momento, alguns alunos podem ser instruidos a ndo cump C i
tais regras a fim Objeto de & 2 & g
e ‘* de o de o de | Programagio programagi com listas ¢ recursio.
Mundo Digital e
= (EFO08CO02) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de lstas para descrever
Objeto de ™ . Aat i suas infi des ¢ e ou nio a
Conhecimento | A T dedndess de cherédea. recursiio como uma téenica de resolver o problema.
Habilidade | (EF07CO07) Identificar problemas de seguranga cibernética e experimentar formas de protega Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursdo, E importante salientar a importincia da
A miliza‘;éc LI: sistemas ¢ redes de computadores precisa respeitar algumas propriedades Explicagio da | andlise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de
Explic i informagdo, como confidencialidade, lm».;rldddc & dl:punlbllldndm Habilidade | chamadas recursivas que fazem o programa convergir (s aproximar do fim) - caso contrério os
Habi podem ser por eventos ou nilo A programas podem nfo terminar
| fim de dnmnm ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegio podem ser empregados. Exemplo er um programa que junte as duas pilhas de cartas ordenadas de forma que o baralho todo
Historias como "Todo melhor amq.c» tem um melhor amigo também" podem ser utilizadas para continue ordenado.
Exemplo emonstrar como segredos c podem ser Esquemas de eriptografia através ili i [§ i da correlagiio
um diciondrio igos também podem ser utilizados. S—— T : Promova a pesqui correntes filosdficas para
He de cbdigos também podem ger utllizsd (EFOSERD2) Analisar filosofias de vida, manifestagdes ¢ pesd P

n.mum\.lr s aspectas positiv
usando lista:

Eluhllidndc(«) relacionada(s)y Contextualizagiio da correlagio s ou negativos em relagio

iizs tradigdes religiosas destaca
Promova o <studo de fendmenos religiosos, por meio de

do seus principios éticos.

7 0 . ch las de conversa ¢ @ 0] ¢ o1 Eixo da -
(EFOTERO7) Wentificar ¢ discatir o papel s iderangas | rodas de comversa ¢ desenvolva d projetos que ncenivemn Foraaioiie Conpumcid
religiosas e seculares na defesa e promogdio dos dir ferentes crenga patia, Computaciio
humanos. mpum ¢ autoconhecimento, que sio essenciais para a OIL:JLI_( de Programag#o: algoritmos cléssicos
convivéncia pacifica.
i = EF08CO03) Utilizar lassicos de A0 sobre lista
Eieii Cultura Digital ( 3) Utiliza cldsstoos do 2 -
C C g de de listas. Para isso, 0s estudantes podem simular os
jeto do 3 . ou mesmo
Obietode | g, e 1o uso da Cy ying e -
Excmplo | Simular ou progra , Mergesort, Quicksort etc.), inserao,
wbilidade | (EFO7CO08) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web. - remogo, busca (inear, bindria elc.), entre outros.
Nesta habilidade considera-se a discussio ¢ reflexdo de colocar-se em posigio do outro ¢ respeito relaci C izagdo da correlagio
Explicagio da | em relagio as opinides divergentes na internet, como opinides de estilos de musica, de filmes, de (EFOBERO3) Analisar doutrinas das diferentes tradigoes uma de linha do tempo, realizando assim
Habilidade | roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a importancia de respeitar religios concepgdes de mundo, vida ¢ morte associagdes (conceitos, doutrinas, diferentes tradigdes,
as opinides diferentes da sua. (EFORER04) Discutir como filosofias de vida, tradigdes e | concepedes do mundo) para manipular listas de
Exemnlo | Demonsirando respeito a diferentes opinides, por exemplo, em um debate sobre escolhas musicais, des religiosas podem influenciar diferentes campos | elementos correlacionados.
RS politica, dentre outros. da esfera pablica (politica, i
ili relaci C izagio da correlagio Eixo da >
B — - Pensamento Computacional
(EFO7ER0%) Reconhecer o dircito 4 liberdade de | Proponha de momentos de bate-papo sobre a liberdade de C P
iénci. Tenga ou - convi il crenga ¢ de pensamento enfatizando a importincia de Objeto de o
Crenga ol EreNga € (o [ ensameien o Mk peilucis e Bk Programagiio: projetos com programagio
< priticas sociais que a v:ol:nu respeitar a diversidade de religides, Conhecimento
Eixo da P (EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes
(¢ bl 2 Habilidade | conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téeni

adequadas, aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares
Uma estrutura de dados em ¢ a da computagio, ¢ uma colegio tanto de valores (e seus
rc\acmnamcmm) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
I iio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bésico ou primitivo.
Am\u:.:n' 2 proposigiio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

_ Objeto de 5 or no uso da

C

Habilidade | (EF07CO09) Recanhecer e debater sobre
O contexto desta habilidade ¢ a de proporcion
trazendo sua definigao. Além disso, espera-se que o aluno refl

berbullying.
rao aluno a reflexdo e di
a sobre

sio sobre cyberbullying,
nportincia de se combater

u

Explicagiio da

labilidade | | cyberbullying (essa pritica de 0. exposicio, dentre outros em meio digital). adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels
F‘ I Abordando ¢ refletindo sobre as caracteristicas do cyberbullying, por exemplo, em um debate a partic imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagio dos
-xempio rios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

de um estudo de caso real, ¢ propondo a

des para solucionar o problema.

173 175
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Eixo da

Mundo Digital

Objeto de
kb

Sistemas distribuidos ¢ internet: fundamentos de sistemas distribuidos

s de [

(EF08CO05) Compreender 05 con

xplicagdo da

r
O aluno deve compreender que o pa mo permite a utilizagio de diferentes recursos para
executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa ¢ executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
melhorar o tempo de exceuglio de uma solugdio, mas também para que o processo possa ser

Habilidade

Exemplo

Habilidade | o\ o.\tado por virias pessoas trabalhando concomitantemente, Para construir uma solugdo usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugio sio independentes, podendo ser executadas
simultaneamente. Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a execugao.

A partir da especificagio de um sistema web nio nnplcmu-mln ou real, os ulmhﬂ(u pn(kun
. analisar quais as funci dem de ou A

Exemplo ; & € de concar ;
propria Intemnet & consid 1a distribuido, akém de Aplicagdes e servicos baseados na
Computagio em Nuvem.

oiode Mundo Digital

obietode  giotomag distribuidos ¢ internet: internet

Conhecimento

Habilidade | (EF08C006) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da inemet.

Ainternet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet, Essas
da | redes sdo agrupadas em sist i

mas conjuntos de redes que possuem uma politica de
operagio comum. A definigio desses sistemas autonomos ¢ realizada por entidades que operam na
organizagio dos recursos da Interet.

Usar a logica de um modelo em camadas e mostrar como uma lingu
traduzir comunicagdes entre 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex: tradutores portugué:
¢ inglés-Espanhol -> portugués-espanhol).

comum pode ser utilizada para
nglés

Eixo da
o =

Objeto de
Conhecimento

0 uso da Redes sociais e seguranga da informagdio

e

(

"08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua dinamica,
valiando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢

“Habilidade

emplo

de fi de forma responsivel ¢
a ética.

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia
funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos ope;
que 0 aluno possa refletir sobre o uso responsavel das redes socia
interagir com o outro em meio digital.

redes sociais, identifig 0
cionais. Alm disso, espera-se
. diseutindo ¢tica ¢ respeito ao

porexemplo, compartilhando com outros

ciais para compartilhar informagde
um evento ou i 3

(EFOSER0G) A
piiblicas que cor
de pensamento,

Habilidade(s) relacionada(s)

Contextualizagiio da correlagiio
O professor deve orientar os estudantes a_tratarem o0s
contetidos digitais sob o crivo do método cientifico. Antes
na dticas, projetos ¢ politicas | de utilizar ou replicar qualquer informagio histérica ou
ntribuem para a promogdo da liberdade sacm em ambicntes \muan a turma deve ser m:(nnm a
crengas ¢ convicgdes. analisar os da fonte (" de
autoria, l dos

lidade das dat

Eixo da
Computacio

Cultura Digital

Objeto de
c 5

€ resp no uso da Redes sociais ¢ seguranga da informagio

ilidade

(EF0BCO8) Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em cspagos dig
riscos associados,

176

Expl
|I-l|ﬂ]|dddL

Nest que o alu
documento de identidade) que
bem como refletir sobre os
internet.

idos em diferentes
de de compartilhar c

Exemplo

Identificando as informagdes pessoais que podem ser tornadas pablicas, por exemplo, eriando uma
lista de neando os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line,
redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

Eixo da
Computagiio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

e i no uso da

Redes sociais e seguranga da informagio

redes son ¢ demais

(EF08C09) Analisar criticamente as politicas de termos de uso

Explicaio da

Habilidade

Exemplo

cas de uso das redes sociais ¢ demais
mplo em nossos dados pessoais que

Espera-se que o aluno possa discutir ¢ analisar 0s termos e po
plataformas, refletindo sobre suas implicagoes, como por ¢
ficam armazenado:
ldentificando clementos "polémicos” dessas politicas, por exemplo, identificando aspecios que

podem ser melhorados para garantir a protegio dos

(EFOBERO7) Ar

Habilidade(s) relacionada(s) C nnluluulunwu da correlagio
Estimule debates sobre como as religide:
tecnologias nas diferentes priticas sociais, filosoficas e

nalisar as Iu| mas dc uso das midias ¢

cnologias pelas des religiosa
pelas diferentes religiosas. |\ yoioen.
Eixo da
Computagdio A
. Objeto de 5 & i no uso da Seguranga em ambientes virtuais

ilidade

(EF08C10) Discutir questdes sobre seg a0 uso dos ambiente:

virtuais.

anga e privacidad

agio da

xplic:
Ilabw]ndads.

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre aspectos de s

importantes quando utilizamos ambientes virtua

em salas m conversa online, do em redes sociai sim, destaca-se o compartilhamento de
acesso a sites da internet que ndio sdo seguros ¢ dentre outros,

Exemplo

EFOSERO7) An

- = = oy

Analisando dados de seguranga, por exemplo, verifi as config do de p
para garantir méxima protegio ¢ tomando consciéncia das téenicas e filtros utilizados na escola ¢
em casa
Habilidade(s) relacionada(s)

Contextualizagio da correlagio
imule pesquisa ¢ a veracidade dos fatos das informagdes
alisar as formas de uso das midias ¢ | sobre as tradigdes religiosas ¢ filosofias de vida,
s diferentes iosas. aseguranga e o dircito de imagem veiculadas

pelas

nas midias digitai

Eixo da
c -

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Expli
Ha

Uso de teenologias computacionais: Uso critico das midias digitais
(EFO8CII) Avaliar a precisiio, releving
de informagio eletrnica
A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia ¢
s de comunicagio como YouTube, v
caracteristicas ¢ como a informagio ¢ veiculada.

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesquisando sobre 08
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagiio entre as palavras adas ¢ as respostas
pelo buscador, por exemplo, acessando us piginas indicadas ¢ observando a presenca das
palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a existér de uma ordenagio
(ranqueamenta) n \un]lndﬂndw pesquisa, por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
com os dez de rel dos resultados.

Habilidade(s) relacionnda(s} ] Contextualizagiio da correlagio

‘adequaglo, abrangéncia ¢ vieses que ocorrem em fontes

ise critica de fontes de
ificando suas

177
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EFOSER07) Analisar a

las diferentes d

farem as produgdes
religiosas sob o crivo
do rigor cientifico, téenico ¢ ético, promovendo o respeito

formas de uso das midi
des religiosas.

8183 pel

a diversidade ¢ o combate a desinformagio em redes
sociais.

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Ensino Religioso

9° ANO

Eixo da
C

Pensamento Computacional

Objeto de
.

Programagfio: programagiio usando grafos e drvores

(EF09CO01) Ci

ar solugdes de problemas

ara os quais scja adequado o uso de drvores ¢ grafos

Habilidade . y , .
| para descrever suas ¢ las usando uma de
Grafos e drvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagoes. Para que
POSSAMOS CONSIruir programa dccnmpuladm «essas estruturas precisam ser formalizadas e descritas.
do da | em linguagens de p d0. Grafos sdo estruturas que permitem representar objetos ¢
Habilidade | relacionamentos Lllln: esses objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet etc.). Uma

drvore ¢ um grafo com element i hierar Exemplos de arvores sio arvores
gumtngnc'ﬁ OIZaNogramas, mapas mentais, \ha\‘cmnuun de times etc.

emplo | Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
chegando em outra. Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
arvore
ix E
e EXoda Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento |

Habilidade

Programagdo: projetos com programagio
(EF09C002) Construir solugdes ionais de de diferentes dreas do cont
de forma individual ¢ colaborativa, sclecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,

aperfeicoando ¢ saberes cscol

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| usuarios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

Uma estrutura de dados em ¢ i computagio, ¢ uma cole
relacionamentos) quanto de operagies (sobre os valores e estruturas decorrentes). uma
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

Analisar a proposigio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada ipula imagens pode manipular os pixels dessa

imagem a partir de um v iz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuagdo dos

) tanto de valores (e seus

da correlagio

(EFO9ER02) Dis
valorizagio ¢ de de:

de matérias nas

ros a
¢ na programagio de mﬂndru de utilidade
utir as diferentes  expi de XDl FASE
ético, s a

espeito & vida, por meio da andlise | 50613 JEepAckanco.
wansformarem a anilise de discursos mididticos sobre

erentes mid

a em algoritmos logicos e propostas de interven

Eixo da

Pensamento Computacional

Cx
Objeto de
.

A e baseadas em eventos

abilidade

Explicagio da

(EF09CO03) Usar autdmatos para descrever comportamentos de forma abstrata
utomatizando-os através de uma linguagem de programagio bascada em eventos
Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas que

de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla, s

o orientados pela acorréncia
al de algum sensor), Este

Habilidade : N < Lo ¢ B ank
| tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes
178
de robotica. Para se desenvolver um programa orientado a eventos, é muito 0til construir como
pri mm, s0 uma especificagio abstrata do
que sio modelos que representam o
eventos que ocorrerem
Exemplo | Modelar o comportamento de um robd utilizando autd Jeserevendo eventos acionados a partir
da leitura de seus sensores.
Eixo da oo
o Mundo Digital

Objeto de
Conh

Sistemas distribuidos e internet: seguranga cibernética

Habilidade

Explicagio da

Habilidade

Exemplo

| (EF09COM4) Compreender o funcionamento de malwares ¢ outros ataques cibernéticos.

ransomware, entre outros.

Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obiém acesso ilegal a dispositivos

© causar estragos. Esses programas
s de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados
ificado com base ¢m como cntar 1o computador ¢ no que faz quando
Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors,

esta 1

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

Eixo da P
o Mundo Digital
. ‘fl)‘::{i‘l“‘“"uf“" Sistemas distribufdos e Internet (cont.): seguranca clbernética (cont.)
e I EF09CO05) Analisar técnicas de fia para e i
Habilidade | ¢
abilidade | g dados,
A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem ¢ tomé-la ilegivel para todos, exceto para a
Explicaciio da | PE550a @ quem s¢ destina. Historicamente, a razio mais popular para criptografar informagdes cra
Habilitade | Permitir a comunicagdo enire lideres militarcs, espides ou chefes de estado. Mais recentemente, com

Exemplo

Eixoda
©

| Por exemplo, é usa

oadvento da internet ¢ das compras online, a eriptografia
0 para manter o dinheiro dos client
(1) Apresentando o conceito de criptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
pm’\ que os estudantes codifiquem textos ¢ frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os

cole (2) Discutindo a importincia do trifege de informagdes criptografadas nas redes, por
uu:mp\:v. em relagio a dados como senhas ¢ informagdes bancarias das pessoas. (3) Discutindo o
papel histérico da criptografia, por exemplo, na comunicagiio de informagoes sigilosas durante a
Segunda Guerra Mundial.

ada vez mais importante.

Cultura Digital

Objeto de

Conhecimento |

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| pmlmndn solugdes

| cidade ou estado, propondo solugdes a esses problemas.

e i no uso da Tecnologia digital ¢ sociedade

(EF09C06) Analisar problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir d ambientes digitais,

ispera-se que o aluno utilize recursos digit
pur exemplo em pesquisa, de

ar problémas soiis de seu colidiano, como
da pesquisa, seja em sua

s para anal

prop s para de sur
m ou um recurso digital aberto para expre:

(EFO9ER06) Reconhecer a coexisténcia como uma | de desafios urbanos, capacitando-os a ps

atitude étics

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

de respeito 4 vida e & dignidade humana, | e tecnologias sociais focadas na garantia dos dircitos
humanos e na promogdo de uma cultura de coexisténcia
pacific

Contextualizagiio da correlaga
Conduza os estudantes a utilizarem ecossistemas virtuais ¢
aciéneia de dados locais como ferramentas de diagnéstico
jetarem solugoes

Habilidade(s) relacionada(s)

179




EDICAO 672
13 DE AGOSTO DE 2026 .

PREFEITURA MUNICIPAL DE

. CAMBUCI

Poder Executivo

Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

" LEadh Cultura Digital
e er ilidade no uso da gia: Tecnologia digital ¢ socledade
(EF09COU7) Avaliar aplicages ¢ implicagaes politcas, bientais ¢ culturais das

Habilidade | digitais para propor altemativas aos desafios do mundo contemporineo, incluindo aqueles relativos

| w0 mundo do tra

Importante nessa habilidade que o aluno possa refleti, discutir as diversas aplicagoes das tecnalogias

Explicagiio da | em nosso cotidiano, considerando propor solugdes aos desafios da atualidade do ser humano em

Habilidade | qualquer drea, como por exemplo no meio ambiente, na satde, na cconomia, acessibilidade,
| transporte, dentre outros,

Analisando o surgimento de novas profissdes a partir dos avangos teenologicos ¢ os impactos

socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profisses que existiram

Exemplo

no passado ¢ as que existem hoje, ¢ crianda conjecturas sobre profissdes que deverio se extinguir
devido i izaglo, além de novas profissdes que poderdo surgir no futuro
Eixo da "
c Cultura Digital
s . ;
N Objeto de er 1o uso da Teenologia digital ¢ sociedade

Habilidade | (EFU9CU8) Discutir como a distribuico desigual de recursos de computagio em uma economia
abilidade
glol

es de equidade, acesso e poder,
|"Nesta habilidade espera-se que o aluno passa refletir sobre o acesso as tecnologias pelas pessoas
Explicaglio da. | seus impactos na igualdade, dusm\olwmulro sustentdvel, ¢ poder, como por exemplo sobre os
custos de gia ¢ quem pode pra-la, trazendo n questdes como pobreza,
cesso ao poder, dentre outros

seus custos e seus impactos

Exemplo

Pode-se organizar um painel online que compare diferentes tecnologi
no cotidiano do ser humano,

Habilidade(s) relacionada(s) | Contextualizagio da correlagio

Ao cruzar com a EF09CO08, o professor direciona o
olhar dos alunos para maiérias especificas que
discutam a exclu digital glob: o o de
comunidades isoladas na Africa ou na América Latina
ndo terem acesso & telemedicina, internet ou
processamento  de dados para prever desastres
climiticos). O estudante percebe que a falia de
cquidade no acesso aos recursos de computa
resulta diretamente em taxas de mortalidade m
altas, fome ¢ falta de oportunidades, configurando
uma forma velada de desrespeito a dignidade ¢ & vida
humana.

(EF09ER02) Discutir as diferentes expressoes de valorizagio
e de desrespeito & vida, por meio da andlise de matérias nas
diferentes midias.

K Eixoda Cultura Digital

Objeto de

Conheeimento | SeUTanea ¢ responsabilidade no usn da tecnologia; autoria em meio digital

(blU'JLOll‘)) Criar ou uuhz.v.r coum‘ndu em meio digital, compreendendo questdes éticas

Habilidade
_— :\I\mu possa uulu.-r recursos como editores de texto, planilha, apresentagdes,
:[ulu‘ de prog contetido
I ndo questaes relacion e tema, por
Exemplo es na web. (2) Discutindo sobre direito autoral
Eixo da .
|_Computagio Cultura Digital
Objetode | . = 2 i : =
jetode |y, ge Qualidade da

Conhecimenta |

180

Habi

ade

(EF09C10) Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informagio em seus

| diferentes formatos, sendo capaz de identificar o proposite pelo qual foi disseminada.

| 'Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discutir sobte o papel da informagdo que

clh,u]’\ em diferentes formatos (fisico ou digital), analisando se ¢ veridico, se tem credibilidade, sua
incia ¢ releviincia, bem como relacionando a intengdio dessa inf o ¢ sua circulagio,

Propondo a reflexdo de valores ¢ atitudes responsiveis relacionadas ao uso de dados cm ambicnte

digital, por exemplo, trabalhando com fake news, oes falsas ¢

Hab lidade(s) relacionada(s) Contey uuahnn,nn da mrn-ln;un

cite 0s estudante nicas de curadoria

Explicagiio da
Habilidade

Exemplo

(EFO09ERO7) Identificar principios mentas de
religiosos ¢ mlzumn] que possam all

g
de projetos de

icos (familiares, T

car a construgio | protegdo da sua autonom ndo-0s a av
criticamente as influéncias digitais que impactam o
desenho de seus projetos de vida,

181
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6" ANO

Eixoda

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

Con o | Programagio: Tipos de dados

(EF06CO01) Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada
colegiio a um tipo de dados.

Jabilidade

30 da | As informagdes sio de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que cla
Habilidade | representa. Basicamente existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de eartas) ¢, o resultado ¢ uma
Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de ur e da lista de provas dos
alunes, ¢ o resultado ¢ um nimero.

turma, prey

Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio

A fio entre a habilidade consolida o F
[¢ ional como fe gica. O
estudante  aplica  conceitos  de  classificagio,

(EFO6GE01) Comparar modificagdes das pa

) Com gen: decomposicio ¢ organizagio de dados
lugares de vivéncia ¢ os usos desses lugares em diferentes | - : . :

& © espago suas
bk temporais ¢ o impacto das acdes humanas sobre os
(EF06GES) Relacionar padrdes climticos, tipos de ¥ 3 ¢

solo, releva e formagdes vegetais recursos naturais. O professor propor atividades prticas
(EFOGGE10) Explicar as diferentes formas de uso do solo | 9¢ m\ull[_qwn onde os alunos coletam  dados
(rotagiio de terras, terraceamento, aterros ete.) ¢ d 2 cticos. Utilizando f

apropriaglio dos recursos hidricos (sistema de irri tbelas ¢ critérios logicos de divisio, os estudantes
tratamento ¢ redes de distribuigio), bem como su transformam informagdes brutas sobre 0 meio ambiente

vantagens ¢ desvantagens em diferentes épocas ¢ lugares, | em  conhecimento  estruturado,  compreendendo

sistematicamente as relagdes entre a sociedade ¢ a

naturcza,

Os estudantes podem construir tabelas comparativas,
ou matrizes de licagdo (como
de decisio simples) para separar as caracteristicas
© consequéncias da Rotagio versus Translagio. Essa
estnuturagio logica de dados facilita a visualizagfio de
padroes climéticos e temporais na superficie terrest

(EFO6GEO03) Descrever os movimentos do planeta ¢ sua
relagio com a circulagiio geral da atmosfera, o tempo
atmosferico e os padrdes climiticos

Eixo da

e Pensamento Computacional

Objeto de

Prog : Linguagem de prog i
Conhecimarbs Programagiio: Linguagem de programagio

| (EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repetigao ¢ de selegio

Habilidade . pi
usando uma linguagem de programagio

n diferentes linguagens de programagdo que poden Igoritmos
.mmmm niveis de abstragio, como linguagens visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre

Unma ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas

ser usadas para descrever a

Explicagio da
Habilidade

Caleular a média de not:
ia do colégio.

¢ uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado est

acima

182

Habilidade(s) relacionada(s) Contextuy

lizagao da correlagio

(EF06GEO3) Descrever os movimentos do plancta e sua
relagio com a circulagio geral da atmosfera, o tempo
atmosférico ¢ os padrées climdticos,

integrada o
0 ¢ mididtico do estudante, capa do-0 & ler
grificos ¢ bases de dados ndo apenas como
consumidores de informagao, mas como analistas criticos
de automatizar padrdes ¢ propor solugdes para
desafios territoriais

(EF06GEO4) Descrever o ciclo da dgua, comparando o
escoamento superficial no ambicnte urbano ¢ rural,

do os principais da morfologia
das bacias e das redes hidrografi

easua localizagio no

modelado da superficie terrestre ¢ da cobertura vegetal.

Eixoda

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento

I de

[ (EF06C003) Descrever com precisic
implementa a solugdio descrita

a soluga

0 de um problema, construindo o program

Habilidade que

[ importante que se consiga expressar a solugiio do problema (algoritmo) em portuguds,
compreendendo que o programa & apenas uma descriglio deste algoritmo em uma linguagem de
programagio. O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem
que a idei 0 ¢ apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
» como o problema ¢ resolvido,

Explicagio da
Habilidade

aqui
alto nivel de

Desenvolver um programa que: (1)
08, 10 vezes seguidas.” (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que nio

0 poniciro do mouse tocar no animal entdo o animal andard

Exemplo

se a primeira carta for um 4s, dizer que ha ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
verificar se ha 4s no resto da pilha."
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
A articulagio entre a il de el o de

algoritmos e a modelagem ¢ leira de mapas

fundamenta-se no uso da logica de programagio para
elas escalas der

(EF06GE08) Medir distancias na superfi
grificas ¢ numéricas dos mapas. bi

a ¢

do espago

utilizam o s
processos de forma sagem ¢ automatizar
que o estudante seja
capaz de traduzir uma escala grifica ou numérica em uma
linha de codige ¢ compreender que mapas
los a partir de sequéncias logicas de
zagio de dados.

(EF06GE09) Elaborar modelos tridimensionais, blocos-
diagramas ¢ perfis topogrificos ¢ de vegetagdo, vi
representagio de clementos ¢ estruturas da superficie
1errestre,

ndo @

comandos e orgs

Eixo da

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

. Programagio: decomposigio
Conhecimento | |1 BTAMAS Lact

(EF06CO04) Construir solugoes de problemas usando a
solugdes usando uma linguagem de program:

nica de decomposicio e automatizar tais.

abilidade

Explicacio da | Decomposiglo ¢ uma das principais técnicas de resolugio de problemas, onde um problema ¢
Habilidade | dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes siio

para construir a solugiio do problema original. Algumas vantagens da decomposig
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sdo: permitir uma melhor organizagio e visualizagao do problema e da solugao facilitar o trabalho ‘A conexio entre a interpretagao de mapas  a transmissao
em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros problemas de dados em rede fundamenta-se na andlise ¢
decodificagio de complexos baseados em

| Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas basicas,

compondo as subsolugdes por meio de operages sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado ctc.).

Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares

essas formas com as operagdes sobre imagens (EFO6GE08) Medir disti na superfi
¢ numéricas dos mapss.

protocolos. Em Geografia, o mapa ¢ um sistema
codific pacial que exige a leitura ¢

de ificos para fazer
sentido. Em Computagiio, a comunicagio em rede opera
sob uma logica similar, onde blocos de informagio sio
alizagio da correlagio fragmentados ¢ transmitidos de forma sistémica. Ambas
as habilidades capacitam o estudante mpor

do de representagio e

pelas e:

(rotagdo, sobreposigio etc.).

Habilidade(s) relacionada(s) Context

d

A convergineia entre a andlise geogrifica do espago ¢ a sistem ados, compreendendo como as partes s¢
competéncia de redes ¢ conectividade permite que os organizam para transmitir uma mensagem prec

as t destino.

(EFO6GEOL) Comparar modificagdes das paisagetis NS | .o mbientais sob uma dtica sistémica. Os estudantes

Tugares de vivéncia ¢ os usos desses lugares em diferentes B i

:L:.,::,\ EAIVEDce esses lugares em QUETENIES | oo gem realizar um estudo de caso sobre um impacto Eixo da Mundo Digital
% ental  na  reg a  escola, Ul a Computagio

(EF06GE07) Explicar as mudangas na interagio hum :“‘h' ental 18 I"“—“ o da ““""‘ Ut “;"‘ .

com a natureza a partir do surgimento das cidades, | decomposicdo, cles dividem o problema em fatores Objeto de

Armazenamento e Tran

issdo de dados: gestio de dados

ca

cos. Em seguida, desenham o escapo de

(EFO6GEI1) Analisar distintas interagdes das sociedades 8% 880K
com a natureza, com base na distribuigio dos | Uma solugio conectada (ex: uma rede ficticia de sensores
fisico-naturais, incluindo as des | de umidade do solo para evitar o desperdicio de dgua na Habilidade | (EFU6CO08) Compreender e utiliz

¢ do mundo. agricultura local), simulando como os dados transitam da recuperar arquivos, documentos ¢ metadados.
natureza para um sistema automatizado de tomada de

Conhecimento

diferentes formas de armazenas

manipular, c

mpactar e

da biodiversidade lo

O gerenciamento de dados ¢é frequentemente realizado através do conceito de arquivo, Neste
contexto, 0s arquivos sio criados considerando alguma logica interna ¢ armazenados em memdoria

Explicagio da

A articulagio entre a andlise do ciclo hidrologico ¢ a Habilidade | S€cundaria. Posteriormente, esses arquivas podem ser recarregados a fim de seus dados serem
5 e abilidade :
automagdo de solugdes computacionais fomece aos utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compa
estudantes uma  base metodologica para  investigar espago ocupado na memoria secundi
(EF06GE04) Descrever o ciclo da dgua, do o s I Ao d

escoamento superficial no ambiente urbano e rural, | as discrepincias entre o escoamento superficial em Exemplo | UHlizarum arquivo fisico para simular um sistema de arquivos ¢ realizar agdes de manipulagdes das
os principais morfolog nmhicnlnx urbanos  (impermeabilizados) ¢ rurais & diversas pastas, realizando analogias com os arquivos.

das bacias ¢ das redes | ficas ¢ sua | ( o esudunie aplica a téenica de | ) S _

modelado da superficie terrestre ¢ da cobertura veget dw,umpu 50 para quebrar o ciclo da dgua em v Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

tratév

is ¢ utiliza a programagdo para modelar c
prever impactos (como enchentes ¢ inundages) ¢

A articulagio entre a gestao de dados digitais ¢ a
slatading de drenager gilt interpretagdio cartogrifica se materializa na introdugdo
Eixoda - dos emas de Informagio (ir:ugr. fica (SIG). Esta
Computagio Pensamento Computacional abordagem demonstra de f(!lm.! prtica que 0§ mapas

modemos ¢ os dados espaciais siio estruturas de arquivos
O estudante compreende que os elementos
icionais da cartografia fisica operam, no ambicnte
, como n\uladudux ¢ camadu» dc ml'um\u

Objeto de
Conhecimento

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagiio.

(EFO6GEO8) Medir dist na superficie pelas e:
gréficas ¢ numéricas dos mapas.

(EF06C005) [dentifica sumos necessarios (entradas) para a resolugio de
dade | problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
¢ estabelecendo a definigdo de problema como uma relagdo entre entrada ¢ saida.

08 recursos ou

Habi

e 0. O prof
orienta o5 alunos a acessarem o Google

Definir ¢ uma habilidade muito i pois & o primeiro passo da solugio. A localizarem a escola, fazendo o observagio das
definigiio de um problema se dd identificando quais sio os tipos de entradas necessarias (insumos/ coordenadas geogrdficas, da distincia real, latitude,

Explicagiio da

Habi

ne um longitude etc.

informagdes) e qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se de
problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO & propor solugdes de T
problemas, ¢ sim definir o que & necessdrio para resolvé-los ¢ qual seri o resultado esperado.

ade

Cultura Digital

Computagio

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma Objeto de
Exemplo carta; para caleular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos Conhecimento er no uso da Te
alunos, ¢ o resultado ¢ um nimero.

nologia digital ¢ sociedade.

(EF06CO9) Apresentar conduta < linguagem apropriadas ao se comunicar em ambicnte digital,
considerando a &tica ¢ o res

ili | Ci izagio da ngii Habilidade

ntre a compreensio  de  sistemas

é il que os possam vivenciar, discutir e refletir sobre o

Explicagio da

N
comportamento ao se comunicar em ambiente dig

(baseados  no  tripé ntrada, Habilidade I, principalmente ternet, mas ndo limitada
¢ Saida) ¢ a andlise das atividades APTIEE | 4 ela (por exemplo também em aplicativos de conversa).
ccondmicas ¢ recursos naturais em Geografia permite aos |
(EF06GE0G) Identificar as caracteristicas das paisagens | estudantes modelar ¢ compreender os fluxos do esp Exemplo Identificando ¢ refletindo sobre conduta enline, por exemplo, propondo regras de conduta que
transformadas  pelo trabalho humano a partic do | geogrifico. Essa  abordagem utiliza a  logica i colaborem para o debate de questes éticas em evidéncia.
desenvolvimento da agropecudria ¢ do processo de | computacional e as relagdes de causa ¢ efeito para R A —— S |
industrializagfio. analisar criticamente a exploragio de recursos hidricos, Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

(EFO6GE12) Identificar o consumo dos recursos hidricos | os_impactos_socioambientais da agropecuiria ¢ da
¢ 0 uso das principais bacias hidrogrificas no Brasil ¢ no | industrializagdo, ¢ a urgéncia de padies de consumo
mundo, as Ges nos ambientes d Por desta integragdo, os estudantes
urb desenvolvem algoritmos ou tabelas de fluxo que
como ferramentas de diagnéstico pa
vk b icuteie ¢ locts ' (EFO6GEO9) Elaborar modelos tridimensionais, blocos-
globais, compreendendo a circulagio de produtos sob a Gianiad & nixis W posrhiacis 6 88 vagsas, vis
dtica da responsabilidade socioambiental.

A articulagdo entre a ética na comunicagdo digital ¢ a
construgdo de modelos tridimensionais acessiveis do

relevo fterrestre estabelece  um  nexo  entre a
responsabilidade social na rede ¢ a inclusdo escolar, Os
estudantes utilizam plataformas digitais de coc
as téenicas de pesqu
s como ambientes de convivéncia

ndo @

nejamento,

- representagio de elementos e estruturas da superficie o ;
Eixo da z - i I 0 foco central é o codesenho de modelos da
Pensamento Computacional terrestre. o A TDe
Computagio superficie terrestre que atendam & diversidade da turma,
Hietn o garantindo que estudantes com  deficiéncia  (como
Obietode | g ioias de solugho de Generalizagio deficiéncia visual ou motora) participem ativamente de
i todas as etapas ¢ tenham pleno acesso a0 produto
(EFO6CO06) Comparar diferentes casos particulares (instincias) de um mesmo problema, pedagégico final.
- identificando as semelhangas ¢ diferengas entre eles, e criar um algoritmo para resolver todos, g
Habilidade | | e i s . : Eixo da Culwra Digital
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma Computagio ultura Digital
genérica.
T — —} - Objeto de , ) =
Idealmente, um algoritmo & uma solugio genérica: elc resolve virias instincias de um problema, Por Conhecimento | US® d¢ tecnologias Computacionais: Tecnologia digital ¢ sustentabilidade.
Explicacio da | ©xemPlo, um algoritmo que caleuls a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para
]:miim‘“l * | qualquer par de nimeros (que sdio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma Habilidad (EF06CO10) Analisar o consumo de gia na socicdade, i o
abilidade g FiFl s # abilidade : ; 4 3 A Y
genérica, & necessirio dar nomes is entradas do algoritmo. Esses nomes siio chamados de vi caminho da produgiio dos recursos bem como aspectos ligados i obsolescéncia ¢ a sustentabilidade
ou parimetros do algoritmo. 8 = s - =
| Importante nesta habilidade considerar a reflex@io sobre as perspectivas do ser humano ¢ 0 consumo
Comparar diferentes instincias do problema de calcular a drea de um retangulo, identificando que o Explicagio da | de teenologia, como quando compramos novos celulares em substituigio a aparelhos mais antigos,
Exemplo que varia entre elas sio as medidas da base e da altura e, por fim, criar um algoritmo para calcular a Habilidade | ou uma televisio, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos sio necessdrios |
irea de qualquer retingulo. produzir uma tecnologia?
Eixo da o e sobre i ¢ por exemplo, do formas de
Mundo Digital ) A 4 3 | 2
Computagio Exemplo ceconomizar €nergia ¢ ouros TECursos, como os disp ou deixa s em modo de
Chieto d cconomia de energia.
icto de
i Ar eT de dados: detr de dados ey z — i
Conhecimenta Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
| - — A articulagio entre a andlise do consumo tecnologico ¢ o
Habilidade | (EFO6CO07) Entender o processo de tansmissio de dados, como a informagio ¢ quebrada em estudo da dindmica climética estabelece um nexo critico
pedagos, transmitida em pacotes através de miltiplos equipamentos, ¢ reconstruida no destino. entre o ciclo de vida dos dispositivos eletronicos ¢ as
+ - - ———s - alteragdes no sistema_ambiental global. O estudante
O processo de transmissao de dados envolve em dividir a informagao em pedagos para que cla seja :
p ‘ . . i saciil ga como o modelo econdmico atual, impulsionado
mais facilmente enviada através da rede de comunicagdo. Esses pedagos sio transmitidos através de (EFO6GEL3)  Analisar  consequén i b ¢ pelo i
caminhos por d i I a informagdo ¢ ia no desvantagens das priiticas humanas na di

e desenfreado, gera um passivo ambiental expressivo. Essa

integragdo demonstra que as escolhas de consumo dig
corrompidos, ou fora de ordem. geram impactos diretos que extrapolam o ambiente
virtual, afetando o balango dos gases de cfeito estufa, a
qualidade de vida das populagdes e a resiliéncia do clima

Habilidade : 5

destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram
podem ser solucionadas pelo reenvio de pe

a de calor ete.)

smissio em alguns pedagos da informagio
s faltante:

Utilizar 0s alunos como cquipam
orientar alguns deles inicia

ntos de transmissio, pas:
nirega

uma frase em pedagos de papel ¢

mente a do

em sempre seu pedago de papel ¢ em um segu

Exemplo & ! planetirio.
momento a ndo entregar o pedago. Depois pode ser avaliado como a mensagem chega no destino & arliculiso aire s dioAioa do oholo 02 igR 6 8
nestas diferentes condigdes. (EF06GE04) Descrever o ciclo da dgua, comparando o | sustentabilidade no consumo de tecnologia revela a
T T R oTYT F T TETYT I T e escoamento superficial no ambiente urbano ¢ rural, | conexo intrinscea entre a pegada hidrica da era digital ¢
AGIBIR TN bR OISETIME R0 CR CTTERIAD hecendo os principais da morfologia | a saide das bacias hidrograficas. O estudante investiga
como_o ciclo_de_vida_dos_dispositivos _eletronicos
185 187
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das bacias e das redes hidrogrificas e a sua localizac

a0 no
modelado da superficie terrestre ¢ da cobertura vegetal.

(englobando a mineragio de minérios, o proce:
industrial intensivo ¢ o di interfere
diretamente na morfologia das bacias, na qualidade dos
mananciais e no balango entre infiltragiio ¢ escoamento
superficial, tanto em areas urbanas quanto rurais,

O professor pode orientar os estudantes a mapearem a
bacia hidrogrifica local ¢ identificarem potenciais riscos

mento

gerados pela atividade humana e

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Geografia

Conhecimento

7° ANO
Eixo da S
Computagio Pensamento Computacional
QObjeto de

Programagiio: Programagiio usando registros ¢ matrizes

(EF07CONT) Criar solugdes de probl

m;

dequado o uso de registros ¢ matrizes

as para os quai

Habilidade unidimension:

programagio,

para_descrever

']

informagdo relacionada a0 problema,

e i-las usando uma ling de

Para automatizar a solugiio de um problema através da construgdo de um programa de computador,
normalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que serfio usadas para representar a

e depois descrever o algoritmo usando as construgdes

da | disponiveis na li de
Habilidade

informagdes sobre um aluno).

escolhida. Un

das estruturas mais usadas ¢ o registro,

que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo assim que se
trabalhe em um nivel de abstragio maior: ao invés de receber vérios
um programa pode receber ‘registro” de um aluno (que seria um dado que engloba as

dados de um aluno separad

Desenvolver um programa que leia 0s
mostre todas as informagdes na tela, O
pessoas com os seguintes dados: nome,
consultas (como pessoas que fazem anive

Exemplo

idade(s) relacionada(s)

(EFOTGE10) Elaborar e interpretar grificos de barras,
grificos de setores ¢ histogramas, com base em dados
socioecondmicos das regides brasileiras.

dados de um documento de identidade, calcule a idade ¢
U um programa que armazene um cadastro de grupos de
., telefone ¢ data de nascimento (dia, més, ano) ¢ realize
ersdrio em um determinado més).

Contextualizagio da correlag

A lagio entre a 40 de indicad

socioccondmicos ¢ o uso de estruturas de dados ¢
belece as bases da fia digital ¢ da

anilise estatistica territorial no 7* ano. O estudante
compreende que as realidades demogrificas, econdmicas
e sociais das regides brasileiras e do lo podem ser
modeladas computacionalmente. Ao converter tabelas
complexas em estruturas de dados logicas (como
registros ¢ matrizes), o aluno uliliza o Pensamento

| para i a izagio da
informagdo, permitindo a geragio ¢ a leitura critica de
grificos ¢ mapas que revelam as desigualdades ¢
dindmicas regionais.,

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de

. . Pro; o: andlise de pro; S,
Conheeimento | FT gramagiio: anilise de programa

188
Habilidade | (EF07CO02) Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianga na sua
abilidade :
correglo.
Explicacto da | Deveseestimulara andlise rffica do programa consiruido. Unma das formas €airaves da depuragio,
> Cil i . 21, "~ . & . "
qub.n e | que consiste em uma anilise detalhada. do codigo  realizagio de testes para identificar crros.
i ade & " Pt
Depuragio é uma das formas de desenvolver a do critico.
Exemplo Usar aplicativos disponiveis que permitem ao programador monitorar a execugdo de um programa,
ixel

pari-lo ¢ reinicid-lo, ativar pontos de par

ada, entre outros.

e -

da correlagio

07GE09) Interpretar ¢ elaborar mapas temiticos ¢
toricos, inclu: utilizando te 1S, com
form afi do Brasil
espacial

(cartogramas),  ident
regionalizagdes ¢ analogias espacia
(EFO7GE10) Elaborar ¢ interpretar grificos de barras,
os de setores ¢ histogramas, com base em dados
socioecondmicos das regides brasileiras.

© professor pode propor uma atividade baseada em um
"Desafio de Depuragio Geogrifica”. A turma recebe um
banco de dados intencionalmente corrompido com
indicadores socioecondmicos do estado do Rio de Janeiro
(ex: municipios da Regido Serrana listados com dados
clim a Litorinea, ou taxas de desemprego
e densidade a da Regido Metropolitana com
valores matematicamente  impossiveis) ¢ um  mapa
correspondente cheio de erros téenicos de  design
cartogrifico. Utilizando as téenicas de isolamento de
erros da computagdo, os estudantes deverio reatar os
dados corretos, corrigir as distorgdes do mapa ¢
documentar o processo de comegdo (passo a passo
logico).

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

(EF07C003) Construir solugdes

Programagiio: projetos com programagio.

Habilidade tiva, sel

aperfeigoando ¢ articulando saberes escol

de forma individual e colabos

Explicagio da
Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computa
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estrutura
implementagiio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

cionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,
lares.

0, ¢ uma colegdo tanto de valores (¢ seus
decorrentes).

S uma

Analisar a proposi¢io ¢ o8 requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

Exemplo |
imagem a partir de um vetor ou uma maf

s dados

usuirios numa lista ¢ s

adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa

triz, um jogo no §
na nuvem, dentre outros.

cratch pode armazenar a pontuagio dos

ade(s) relacionada(s)

(EFO7GEO07) Analisar a influéncia ¢ o papel das redes de
transporte ¢ comunicagio na configuragio do territér

brasileiro,

(EFO7GEOS) Estabele:
industrializagio ¢

s0$ de

relages entre 08 pros

tecnold

com
transformagdes socioecondmicas do territorio brasileiro.

Contextualizagio da correlagio

A convergéneia entre a organizagio das redes de
transporte ¢ comunicagio ¢ o desenvolvimento de
alitico
sobre como a infraestrutura téenica molda o espago
geogrifico ¢ socioccondmico brasileiro. O estudante &
estimulado a compreender o papel
a da i i io, da
como velore:

solugdes computacionais estabelece um nexo a

historico ¢

CAMBUCI

(PREFEITURA MUNICIPAL DE

(EFO7GEO]) A

Eixo da
Computagio

logisticos ¢ _desigualdades socioespaciais_demandam
solugdies  algoritmicas, automagdes ¢ modelagens
inovadoras para responder aos desafios da sociedade
moderna.

A articulagio entre a desconstrugio de esteredtipos sobre
a formagio do territrio brasileiro ¢ a selegio de
estruturas de dados para a criagio de solugdes
siubel e bond
metodoldgica baseada no letramento mididtico e na
liar, por meio de exemplos extraidos | ciéncia de dados. O estudante utiliza o pensamento critico
paraidentif visbes reducionistas propagadas pela
midia sobre as diferentes regides do pais. Em seguids
aplica o Pensamento Computacional para projetar ¢
modelar artefatos digitais que contraponham o senso
comum, selecionando e estruturas de dados
para dadeira i

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO7GE04)

Programagdio: Propriedades de grafos

| (EF07C004) Explorar propricdades basicas de grafos,

| Grafos po

em muitas propriedades que podem ser dteis imento. Por

exemplo, comunidades virtuais sio caracterizadas por uma propriedade que se chama cligue de um
grafo. Algumas propricdades de grafos sio: coloragio, cliques, graus de vértices, diametro, pontes

Analisar a estrutura de conexio entre os usudr
entregas de mercadorias num mapa de cidade.

os de uma rede social ou solucionar um problema de

Contextualizagio da correlagio
A articulagio entre a selegdo de estruturas de dados para
a construgdio de solugdes computacionais ¢ a andlise das
redes de transporte, comunicagio e fluxos urbanos se

na 1 ica e

do espago por meio da Teoria dos Grafos, O estudante
compreende que o territorio nio ¢ composto por
elementos isolados, mas por sistemas interconee
Ao traduzir malhas rodovidrias, fluxos de mercadorias ou
infovias em redes digitais, os alunos aplicam o
Pensamento Computacional para projetar ¢ progr
ferramentas  capazes de analisar o eficié
conectividade ¢ rgalos na infraestrutura de
transporte ¢ comunicagia no estado do Rio de Janeiro

i entre o dii d
bisicas de grafos ¢ a andlisc da formagdo territorial,

ia ¢ 0 papel das redes de
o na configuragdo do territorio

Analisar a distribuigio territorial da

cultura

rasileiras.
(EFO7GE09) 1

historicos, inclusive utili ai
informagoes  demograficas ¢ econdmicas do  Brasil

(cartogramas),
regionaliza

brasilcira, do a
(indigena, afficana, curopeia e asidt
como aspectos de renda, sexo e idade nas regives

émico- A ¢ o do Brasil ¢ do Rio de
ica), assim | Janciro apoia-se na modelagem ¢ simulagiio de cendrios
espaciais. O estudante utiliza a sobreposigio de mapas
temdticos (digitais ¢ analogicos) de diferentes periodos
histricos para visualizar as transformagdes do territorio
ao longo do tempo. Sob a Gtica do Pensamento
Computacional, essa evolugio ¢ traduzida e analisada por

nterpretar ¢ claborar mapas teméticos ¢
do tecnologi i

identificando  padrdes  espacials, | meio de propriedades de grafos (como grau dos nos,
¢ analogias espaciais. minhos ¢ concctividade), i ificar ¢
prever fluxes a distribuigd fica ¢

190

(EFO7GEI0) E

(EFOTGE
f

distribuigio e

laborar ¢ interpretar graficos de barras,
os de setores e histogi
socioecondmicos das regid

o nivel de isolamento ou inlegragdo entre as diferentes
regides brasileiras

com base em dados
brasileiras.

ami dos

ional, bem como sua
(Florestas  Tropicais,

biodiversidade

Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos ¢ Matas de
Arauciria)
Eixo da -
1l
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento

Estratégias de solugdes de problemas: reuso

Habilidade

(EF07CO05) Criar algoritmos fazendo uso
forma e vae i

de

Explicagio da
Habilidade

(EFO7GE02) Analisar a influéncia dos fluxos economicos

A decomposigio facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na identificagio clara de cada subtarefa
(subproblema), que pode ser realizada por diferentes equipes, bem como da forma como os
resultados das tarefas devem ser combinados. A identificagio precisa das interfaces das tarefas
(entradas e saidas) ¢ essencial para viabilizar a combinagio das solugdes des

tarefas, bem como

o reuso das me:

|"Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe ¢ numeragio, seguindo as etapas: (1)
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes ¢
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comum a0s 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar 0s naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigoes) e como resultado quatro
montes (vetores de 13 posigdes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna come saida esse monte
ordenado; (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas ¢
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subproblemas distintos (separagdo dos naipes, ordenagio de um monte do mesmo naipe
e jungio dos montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos subproblemas de modo a obter o
baralho organizado

"~ Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

A pesquisa cientifica ¢ de campo constitui o fio condutor
do processo de ensino-aprendizagem
a Geografia ¢ a Computagio. Alinhada ds demandas
contemporineas de andlise espacial, essa abordagem
adota a Aprendizagem Bascada em Problemas (ABP)
como motor pedagdgico. A partir do descnho de uma

a intersegdo entre

a real e os

formagio

€ pop
do Brasil, compreendendo os conflitos ¢ as tensdes
histéricas ¢ contempordncas

(EFO7GEI0) Elaborar ¢ interpretar graf
tores e
socioecondmicos das r

grificos de

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

e territorial

articulam  saberes escolares  de  dives reas  do
conhecimento através de atividades inter-relacionad
tratamento de grandes volumes de dados geogs
(como dados ., climaticos e soc 0

ficos

o a modelagem do e
conceituais e passam a exigir estratégias operacionais do
Pensamento  C i para a

solugies vidveis.

ago deixam de ser puramente

ngenharia de

Ao dominar essas habilidades, o estudante deixa de ser
um mero visualizador de mapas ¢ passa a atuar como um
modelador _do _es] desenvolvendo _competéneias

icos de barras,
ogramas, com base em dados
brasileiras.
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técnicas ¢ analiticas fundamentais para o mercado de
alho modemo, par.

T
plancjamento territorial sustentivel.

Eixo da

Computagio Mundo Digital

Objeto de

. Armazenamento ¢ Tran:
Conhecimento

sio de dados: Protocolos de comunicagio em redes,

Habilidade | (EFO7CO06) C o papel de paraa issdo e dados,

A transmissio de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de re

1S para sua execugio
¢ conjunto de regras ¢ chamado de protocolo ¢ permite que a transmissio de dados seja
realizada de forma consistente por diferentes equipamentos.

sivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos cm uma brincadcira do
m um segundo momento, alguns alunos podem ser instruidos a ndo cump
r a importancia de protocolos.

£ pos
Exemplo | tipo “telefone sem fio"

tais regras a fim de ressa

Habi

idade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

O professor pode propor um estude de caso pritico (por
exemplo, a compra de um insumo industrial importado
ou a logistica de uma empresa e-commerce no mercado
fluminense), o5 estudantes mapeario  duas  redes
simultaneamente: a rede f (portos, aeroportos e
rodovias utilizados no transporte do produto) ¢ a rede
logica (a transmissdo de pacotes de dados via internet
para efetuar a transagio financeira, o rastreamento via
GPS ¢ a emissdo de notas fiscais). Os alunos deverdo
identificar o papel dos protocolos em garantir que a
informagio chegue correta ¢

concluindo  como  a  eficiéncia

determina a comy

(EFOTGEO8) Estabelecer relages entre os processos de
industrializagio ¢ inovaglo tecnolégica com as

transformagdes socioeconémicas do territdrio bra

das regides

Eixo da »
Computagio Mundo Digital
Objeto de < T Biitisie m -

Conhecimento

Habilidade | (EFO7CON7) Identificar problemas de seguranga cibernética e experimentar formas de protegio

A utilizagio de sistemas ¢ redes de_ computadore cdades
0 da | fundamentos da seguranga da informagdo, como cor e ¢ disponibilidade.
podem ser por eventos ou nfio maliciosos, A

fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegio podem ser empregados.

pre respeif
lencialidad

gumas  propr

Histérias como "Todo melhor amigo tem um melhor amigo também" podem ser utilizadas para
Exemplo | demonstrar como segredos compartilhiados podem ser espalhados, Esquemas de criplogra
de um diciondrio de codigos também podem ser ufilizados.

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

(EFOTGEQ9) Interprtar ¢ claborar mapas temiticos o

Aarticulagdo entre os principios de seguranga cibernéica

¢ a do  de  dados

demogrificos por meio de mapas ¢
pritica voltada para a

[

ificos estabelece um:
adania_digital ¢ a

192

(cartogramas),  identific
regionalizag

ando  padides espaciais, | analise espacial. O estudante compreende que a seguranga
ntemet transeende a dimensdo téenica, gerando
das & saciais ¢ ccond no territorio
braslls.\ro Ao utilizar teenologias da informagio pan
coletar, tratar ¢ ializar dados sobre vulnerabilidades ¢
crimes ¢ (como fraudes fi roubo de
dados ¢ engenharia social), o aluno aplica ferramentas
cartogrificas para visualizar padrdes de ocorréne
identificando quais perfis demogrificos ¢ regides
geogrificas sio mais impactados por essas

< analogias

paciais. na

(EFO7GEN0) Elaborar ¢ interpretar grificos de barras,

¢ histogramas, com base em dados
as regides brasileira

virtuais.
Eixo da i
Computagio Cultura Digital
Objeto de & ™ aonsodR ia: Cyberbullying

Conhecimento

Habilidade | (EFO7CO08) Demonstrar empatia sobre opinioes divergentes na web.

Nesta habilid: 0 ¢ reflexdo de colocar-se em posigio do outro ¢ respeito

Explicagio da | em relagiio as opinides divergentes m como opinides de estilos de misi

Habilidade | roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz e reconhecer a importancia de respeitar
as opinides diferentes da sua,

internet de filmes, de

colhas musicais,

Demonstrando respeito a diferentes opil
politica, dentre outros.

ides, por exemplo, em um debate sobre
Exemplo porexemp i e

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

¢ a manifestagio de empatia diante de
divergentes  no  ambiente  digi °
mento dos  direitos de  territorialidade  das
(EFO7GEOL) Avaliar, por meio de exemplos extraidos ! i no Brasil fund

dos meios de comunicagdio, id rea | promogdo dos Direitos Humanos ¢ da Cidadania Di
formagdo territorial do Brasil. | estudante investiga a complexidade historica, sociocultural
¢ juridica que envolve a des 0 ¢ a preservagio das
terras de povos indigenas, quilombolas, ribeirinhos ¢

demais comunidades tradicionais. Sob a dtica do

€ esteredtipos

de povos
das florestas ¢ do cerrado, de ribeirinhos e caigaras, | T C acional e do
entre outros grupos sociais do campo e d
direitos legais dessas comunidades

mididtico, o

a cidade, como | foco ¢ capacitar o aluno a debater esses conflitos sociais ¢
territoriais na web de forma ética, combatendo discursos de
6dio, xenofobia ou racismo ambiental, ¢ exercitando o
respeito @ alteridade, a diversidade de género, étnica ¢
cultural em uma sociedade plural

Eixo da

Computagio Cultura Digital

Objeto de | .
Conhecimento

no uso da

Habilidade | (EF07CO09) Reconhecer ¢ debater sobre cyberbullying.

O contexto desta habilidade & a de proporcionar ao aluno a reflexio ¢ discussio sobre oyberbullying,
trazendo sua definigio. Além disso, espera-se que o aluna reflita sobre a importincia de se combater
o cyberbullying (essa pritica de intimidagdo, humilhagiio, exposigio, dentre outros em meio digital).

Explicagio da
Habilidade

193
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Abordando e refletindo sobre as caracteristicas do cyberbullyir
de um estudo de

por exemplo, em um debate a partir

Exemplo

as0 real, e propondo agdes para solucionar o problema.
g

H:{hlli(lxldt-(\] relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio

A articulagio entre o debate sobre o cyberbullying ¢ a
seguranga nas redes ¢ a desconstrugio de esteredtipo

sobre a formagio cultural ¢ temritorial do Br:
¢ na andlise critica do espago virtu:
s do territdrio, O estudante

fundamenta
extensdio das dindmicas socia

como

(EF07GEO1) Avaliar, por meio de exemplos cxtraidos
dos meios de icagilo, ideias ¢ btipos acerca

" que o avango ¢ a capilaridade das redes de
das paisagens ¢ da formagdo territorial do Brasil comunicagio, a0 0 reconfiguraren 0 teritério brasleiro,
também ¢ de

(EFO7GE07) Analisar a influéneia e o papel das redes " s
violéncia on-line. Sob a otica do letramento cientifico ¢

de transporte e comunicagio na configuragio do g
territério brasileiro. mididtico, os alunos utilizam os  conhecimentos
gcograficos para identificar que o preconceito regional ¢ a
xenofobia intema sio linhas de forga que cstruturam o
cyberbullying na web, aprofundando o debate sobre a ética
e a alteridade nos ambientes digitais.
Eixo da
Cultura Digital
Computagio
Objeto de a & _
2 I Impactos da

Conhecimento

[ (EF07CO10) Identificar os
eletrdnicos, bem como sua rel

impactos ambientais do de:
agio com a sustentabilidade

e e de pegas de computadores ¢
Habilidade peg ¥

Esta habilidade sugere a reflexdo e discussio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na
produgiio ¢ descarte de lixo eletrdnico. Considera-se importante enfatizar o descarte de material
tecnolégico e as diferencas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

¢io da
idade

Explica
Habi

ando ¢studo sobre o
s 580 expostos ¢ descartados de

Refletindo sobre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, re:
Exemplo impacto das
forma indevida.

oxinas quimicas quando os hardwares dos computador

Contextualizagiio da correlagio

A articulagiio entre a andlise dos impactos socioambientais
du consumo tesnoldgico ¢ o estudo da biodiversidade ¢
a s dos biomas brasil damenta-s¢ na
cologia Politica ¢ nos Principios de Sustentabilidade. O
estudante investiga a complexidade do s de
produgdio, circulagio ¢ consumo de mercadorias,
compreendendo como esse fluxo perpetua assimetrias na
tribuigio de riquezas ¢ transfere passivos ambientai
em desenvolvimento. O Br:
posiciona-se como um dos maiores produtores de lixo
eletrénico (e-waste) do mundo. O descarte incorreto desses
dispositivos atua de forma destrutiva sobre a relagio
sociedade/natureza, contaminando recursos hidric
solos com i toxic i
ccologico e amcaga a integridade de biomas como a
Amazénia, o Cerrado, a Caatinga ¢ a Mata Atlintica,

(EF07GE06) Discutir em que medida a produgio, a
circulaiio ¢ o consumo de mercadorias provocam
impactos  ambicntais, sim  como influem  na
distribuigio de riquezas, em diferentes lugares.
(EFO7GEIN) C i dos
fisico-naturais no territdrio nacional, bem como sua
distribuigio ¢ biodiversidade (Florestas Impu:u\:.
Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos ¢ Matas
Araucdria)

cadeias globs

e

, 0 que agrava
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Eixo da
Cultra Digital
Computagio
Obifiaide de tecnologins computaciona
Conhecimento v w
Habilidade (EF07TCO11) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,
abilidade
sts, web sites) usando recursos de tecnologia
Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais coma editores de video,
Explicagio da | editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na interet, criando ¢
Habilidade | contedo, indivi e Nesse sentido, experimentar diferentes
recursos ¢ ferramentas, inclusive integrando um recurso de video ¢ um blog por exempl

o processo de do de um projeto/ atividade, por exemplo, organizando uma

Exemplo
Imln do tempo do projeto.

Habilidade(s) rela

onada(s) Contextualizagio da correlagio

(EFO7GEOR) Estabelecer relagaes entre os processos de
industrializagio ¢ inovagio tecnologica com as
transformagdes  socioecondmicas  do  territdrio
brasileiro,

0 entre a produ 0 de produtos
s ¢ o conjunto de habilidades de Geografia do 7° ano
al como eixo de protagonismo
O estudante deixa de ser um mero consumidor
(EF07GE02) Analisar a influéncia dos fluxos | d¢ contelidos ¢ passa a atuar como produtor cientifico,
utilizando ferramentas tecnologicas (videos, podcasts,
websites ¢ infograficos) para investigar, traduzir e

i fend espaciais I Esta
coneeta os fluxos migraté
izagio ¢

public

ccondmicos ¢ populacionais  na  formagio
a e territorial do Brasil, compreendendo
os conflitos ¢ as tensdes historicas ¢ i k
(EFOTGEI) C izar dindmicas dos abordagem
fisico-naturais no territdrio nacional, bem como sua | & reconfiguragao urbana provocada pela indust
distribuigio ¢ biodiversidade (Florestas Tropicais, | @ vulnerabilidade dos biomas
Campos Sulinos e Matas de

socioeconom

humanos ¢ a0 avango do proprio estilo de vida digital da
sociedade contempordnea

Cerrados,

ENSINO FUNDAMENTAL ANC Geografia
8" ANO
Eixo da :
Computacio Pensamento Computacional

Objeto de

B N Programagio: programagio com listas e recursio
Conhecimento B SRIERG PIUGTAIAY

(EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a téenica de recursdo e automatizar tais

Habilidade x
solugdes usando uma linguagem de programe
O coneeito de recursio permite ind resolugiio de
recursiio ndo deve ser entendida como uma questio sintdtica ¢ sim como uma forma poderosa dg
Explicagio da | resolver problemas. O raciocinio indutivo é muito titil na resolugio de problemas, pois permite que

Habilidade | se trabalhe em um nivel de abstragdo mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que
muitas situages facilita encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos clis
sio bem mais ficeis de compreender nas suas versdes recursivas).

Exemplo | (1) Solugio recursiva para definir o tamanho de uma lista: "se a lista for vazia, o tamanho ¢ zero,

sendo o tamanho ¢ um mais o tamanho do resto da lista." (2) Solugio recus

siva para cncontrar o
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(EF0S!

Habilidade(s) relacionada(s)

04) Compreender os fluxos de migragiio
América Lating (movimentos volunt;
assim como fatores ¢ dreas de expulsio e atragio) ¢ as
principais politicas migratdrias da regi

nimero de ascendentes de olhos azuis em uma arvore genealogica: Se a arvore estiver vazia, 0

do ¢ zero, sendo se a pessoa da raiz d

res drvore tiver olhos azuis, soma 1 ao nimero de
ascendentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mie desta pessoa, se ela ndo tiver olhos azuis, o

resultado ¢ o nimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ méc) desta pesson.

‘Contextualizagio da correlagio

O professor pode propor uma oficina de modelagem
sabotema 'S Redes Migratd
ino-Ameri ir de um estudo de caso
pecifico (como as rotas migratdrias através da América
Central), os estudantes criario um modelo logico
estruturado de forma recursiva, No algoritmo elaborado
pelos alunos, a fungio "Migrar' deve anali
condigdes de vida em um nd geogrifico (cidade de
origem) violam os parimetros de seguranga ou renda.
Caso positivo, o individuo s¢ desloca para o proximo nd
¢ aciona novamente a fung

ios ¢ forgados,

o "Migrar" para 0s seus

dependentes, até que o algoritmo encontre o "caso base”

(um territério que atenda as condigdes de estabilidade ou
uma barreira alfandegdria intransponivel). A atividade
permitid a0s visualizar

como padries complexos emergem de regras
repeti

ples ¢

as.

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programagio: programagiio com listas e recursio.

(EF08CO02) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de listas para descrever
: ? o -

Explicagdo da
ilidade

suas ¢ s u
recursfio como uma técnica de resolver o problema.

ndo uma ling de ou o a

Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursio, E importante salicntar a importaneia da
andlise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) ¢ de
vas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) -
programas podem nio terminar.

S0 contri

0 08

(EFOBGEOT)

o de lides

Fazer um programa que junte as d
continue ordenado,

s pilhas de cartas ordenadas de forma que o baralho todo

dade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagiio
A articulagiio entre a manipulagio de dados em listas ¢ a
andlise geopolitica da inserlio dos Estados Unidos, da
“hina ¢ do Brasil nas redes globais de poder e comércio

se no uso da para a é
territorial. Diante da ala complexidade das relagdes
internacionais ¢ do coméreio exterior, a estruturagio de
dados em listas computacionais funciona como uma
ferramenta analitica indispensdvel. Essa abordagem
permite aos estudantes agrupar, ordenar ¢ filtrar grandes
volumes de indicadores econdmicos, politicos ¢ militare:

i para visualizar
tendéncias historicas ¢ compreender de forma ¢
cficiente a divisio internacional do trabalho ¢ as disputas
de global

Anal
seoestratégicos ¢ geapoliticos d
Unidos da América no cendrio intemacional em sua

ar o5 impactos - geoecondmicos,
ascensdo dos Estados

ranga global ¢ na relaglio com a China ¢ o

196

(EFOBGEO3)
dindmica dem
popy
mobilidade e

(e Pensamento Computacional
Computagiio
Objeto de 5 1
Conhecimento Programagio: algoritmos clissicos
Habilidade | (EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagio sobre listas.
icagio da | C sori de lagio de listas. Para isso, os estudantes podem simular os
il Ou mesmo i los.
— Simular ou programar algoritmos de ordenagao (Bubblesort, Mergesort, Quicksort elc.), insergao,
ixemplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(perfil etirio, crescimento  vegetative ¢ | que exigem estruturas logicas compu

remogiio, busca (lincar, biniria eic.), entre outros.

Contextualizagiio da correlagio

A articulagio entre o g
para a manipulagdo, <l tas ¢ a
andlise da dindmica demogrifica ¢ do perfil da
ece as bases da Ciéncia de Dados
aplicada & Geografia Humana, O estudante compreende
que o estudo das populagdes (padrdes de natalidade,
i de vida ¢ i
des volumes de dadas brutos

Analisar  aspectos
0g| a, considerando ea

racteristica populacional) gera g

cionais para se
acial).

em I« rel
Ao construir rotinas Kgicas de manipulagio de listas,
0s i a triagem, o ord
a extragio de conhecimentos signif

ante.

]

cativos sobre a

estrutura
América Lat

cliria ¢ o crescimento demogréfico na
a ¢ no mundo

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programagio: projetos com programacio

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF08CO04) Construir _solugoes compu
conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ (&
adequadas, aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares

acionais de prablemas de diferentes dreas do

nicas

Uma cstrutura de dados em ciéneia da computagio, ¢ uma cole
relacionamentos) quanto de operagies (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de d

tanto de valores (¢ seus

bisico ou primitivo.

Analisar a proposigiio ¢ 0s requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados.
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels des
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagiio do:
usudrios numa lista e salvar esses dados n:

vem, dentre outros.

urb:

solos da Africa

contextos culturais, modo de

36{e) relackonidats) Contextualizagio da correlagio

N A articulagdo entre o feste ¢ a validagio de algoritmos
mapas ou outras formas de

afica para analisar as redes e as
anas ¢ rurais, ordenamento territorial,
ida ¢ usos ¢ ocupaglo de

para garantir o funcionamento correto e a confiabilidade
de progra se de dados geogrificos aplicada i
representagdo espacial da América Latina fundamenta-se
na metodologia do pensamento critico e no desenho
universal para a_aprendizagem (DUA). O estudante

¢ América.
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Eixo da

Computacdio

compreende que a verificagio de confiabilidade ¢ um
r comum a ambas as ciéncias: na compu
manifesta-se no isolamento de falhas

iis. Essa convergéncia gan

uma dimensio
a0 direcionar o uso de dados espaciais

humana e pritica

alidados para a cocriagdo de mapas titeis ¢ modelos
acessiveis, garantindo a inclusio de cstudantes com
idades educativas especiais em todas as etapas do
processo investigativo.

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Sistemas distribuidos ¢ internet: fundamentos de sistemas distribuidos

(EF08CO05) Compreender os conccitos de paralelismo, concorréncia ¢ armazenamento/
processamento distribuidos.

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a0 de diferentes recursos para
executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultar
quando mais de uma tarefa ¢ exccutada a0 mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para
melhorar o tempo de exceugiio de uma solugio, mas também para que o processo possa ser

mente. Paralelismo ocorre

Habilidade 4 : .
executado por virias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugdo usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugio podendo ser executadas
simultancamente. Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a execugiio.

A partir da especificagio de um sistema web nio implementado ou real, os estudantes podem

— analisar quais as fonalidades que ds dem de ¢ncia ou distribuid

P propria Internet é considerada um sistema distribuido, além de Aplicagdes e servigos baseados na
Computagio em Nuvem.
Eixo da ;L
Mundo Digital
Computagiio
Objeto de e " i
e stemas distribuidos e Internet: internet

Conhecimento

Habilidade | (EF08CO06) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet.

Ainternet ¢ uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas
redes sio adas. et o

d
Habilidade

Exemplo

sistemas conjuntos de redes que possuem uma politica de
operagiio comum. A definigio desses sistemas auténomos ¢ realizada por entidades que operam na
organizaglo dos recursos da Interet

ralogica de um modelo em camadas ¢ mostrar como wma lingua comum pode ser utilizada para
traduzir comunicagoes entre 2 linguas que niio possuem tradutores (ex: tradutores portugués-inglés

¢ inglés-Espanhol - portugués-espanhol).

Habilidade(s) relacionadas)

(EFOSGE0G) Analisar a awmaglio das organizagdes

mundiais nos

ccondmica nos contextos americano ¢ afficano,
reconhecendo, em seus lugares de vi

desses proce

Contextualizagio da correlagio
Para compreender a estrutura ¢ funcionamento da internet
com a habilidade de geografia, o professor pode propor
um estudo de caso ¢ simulagio internacional. A partir da
situagfio-problema da divisio da intemet em blocos
tecnoligicos  influenciados por EUA ¢ China, os
estudantes se organizardo em equipes para representa
delegagdes diplomaticas de diferentes paises (incluindo

processos de integragio cultural ¢

marcas

(EFOSGEI2) Compreender os objetivos ¢ analisar a
i i dos i de i i

gl do territorio

Brasil, nagdes vizinhas da América Latina e membros dos

198

america
Comunid

0 (Mercosul, OEA, OEI, Nafta
de Andi

Unasul, Alba, | BRICS) e representantes de organizagoes mundiais. Os.
alunos mapeario a infracstrutura de redes que
cada regidio (rotas de cabos submarinos ¢ localiz
data centers) ¢ utilizario o pensamento computacional
para analisar 0 impacto técnico de restrigoes ou adogio
de diferentes protocolos de criptografia ¢ protegio de
dados. Cada delegagio defendera um plano de acio ético,

¢ juridi fundamentado para regular as
big techs, assegur: protegio de dados nacion;
expandir a infraestrutura digital sem comprometer a
autonomia econdmica regional.

, Aladi, entre outros).

Eixo da
B Cultura Digital
Computagio -
Objeto de Z = Als =
g e no uso da Redes sociais e seguranga da informagio

Conhecimento

(EF08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes soc

de fi de forma responsivel ¢ avali

is, compreendendo a sua dinamica

Explicagd
Habilidade

Exemplo

Habilidade(s) rela

o indo sua confiabilidade, considerando o respeito ¢
a ética.

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identifique seu
funcionamento como regras, cad:

itro, dentre outros aspectos operacionais, Além disso, espera-se
. discutindo ¢t

que o aluno possa refletir sobre o uso responsavel das redes socia a ¢ respeito ao

com o outro cm meio digital.

ndo as redes sociais para compartilhar informag
um evento ou acontecimento.

porexemplo, compartilhando com outros

onada(s) Contextualizagio da correlagio

(EFO8GEI3) Analisar a influéneia do desenvolviment
ico ¢ teenologico na caracterizagio dos tipos de | mercado laboral na Améric
trabalho ¢ na economia dos espagos
América ¢ da Africa,

cienti

entre o sponsavel de
e a andlise da influéncia do
micas
econdmicas ¢ de trabalho urbanas ¢ rurais fundamenta.
no letramento mi 0 ¢ na andlise do meio técnico-
cient O estudante

informagdes em redes socia

des

volvimente cientifico ¢ tecnolégico nas di

que o
avango da digital ig o
e na Africa. Diante d
irbanos e rurais da | ética, a criticidade ¢ o uso responsével das redes sociais
como  habili o
is. A verificago da confiabilid

di 0 ade dos fluxos
informacionais em ambiente virtual toma-se um pilar

computaglio ¢ & geografia, sendo um requisito
sencial tanto para atuar no novo mundo do trabalho
anto para as transformagoe: is de
forma cientifica e fidedigna.

comum

q

Eixo da

Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

3 no uso da Redes sociais ¢ seguranga da informagio

(EF08CON8) Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em espagos digitais ¢ 0
riscos associados,

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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que o aluno os tipos de dados pessoais (nome, enderego,

da

Habilidade

Exemplo

de identidade) que sdo exigidos em diferentes espagos como jogos online, redes sociais.
bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos di
internet

Identificando as informagdes pessoais que podem ser tornadas piblica
lista de sites elencando os tipos de dados pessoais solicitados (ex:
redes sociais) ¢ av

por exemplo, criando uma
tes de compras, jogos on-line,

aliando os riscos envolvidos.

Hal

(EFOSGE14) An
ntrali

desc

0

econdmicas a partir do capital estaduni
em diferentes regides no mundo, com destaque para o

bilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio

A capacidade tenica mir entre dados piblicos,
privados ¢ sensiveis, bem como mapear s riscos de
privacidade na internet, conecta-se diretamente & logica de
ades | ex corporagdes de teenologia (big techs)
as empresas utilizam a extragio massiva de dados para
centralizar riquezas, monopolizar mercados e ditar novas

nalisar os processos de desconcentragio,

» ¢ recentralizagio das ati
ense ¢ chings

ansio das me;

d

Brasil. formas de organizagho do cspago geogréfico global,
influenciando onde as indéistrias de ponta ¢ os servigos
ngados se fixam ou se descentralizam
Eixo da
Cultura Digital
Computagiio
Objeto de . - tat N z
) € resp no uso da Redes sociais ¢ seguranga da informagio
Conhecimento

(EF08CO9) Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes sociais ¢ demais
plataformas.

]
H’Ib\]ldﬂdc

Exemplo

paises da Améri

guerra,

(EFOBGEO8) Analisar

poténcia estadunidense

(EFO8GEO09) Anal
de produgiio, distriby
agricolas ¢ industrializados, tendo como referéncia os
ados Unidos da América ¢ o

spera-se que o aluno possa discutir e analisar os termos e politicas de uso das redes sociais e d

mais
plataformas, refletindo sobre suas implicagdes
ficam armazenados.

como por exemplo em nossos dados pessoais que

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

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

40 entre a andlise eritica das habilidades, o
2 Lating ¢ da Africa, assim como da de que o poder hegemdnico exercido
na ordem mundial do pbs | b s poténcias globais sobre o Sul Global
ganhou uma nova face tecnoldgica. As politicas
corpo que regem o ) neutras,
nte i econamicos
onde o controle sobre a coleta de d:
do de algori ca de conteldo
digital impacta dirctamente a soberania das nagoes ¢ a

A articula
udante compr
storic:

situagiio do Brasil e de outros

mente

3

sar 0 padrdes ccondmicos mundiais | elas estio intrinsecam,

do e intercambio dos produtos | oo

104 paises
China e

denominados de Brics (Brasil, Riss estabilidade socioeconémica de blocos como os BRICS ¢
Afiica do Sul). 0 territorio brasileiro
Eixo da.
Cultura Digital
Computagio &
Objeto de g s = N " .
€ resp no uso da Seguranca em ambientes virtuais
Conhecimento

200

Habilidade

Habilidade

(EF08C10) Discutir questdes sobre segu
virtuai:

1ga e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes

Destaca-se ness bilidade a reflexio sobre aspectos de nga ¢ privacidade que sio
importantes quando utilizamos ambicntes como jogos online, compras online, interagio
sim, destaca-se o compartilhamento de
iio sio seguros ¢ desconhecidos, dentre outros.

em salas de conversa online, interagio em redes sociai

acesso 4 sites da internet que

ndo dados de scguranga, par exemplo, verificando

figuragoes-padria de |

Exemplo para garanti 0 ¢ tomando consciéncia das téenicas e filtros \|l|||/AdUs na escola ¢
om casa
Eixo da "
L Cultura Digital
Computagio

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicaglo da
Habilidade

(EF08C11) Avaliar a preci:
de informagdo cletronica.

A perspectiva desta habilidade
informagdes, como em jorais, blogs, cana
cas ¢ como a informagiio ¢ veicu

faga andlise critica de fontes de
de comunicagio come YouTube, verificando suas
ada.

& que o aluno tenha a vivéncia ¢

caracteris

Exemplo

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesquisando sobre os.
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagio entre as palavras pesquisadas e
listadas pelo buscador, por exemplo, acessando as piginas indicadas ¢ observando a presenga das
palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a existéncia de uma ordenagio
(ranqueamento) nos resultados da pesquisa, por ex

s respostas

mplo, comparando os primeiros dez resultados
«com os dez consecutivos e discutindo o critério de relevincia dos resultados.

dmmmm demogrifi

populagio (per

mobilidade espacial).

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

iculaiio entre a avaliagio critica de fontes de

informagio cletrnica) ¢ a andlise da
demogri e do perfil da populagio fundamenta-se
d do | I 1 ¢ da

criticidade cientifica. O estudante compreende que o
estudo ifico das (taxas de

migragdes, n1ns|c1o ctdria) depende dirctamente de bases
de dados digiti udo, devido & rapidez com que os
se e os dados

tualizados ou sio distorcidos, a

fornece as  ferramentas  metodologicas
pam .Iudild\’ a llduhLmd.«dc a (m;tm ¢a
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9° ANO
E Eixo da Pensamento Computacional
omputagio
Objeto de

Conhecimento

ibilidade

T(EF09CO01) C

Programaciio: programagio usando grafos e drvores

ar solugdes de problemas 1
para descrever suas informagdes ¢ il

1 0s quais scja adequado 0 uso de drvores ¢ grafos
usando uma li de progra

0.

Grafos ¢ arvores podem ser usados para repres

uma gama enorme de jes. Para que

possamos construir programas de computador, essas estruturas precisam ser formali as
i da | em linguagens de do. Grafos sdo cstruturas que permitem representar nby.tm ¢
Habilidade | relacionamentos entre esses objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet etc.). Uma

drvore ¢ um grafo com element hierar Exemplos de drvores sio drvores
genealégicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de times ete.

Exemplo

Habi

(EF09GE14) Elaborar ¢

setore:

anamorfoses  geogrifi
entar - dados

apre:

mapas temitica

Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafa), partindo de uma cidade ¢
chegando em outra, Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
Arvore gencalogica,

Contextua

idade(s) relacionadals)

do da correlagio

A articulagio entre o duu\wlnmuvln de competéncias
de programagiio/andlis
interpretagiio de ferrmentas v
grificos de barras, diagramas de sctores, mapas
temiticos, croguis  esquemiticos ¢  anamorfoses
geogrificas — constitui um pilar metodologico central
para o 9° ano. O estudante utiliza o Pensamento
C i ¢ 0 design de @0 para sintetizar,
modelar ¢ apresentar de forma clara ¢ rigorosa grandes

de dados ¢ a claboragio ¢
tais  como

interpretar grificos de barras e de

e esquemiticos (croquis) e
para analisar, sintetizar ¢
e des sobre idad

‘3"“";",“” ¢ desigualdades sociopoliticas e geopoliticas | oo de dados mactoecondmicos e sociais. Essa

Ty abordagem capacita o aluno a traduzir matrizes
numéricas  abstratas  em  representagdes  visuais
impactantes, expondo as  profundas  diversidades,
dife o d Idad jopoliticas ¢ geopoliti
que estruturam o eenario mundial contemporinco.

Erone Pensamento Computacional
Computagio

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

[ (EF09C002) Construir

Programagdo: projetos com programagio

do conhecimento,

olugics computacionais de problemas de diferente
de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,
aperfeigoando e articulando saberes escolares.

Explicagiio da

Habilidade

Exemplo

| Anali

U o, ¢ uma colegio tanto de valores (e
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma

implementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

estrutura de dados em ciéncia da_computag

us.

r a proposigio ¢ os requisitos de um program:
adequada a ser

¢ identificar qual a estrutura de dados
um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa

202

Habilidade(s) relacionada(s)

(EF09GEOS) Analisar fatos ¢ s
o mundial (ccondmi

a integi

gem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagao dos
usudrios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

Contextualizagio da correlagio

O estudante utiliza o Pensamento Computacional ¢ a
engenharia de software ndo apenas como fins técnicos,
mas como meios para modelar problemas globais. Ao

a compreender | projetar, iterar ¢ codificar uma solugio compu

ica ¢ cultural), | para visualizar a assimetria dos fluxos mundiais, o aluno

acional

, poli

do as diferentes i globalizagio ¢ . de forma prtica ¢ critica, que enquanto a
mundializagio. globalizagio unifica os mercados econdmicos e
financeiros, a mundializagio conexoes
culturais e as redes de informagio de maneira complexa
¢ desigual.
Fo Pensamento Computacional
Computagio e
Objeto de - ” "
’ e bascadas em eventos

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

1 (EF09C003) Usar automatos para descrever compo

| Linguag

amentos de forma abstrata

automatizando-os através de uma |

do baseada em eventos.

ns bascadas em eventos permitem des acorréncia

rever sistemas que sio orientados pel
.1c eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla, sinal de algum sensor), Este

po de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes
d‘. ml:um.l. Para s¢ desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito Gtil construir como
meiro passo uma especificagio abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de transi
qm ma e as transigdes possiveis dependendo dos
eventos que ocorre:

0 modelos que representam os estados do sist
m

xemplo

(EF09GE03)
cultur:

o principio do

lizando autd serevendo eventos acior

Modelar o comportamento de um robo uf natos, d

da leitura de seus sensores

ados a part

idade(s) relacionada(s) (nnm«lua lizagio da correlagio

O estudante dL programagio para
converter conceito: 108 em varidveis
_ | computiveis. Essa abordagem  permite  simular

tagdes it : = i
como as manifestagdes culturais ¢
0s territdrios dessas minorias reagem ¢ resistem frente as
pressdes da homogencizagio cultural global, da expansio

urbana ¢ dos conflitos geopoliticos, transformando o

Id i
de minorias éticas como forma de compreender
a multiplicidade cultural na escala mundial, defendendo

ntificar  diferent manife

speita ds diferen

codigo em uma ferramenta de preservagio ¢ idade
social.
Eix oo
2 d"_ Mundo Digital
Computagio
Objetode | ioternag distribuidos e internet: ibernétiea

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obiém act

podem desacelerar um dispositivo, enviar e~mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados

(EF09COM4) Compreender o funcionamento de malwares ¢ outros ataques cibernéticos.

o ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de ¢-mail, pendrives
ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um computador e causar estragos. Esses programas
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pessoais. O malware € classificado com base em como entrar no computador ¢ no que faz quando (EFOIGE1) Relacionar as mudangas téenicas ¢ Sob a ética do Pensamento Computacional ¢ da
estd 1. Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors, decorrentes do processo de i a i eri pacial, o aluno com que
FANSOMWArE, entre oulros, transformagdes no trabalho em diferentes regioes do mundo | a logica de expansiio das corporagdes internacionais
| . . ‘ ‘ . € suas consequéncias no Brasil, dita onde a tecnologia avanga ¢ onde cla s estagna,
Analisar cada um dos fipos de malware a partir dc exemplos conhecidos, como o Brain em 1986, (EFO9GEO2)  Anaisar 3 awuaclo dus 5 | reproduzindo ¢ aprofundanda Tdidos cotlai
oxel v i iniDuck em 2013, Kevin Mitnik entre P ais =
Exemplo \)\nlr;n Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mimik em 1990, dentre outros casos e ¢ das org as mundiais 13 | ¢ econgmicas do mundo fisico dentra do universo
emblemiticos. vida da populagio em relagio a0 co i cultura € 8 | gigiial no qual estd inserido.
Eixo da e =
Mundo Digital Eixo da -
Computagio 8! @ Cultura Digital
Objeto de 1 gictemas distribuidos ¢ internet (cont.): seguranga cibernética (cont.) Objeto de
Conhecimento | > " bttt 5 o onk: Colietitnania St er il no uso da ia: autoria em meio digital
| 5) Analisar técnicas de eri fa ¢ i S COT e 3
S (EF09CO05) Analisar técnicas de para ¢ Habilidade | (EF09CO09) Criar ou utilizar_contcido em meio digital, compreendendo questoe
abilidade : p
de dados. relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem

7ar recurs

A criptografia € o processo de pegar uma mensagem ¢ tomé-la ilegivel para todos, cxceto para a Espera-se que o aluno possa u s como cditores de texto, planilha, apresentagdes,

: i A Explicacio da | " e vide . - ol . %o, para criar contel
Explicacio da | PS50 a quem se destina. Historicamente, a raziio mais popular para criptografar informagdes era Habilidade | cditores de video, blogs, p de animagio, de para criar conteiido
2 cagao da o . . o - iver o ider cui o ireil i
]: b ” \¢ | permitir a comunicagdo entre lideres militares, espides ou chefes de estado. Mais recentemente, com diversos considerando o cuidado com direitos autor
abilidade
o advento da internet ¢ das compras online, a eriptografia tornando cada vez mais impot t — — -
B B Tl’ et teny oee h s P (1) Apresentando a definigio de direito autoral ¢ explorando questaes relacionadas a esse tema, por
or exemplo, & usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante as transagdes. ) : ’ o 5
SR/, S Pete nan o clientes seguro duranic as transagde: Exemplo | exemplo, discutindo sobre download de misicas ¢ filmes na web. (2) Discutindo sobre direito autoral
(1) Apresentando o conceito de criptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia de misicas ¢ filmes ¢ sobre a pritica de pirataria.
para que os estudantes codifiquem textos ¢ frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizago da correlagio
Exemol cole; (2) Discutindo a impertancia do trifego de informagdes criptografadas nas redes, por
“xemplo -
i exemplo, em relagio a dados como senhas ¢ inf es bancdrias das pessoas. (3) Discutindo o Sob a Otica do letramento digital ¢ da cidadania, o
papel histérico da criptografia, por exemplo, na comunicagiio de informagdes sigilosas durante a laboratdrio cartogrifico toma-se um ambiente pritico onde
Segunda Guerra Mundial. 0 rigor téenico na escolha de v
& projegdes (como Peter ou Mercator) deve caminhar lado a
i "‘°l ) Cultura Digital (EF09GE15) Comparar ¢ classificar diferentes regides | lado com o cumprimento estrito das regras de direitos
ompu P i okl
L do mundo com base em populacionais, | autorais, aberto (como Creative Commons)
Objetode | - - — - omicas ¢ das em mapas | ¢ direito de imagem, garantindo que a criatividade ¢ a
Conhecimento ex no uso da Tecnologla digital ¢ spcledade temiticos ¢ com diferentes projegdes cartograficas. autoria digital andem em consondncia com a ética legal, O
| estudante compreende que a produgiio de conhecimento
Habilidade (EF09C06) Analisar problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais, geogrifico  contemporinco  depende  do  consumo,
propondo solugdes. manipulagio ¢ m.hhcam de dados ¢ imagens disponiveis
T = em icos e redes de i
Explicacto da que o aluno utilize recurs sociais de seu cotidiano, como
cagiio da
l:“hi“:mdc por excanplo e pesquisa, da pesquisa, seja em sua T E—
cidade ou estado, propondo solugdes a esses problemas Computagio MR
— propostas/solugdes para p de sua cidade ou bairro, por exemplo, usando um Objetode | | " _— Hiads dui
forum ou um recurso digital aberto para expres i Conhecimento | V50 € Qualidade da
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio | (EF09C10) Avaliar a dade, ibilidade ¢ relevancia da infc 30 ¢ seus
- SRR Habilidade
Para concetar as habilidades, um projeto interdisciplinar & diferentes formatos, sendo capaz de identificar o proposite pelo qual foi disseminada.

a abordagem mais eficaz. O foco deve ser a investigagio
de como a urbm

2880 © a industrializagio geram Explicagio da | 1Ne51 Dabiliad o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discutir sobre o papel da informagdo que

(PP(I‘)(:F 12) Relacionar o processo de urbanizagdo ds

® urba problemas sociais, como o desemprego estrutural o Mabilidade | circula em diferentes formatos (fisico ou digital), analisando se ¢ veridico, sc tem credibilidade, sua
da produgio ag i@, & expansdo o\ orego, € o uso de ferramentas digitais para analisd- ’ importincia ¢ relevincia, bem camo relacionando a intengio dessa informagdo e sua i
do desemprego estrutural ¢ a0 papel crescente do capital 16e & solicbes. B Bordaper pecanits aue o8
financeiro em diferentes paises, com destaque para o ‘)" 7\":‘??"\[ :" :‘j:“f‘ : b2 “’I' “:l-“:‘_]}f‘::“:']flﬁ,‘{”d‘if Exemplo | ropondo a reflexio de valores ¢ atitudes responsiveis relacionadas ao uso d dados em ambiente
Brasil. SSSANIES DAD BpEnas chinpreendant'a MArA|por dsiJ08 digital, por exemplo, com fake news, des falsas ¢ verdad
problemas socia mbém usem a tecnologia de |
forma critica e criativa pa gar, analisar ¢ prapor abilidade(s) relacionadas “ontextualizagdio da correlagiio
f t i I H: dad Iaci d: Contextualizagdio d lagi
intervengdes concretas na sua prapria realidade.
204 206
Eixo da Cultura Digital A habilidade proporciona a avaliagdo de diferentes fontes
Computagio & de informagdo, relacionando o uso ético de dados &
G0 cie: assim e a0 desenv ¢
T rodugiio cienti assim como ao desenvolvimento do
oto de i i
CUMJ;I““C:“" S er ili no uso da J cnologia digital ¢ sociedade pensamento critico frente a dados geogréficos. Para
(EF09GE14) Elaborar ¢ interpretar graficos de barras ¢ | entender a relagio entre as habilidades ¢ preciso ver como
T(EF09C007) Avaliar des ¢ implicagdes politicas, by ¢ culturais das de setores, mapas temiticos ¢ esquemiticos (croquis) e | uma sustenta e .lwnhlml:l a outra. A habilidade de
Habilidade sitais para propor altemativas aos desafios do mundo contempordneo, incluindo aqueles relativos geogrificas para amalisar, sintetizar ¢ | Geografia exige que o aluno analise criticamente
apresentar d e inft 5 g iade, | informacdes  sobre i iopoliti .
a0 mundo do trabalho. apresentar dados ¢ sobre b v sobre ¢
f ed Idades sos I © g liticas | geopoliticas mundiais, frequentemente apresentadas em

Importante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir as diversas aplicagdes das tecnologias mundiais. eréficos ¢ may
fios d de do ser humano em

ade | qualquer drea, como por exemplo no meio ambiente, na saide, na cconomia, a

ade de Computagio oferec
as ferramentas essenciais para que essa andlise critica
ibilidade, ocorra de forma aprofundada, garantindo que o estudante
transporte, dentre outros. niio scja enganado por dados manipulados ou informagées
distorcidas.

10 de:

Explicagio da | em nosso cotidiano, considerando propor solugd

Habi

Analisando o surgimenta de novas profissoes a partir dos avangos tecnologicos e 05 impactos

socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profissdes que existiram

Exemplo : Ak A :
no passado ¢ as que existem hoje, ¢ criando conjecturas sobre profissdes que deverio se extinguir
devido i i além de novas profissdes que poderdo surgir no futuro

Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

A articulagio cntre a andlisc das implicagdes das
teenologias digita
transform

s na sociedade ¢ o estudo das
goes industriais, corporativas e culturais na
Europa, Asia e Oceania, integrada & elaboragio de
mapas temdticos globais, fundamenta-se na an
critica do espago globalizado contemporineo. O
estuda

(EFOOGEIO) Analisar os impactos do processo  de

industrializagio na produgio ¢ circuhs,nn de produtos e I |
culturas na Europa, na A (como a Internet das Coisas, a Inteligéncia Artificial ¢
s

(EF09GEIS) Comparar ¢ «.IA itomagio de redes) u(p.m(km ¢ intensificam as
1o cora Hass e dndi forgas do modelo indu convergéncia &

¢ socioambientais representadas em mapas 10 mapear a
ites projegdes cartogrificas, dispersio ¢ a  concentragdo  desses  fluxos
tecnoindustriais, o estudante ¢ estimulado a refle

sobre as alteragdes nos espagos geogrificos regionais,

jando passivos socioambicntais ¢ proponda
es criativas e sustentiveis p:

e investiga como as tecnologias de ponta

emiticos ¢ com | utilizada como feramenta metodolog

globais.
Eixo da igi
Cultura Digital
Computagio St
Objeto de
jeto de g e resp bilidade no uso da 1 [ecnologia digital ¢ sociedade

Conhecimento

09C08) Discutir como a distribuigio desigual de recun
levanta questdes de equ

o8 de computagio em uma economia

Habilidade

oiis

50 ¢ pod

| "Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnoloy

Explicagio da. | seus impactos na igualdade, desenvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre o3

Habilidade | custos de d ia ¢ quem pode compri-la, trazendo assim questdes como pobrez
acesso a0 poder, dentre outros

s pelas pessoas ¢

Pode-se organizar um painel online que compare diferentes tecnologias, seus custos e seus impactos

Exemplo ,
no cotidiano do ser humano

Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagiio da correlagio

205 207

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br



EDICAO 672

18 DE AGOSTO DE 2026 .

Poder Executivo
Diario Oficial Eletronico do Municipio de Cambuci

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Histéria
6° ANO

Eixo da

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programagdo: Tipos de dados
1 (EF06C001) Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada

Habilidade <
colegiio a um tipo de dados

G0 da | As informagdes sdo de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que cla
Habilidade | representa. Basicamente existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) e, o resultado ¢ uma
lcular a média das provas dos alunos de uma turma, pre
alunos, ¢ o resultado & um nimero,

Exemplo

e da lista de provas dos

Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio

Sob a perspectiva historica, o estudante compreende a
necessidade humana de segmentar a continuidade do
tempo em marcos temporais ¢ periodos especificos para
fins de andlise, identificando rupturas e permanéncias
Paralelamente, no  escopo  da  computagio, o
entendimento do mafcgo de dados na rede, em que uma
¢ fragmentada em pacotes de dados
ismissao por mitltiplos

(EFO6HI02) Identificar a [_L ese da produgio do saber
ficado das fontes que

formas de registro em

sociedades ¢ épocas distintas. perfeita recomposigio no destino

.lhurduum integrada estimula o pensamento
logico-ab: i a0 aluno correl a
organizagio cronoldgica ¢ & preservagio da memoria

histérica com a arquitetura de redes ¢ o processamento de

dados contemporineo.”
Eixo da =
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

g | Programaciio: Linguagem de programagio
Conhecimento g g guag prog ¥
(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugbes sequenciais, de repetigio ¢ de selegio
usando uma linguagem de programa

Habilidade

Existem diferentes liny
diferentes miveis de abstrag e
outras, Uma ou mais linguagens podem scr cscolhidas para serem adotadas

s de programs
40, como i

{0 que podem ser usadas para descrever algoriimos em
visuai das a objetos, funcionais, entre

Explicagio da
Habilidade

Calcular a média de notas de uma turma em uma dada di
da média do colégio.

plina ¢ informar se o resultado estd acima.

Exemplo

Eixo da

G Pensamento Computacional

Objeto de

5 Programagdio: Linguagem de programagio
Conhecimento | BT RANE S REIIAAS

208

(EF06CO03) Descrever com prec
implementa a solugo descrita

i0 a solugio de um problema, construindo o programa que

Habilidade

E importante que se consiga expressar a soluglio do problema (algoritmo) em portugués,
compreendendo que o programa ¢ apenas uma descrigio dm algoritmo em uma linguagem de
programagio. O aluno precisa entender que 0 mais importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem

Explicagio da

Habilidade . .
que a ideia aqui néio & apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
alto nivel de abstragio como o problema ¢ resolvido.
Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse (ocar no animal entio o animal andard
Exemplo | 10 Passos, 10 vezes seguidas.” (2) "Dada wma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo
Xel . :
? i ds; e a primeira carta for um s, dizer que hi ds na pilha, sendo, remover a primeira cara &
Eixo da ::
Pensamento Computacion:
Computagio
Objeto de

o . Programagiio: decomposigio
Conhecimento B ¥ L

06C0O04) Construir solugdes de problemas usando a téenica de decomposi¢io ¢ automatizar tais

(
solugdes usando uma linguagem de programagio.

Habilidade

| Decomposigio ¢ uma das principais técnicas de resolug a &
dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio
combinadas para construir a solugiio do problema original. Algumas
sdo: permitir uma melhor organizagio ¢ visualizagio do problema e da solugdo; facil
em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugoes dos subproblemas em outros pmhlum»

» de problemas, onde um problen

ntagens da m.uhmpu\

Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de

compondo as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado etc.)
de desenhar poligonos regulares

com as operagdes sobre imagens

Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa em subprob
essas formay

(rotagio, sobreposigio ete.).

"~ Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

icul mento
o historica por meio do

A integragio  curricular
computacional ¢ a investiga
método de andlise ntif O estudante utiliza a
iclio para fi fendmenos complexos —
como o povoamento das Américas ¢ a evolugio humana
em subproblemas menores (rotas, datages e
A automatizagio por linguagem de
i faliza esse izado por meio da
0 de simulaghes digitais ¢ algoritmos de tomada de
decisio  (como  mapas  migratdrios  interativos),
ansformando o conhecimento historico em solugdes
as estruturadas e estimulando a autoria digit

o pen:

(EFO6HI03) Identificar as hipoteses cientificas sobre o
surgimento da espécie humana ¢ sua historicidade e

dos dos mitos de funda

analisar os significa

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacion:

Objeto de

it Estratégias de solugio de problemas: Generalizagiio.
Conhecimenta
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CAMBUCI

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Definir | ¢ uma muito iy pois & o primeiro passo da soligio, A

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado & uma

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessirios (entrada
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respeetivos tipos de dados,
¢ estabelecendo a definigio de problema como uma relagdo entre entrada ¢ saida.

) para a resolugio de

definigiio de um problema se dé identificando qu:
informagoes) e qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um
problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO ¢ propor solugdes de
problemas, ¢ sim definir o que é necessdrio para resolvé-los ¢ qual serd o resultado esperado.

s si0 0s tipos de entradas necessrias (insumos’

e da li

carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precis
alunos, ¢ o resultado & um niamero.

a de provas dos

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

(EF06C006) Comparar diferentes casos particularcs (instincias) de um mesmo problema,

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio

identificando as semelhangas ¢ diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
genérica,

Explicagio da
Habilidade

dealmen s instincias de um problema. Por

exemplo, um algoritmo que caleula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para
qualquer par de niimeros (que sio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, & necessdrio dar nomes i
ou parmetros do algoritmo

. um algoritmo ¢ uma solugiio genérica: ele resolve vz

entradas do algoritmo. Esses nomes sio chamados de varidveis

emplo

Comparar diferentes instincias do problema de calcular a drea de u»
que varia entre elas sdo as medidas da base ¢ da altura e, por fim, ¢
drea de qualquer retangulo.

retangulo, identificando que o
um algoritmo para calcular a

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conheeimento

Habilidade

Habilidade

Exemplo

| (EF06C007) Entender o processo de trans

Ar eT i de dados: F detr i de dados

o de dados, como a inforr

> & quebrada em

pedagos, transmitida cm pacotes atr: de miltiplos equipamentos, ¢ reconstruida no destino.

caminhos por di a informagdo ¢ la no

destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagio
podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

Utilizar 0s alunos como cquipamentos de transmissio, passar uma frase em pedagos de papel ¢
ot rem sempre seu pedago de papel ¢ em um segundo
momenta a nio entregar o pedago. Depois pode ser avaliado coma a mensagem chega no destin
nestas diferentes condides,

inicialmente a e

Habi

ade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
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(EFO6HIOL)

compreensio da

processos historicos (continu

As habilidades conectam a arquitetura de redes & analise
dos processos historicos por meio do conceito de fluxo e

0 da inft fio. O estudante a
fragmentagio de dados em pacotes enviados por
milltiplos equipamentos 4 periodizagio historica (divisio
«do tempo em blocos para fins de estudo). A reconstrugio
trabalho do historiador, que
rumL fragmentos ¢ v s dispersos do passado (fontes

icas) para recompor ¢ dar sentido 16

a sobre continuidades ¢ rupturas temporais.

Identifi
nogio de tempo e de periodizagi
ades e rupturas)

no destino assemelha

ico 4 uma

Exemplo

Eixo da o
Mundo Digital
Computagio
Objeto de —
Bk Armazenamento ¢ Transmissio de dados: gestiio de dados
Conhecimento
Habilidade | (EF06CO08) Compreender ¢ utilizar diferentcs formas de armazenar, manipular, compactar ¢
al c
recuperar arquivos, documentos e met dos.
O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo, Neste
Explicaciio da | €oNEx0, 08 arquivos sio criados considerando alguma logica interna © armazenados em meméria
xplicagio di
”'fmmtm o | secundiria. Posteriormente, esses arquivos podem ser recartegados a fim de seus dados screm

Utilizar um arquive fisico para simular um s

Habilidade(s) relacionada(s) Contextu

utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arq
espago ocupado na meméria secundaria.

05 podem ser compactados para di

ema de arquivos ¢ realizar agoes de manipulagdes das

diversas pastas, realizando analogias com os arquivos

lizagio da correlagio

historico ¢ an:

(EFO6HI102) Iden

originaram  detrminadas  formas  de registro em | ha milénios: cria arquivos, bibliotecas ¢ museus para
sociedades e épocas distintas. armazens

‘A relagao entre a habilidade de Computagio ¢ a Historia
1o 6° ano ocorre por meio do conceito de preservagio,
organizagio ¢ recuperagio da memoria social. Em

da produgio do saber

alisar o MEnte 0 MESMO Processo

nificado das fontes que

iperar 08 re;
estudante o a

€ a recuperagiio de arquivos ¢ metadados digitais com a
criaghio dos primeiros sistemas de registro da humanidade
(como as tabuletas de argila sumérias, os papiros egipcios
€ 0s arquivos modernos).

stros das civilizagoes. O

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Eixo da
I 1
Computagio Cultura Digital
Otcwds. sabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia digital  sociedad,
Conhecimento Seguranca e responsabilidade no uso da tecnolog: ecnologia digital ¢ sociedade.
Habilidade (EF06CO09) Apres L:m\duld € " a0 se em ambiente digital,

considerando a ¢ to
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Explicagio da
Habilidade

Exemplo

astecas, maias e

Identificando ¢ refletindo sobre conduta online, por exemplo, propondo regras de conduta que

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6HI08) Identi
os aportes culturais, cientificos, sociais e econn

regides brasileiras

ta € i que os

possam_ vivenciar, discutir ¢ reflelir sobre o
ndo limitada

Ne:
comportamento ao se comunicar em ambiente digita
a ela (por exemplo também em aplicativos de conve

. principalmente na

).

nternet, n

colaborem para o debate de questbes éticas em evidéncia.

Contextualizagio da correlagio

Enquanto a Computagdo foca na Netiqueta (ética ¢
respeito no ambiente digital), a Historia estuda como as
leis ¢

primeiras sociedades criaram codigos de condut
nogdes de cidadania para garantir a harmonia no espago
piblica fisico. Na integragio das habilidades o
correlaciona o surgimento dos
direitos na Antiguidade Classica (como a Agora grega ¢
© Forum romano) com a configuragio da internet e das
como os novos espagos piblicos
contemporineos. A exigéncia de uma conduta ¢

i na icagio  digi &
integrada 4 discussio historica sobre regras de
convivéncia, respeito 4 alteridade e limites entre o
piblico ¢ o privade, conscientizando o aluno de que os
principios  de  ética, respeito e dircitos  civis
fundamentados no passado se aplicam rigorosumente ds
interagdes no ambiente virtual."

conceitos de

ados ¢
o0s dos

ar 05 espagos territoriais ocup

redes  sociai:

e incas e dos povos indigenas de diversas

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da

T (EF06C010) Analisar o consumo de
ami

Importante nes

Habilidade | ou uma televisdo, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos nee
produzir uma tecnologia?
Refletindo ¢ di sobre i e gia, por exemplo, idenificando formas de
Exemplo | economizar energia e outros recursos, como desligando os dispositivos ou deixando-os em modo de
economia de enes
idade(s) i (8) C i da correlagio

Uso de tecnologias Computacionais: Tecnologia al ¢ sustentabilidade,

na sociedade, o
ho da produgio dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéneia ¢ a sustentabilidade

habilidade considerar a reflexio sobre as perspectivas do ser humana ¢ 0 consumo
s em substituigio

relhos mais

de tecnolog

, COMO q

wdo compramos novos celu

(EFO6H119) Descrever ¢
sociais das mulheres no mundo a

imbora paregam ftemas distantes, o ponto de
convergéncia estd em compreender quem produz a
tecnologia (no passado ¢ no presente) ¢ como o
desenvolvimento téenico ¢ o consumo afetam de mancira
desigual os diferentes géneros. Articula a andlise critica
do consumo ¢ da produgio tecnolgica 4 comprecnsio
das dinimicas de género ¢ divisio do trabalho ao longo

alisar os diferentes papéis
igo ¢ nas sociedades

Conhecimento

Habilidade

T (EF07CO01) Criar solugdes de problemas para os qu

medievais. .

e da historia. O estudante correlaciona os diferentes papéis

sociais das mulheres no mundo antigo ¢ medieval
frequentemente vineulados & produgdo material 1éxtil,
agricola ¢ artesanal de subsisténcia — com a cadeia
produtiva global da i inea, onde as
212
‘mulheres muitas vezes ocupam postos de vulnerabilidade
na extragio de minérios ou em linhas de montagem
industriais. A bre stentabilidade ¢
obsolescéncia ¢ integrada @ perspectiva  historica,
permitindo amente 0s impactos
socioambienta descarte  tecnologico  em
comunic 1dcs lmdiciomv\ (onde chefes de  familia
feminin o eletrdnico) e debater a
impor aldade de género e do consumo

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Histo!
7° ANO
Eixo da .
£ Pensamento Computacional
Computagio Yy
Objeto de

Programagdio: Programagiio usando registros ¢ matrizes

a adequado o uso de registros ¢ mat
ever suas informagdes ¢ automatizi-las usando uma linguagem d\.

unidimensionais para des
programagio

Para automatizar a solu

wa de computador,
normalmente ¢ neces: para representar a
o relacionada ao pmhluna. ¢ depois descrever o algoritmo usando construgoes

0 de um problema através da construgdo de um prog

drio definir as estruturas de dados que serdio usada

da
Habilidade

Exemplo

Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, calcule a idade ¢

de colhida, Uma das estruturas mais usadas é o registro,
que permite descrever objetos identificando atribulos d
trabalhe em um nivel de abstragdo maior: ao invés de receber virios dados de um aluno separados,
um programa pode receber ‘registro” de um aluno (que seria um dado que engloba as
informagdes sobre um aluno),

tes objetos, permitindo assim que se

mostre todas as informagdes na tela. Ou um programa que armazene um cadastro de grupos de
pessoas com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de nascimento (dia, més, ano) ¢ re:
consultas (como pessoas que fazem aniversdrio em um determinado més).

= Co

da correlagio

identifica

(EFOTHI09) Analisar os diferentes impactos da conqu
da América |
as formas de r

sobre o impacto da conquista da América (como taxas de
ade indigena, volume de extragio de prata ou
contingente populacional por regido ao longo do tempo).
A automatizagio por meio de uma linguagem de

do materializa-se no desenvolvimento de
permitindo a0
icamente  dados estat ticos
historicos, do
periodo colonial ¢ correlacionar a e rura de dados
digitais com a organizagio de censos ¢ registros
documentais passados.

as Ges amerin

téncia. algoritmos que proce:
aluno ler ¢ anal

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

213
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Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da

[ (EF07C002) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, a

Deve-se estimular a andlise eritica do programa construido. Uma das form:

Programagdio: anilise de programas.

corregio,

que consiste em uma andlis ) de te:

\-‘lel]lddd do codigo ¢ realizag

Habilidade
Depuragio ¢ uma das formas de a do
Exemnlo | Usar aplicalivos disponives que permitem ao programador monilorar a execugio de um prograrma,
P parielo ¢ reinicid-lo, pontos de parada, entre outros.
Eixoda .
Computaglo Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento

Programacgiio: projetos com programacio.

labilidade

Uma estrutura de dados em ¢

Explicagio da
Habilidade

(EF07C003) Construir solugdes computa
de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas,
aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares.

‘de diferentes areas do conh

ncia da computagdo, ¢ uma colegio tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estrutur
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

decorrentes). E uma

Eixo da
Computagio

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

ls dessa

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| (EF07C004) Explorar propricdades basi

Grafos possuem muitas props

Programagfio: Propriedades de grafos

cas de grafos

des que podem ser fiteis para a descoberta de conhecimento. Por
exemplo, comunidades virtuais sdo caracterizadas por uma propriedade que se chama clique de um
Nas Propries s de vertices, d etro, pontes.

rafos sio: coloragao, cliques, g

a estrutura de conexio entre 0s usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de
entregas de mercadorias num mapa de cidade.

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Estratégias de solugdes de problemas: reuso

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

A decomposicao facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na identificagio clara de cada subtarefa
!

(EFO7COUS) Criar algoritmos fazendo uso i decomposiedo ¢ do 1euso 10 processo de soluao e
forma < coop N i-los usando uma | de

(subproblema), que pode ser realizada por di bem como da form

resulta

como 08

los das tarefas devem ser

214

Criar um algoritmo para ory

Exemplo

(entrad
o reuso das me:

as ¢ saidas) & essencial para viabilizar a combinagao das solugoes dessas tarcfas, bem como

- um baralho por naipe e numeragio, seguindo as clap
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos na
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar é comum aos 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar os naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) ¢ como resultado quatro
montes (vetores de 13 posi¢des) do baralho, um para cada naipe: (b) os subproblemas de ordenar os
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte
ordenado: (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos m;
uma um dos dist nipes, ordenagio de um monte do mesmo naipe
¢ jungiio dos montes). (5) Coleti olugdes dos subproblemas de modo a obter o
baralho organizado

nores, atribuindo a cada

Los fo dos
mente, Compor a:

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

T (EF07C006) C

de dados: s de em redes,

o papel de p paraa de dados.

Explicagdo da
Habilidade

A transmissiio de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua exceugio
correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo e permite que a transmissdo de dados seja

calizada de forma por diferentes

Exemplo

“Habilidade(s) relacionadas)

(EFO7HIOS) Identificar e relacionar as lagdes entre | internet d dem do

as reformas reli

do periodo moderno na F

ra do
o cumpri

& possivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brinca

tipo "telefone sem struidos a i

tais regras a fim de rossal

0", Em um segundo momento, alguns alunos podem se

r a importncia de protocolos.

Contextualizagio da correlagio

Tanto as Reformas Rchgoms do século XVI quanto a
i de regras estritas
arantir que uma mer
uma origem, atravesse barreiras ¢ seja

m saia de

osas ¢ 05 processos culturais ¢ sociais | (protocolos) pa

ropa ¢ na América.

mpreendida ¢

aceita no destino final de maneira idén
Eixoda o
Computaglo Mundo Digital
(_(_Ob'":m de Ar e de dados: de il &
Habilidade | (EFO7CON7) Identificar de seguranga élica e formas de protegio

Explicagiio da
Habilidade

| Histér

Exemplo

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

A utilizagio de sistemas ¢ redes de computadores precisa respeitar_algumas_propriedades
fundamentos da seguranga da informagio, como integridade ¢

No entanto, essas fades podem ser ameagadas por eventos maliciosos ou niio malici A
fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegio podem ser emp

s como "Todo melhor amiga tem um melhar amigo também® podem ser utilizadas para
demonstrar como segredos compartilhados podem ser espalhados. Esquemas de criptografia através

Gdigos tmbém podem ser u

de um diciondrio de

nada(s) Contextualizagio da correlagio
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(EFO7HI06) Comparar as navegag
Pacifico entre os séeulos XIV ¢ XVI.

A melhor forma de relacionar essas duas areas € usar o
metifora da espionagem, pirataria ¢ protegio de rotas
comerciais do passado com a seguranga de dados no
presente. Na época das grandes navegagoes, navegadores
usavam mapas secretos e rotas especificas para evitar
saques. Na computagiio, usamos criptografia ¢ VPNs para
proteger os pacotes de dados nas redes. Os piratas ¢
corsirios atacavam caravelas para roubar ouro ¢
especiarias (riquezas da época). Os cibercriminosos
rvidores para roubar dados ¢ ativos digitais (rique:
hoje). Pega para os alunos analisarem como Portugal
protegia o "Segredo do Atlintico" (suas rotas &

s no Atlintico ¢ no

Conhecimento

Habilidade

navegagoes) e criarem um paralelo com as barreiras de
seguranga digital awais (senhas fortes, autenticaglio em
duas ctapas).
Eixo P
o Cultura Digital
Computagio
Sbieto de
Cbjeta de er ilidade no uso da tecnologia: Cyberbullying

(EF07CO08) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.

o da
Habilidade

Exemplo

Nesta habilidade considera-se a discussiio ¢ reflexio de colocar-se em posigio do outro ¢ respeito

em relagdio as opinides divergentes na internet, como opinides de estilos de misica, de filmes, de
roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a importincia de respeitar
s opinides diferentes da sua.

Demonstrando respeito a diferentes opinides, por exemplo, em um debate sobre escolhas musicais,

politica, dentre outros.

(EFO7HI03) Identificar ¢ rel
as reformas religiosas ¢ os processos cultu
do periodo modemo na Europa

dade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio

A melhor forma de conectar essas habilidades ¢ anal 08
conflitos de opiniio do passado para entender como a falta

de empatia gerou violénci

50 com 08
de haje. No
ntre catdlicos ¢

debates ¢
culo XVI,
protestantes, ¢ ambos os lados atacavam verbal ¢
fisicamente quem pensava diferente. Hoje, algoritmos
criam "bolhas" onde oponentes politicas ou culturais s
atacam na internet sem buscar o didlogo. A invengio da
imprensaespalhou panfletos com  eriti
caricaturas satiri ontra 0s rivais religiosos (os "mem
da época). Hoje, a intemet amplifica opinides divergentes
com vel i gerando  linct

virtuais. Quem divergia do dogma oficial no passado era
julgado ¢ excluido da sociedade (ou condenado). Na web,
tribunais de internet ¢ a "cultura do cancelamento” aplicam
s severas sem direito a uma defesa justa ou
Para exemplificar, divida a sala em

£

lacionar as vinculagdes entre s feroz

e

s ¢ sociais

¢ na América.

grupos, metade panfletos ofensivos reais do
periodo das Reformas Religiosas. A outra metade analisa

COMENtarios agressivos em postagens atuais da internet. Os.
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alunos devem proper respostas empaticas e construtivas

para neutralizar o ddio em ambos os cendrios historicos.
Eixo da
Cultura Digital
Computagio g
Objeto de ™ N "

Conhecimento

Habilidade

| (EF07C009) Reconhecer ¢ debater sobre cyberbullying

er no uso da I

Explicagio da

O contexto desta habilidade & a de proporcionar ao aluno a reflexio ¢ discussao sobre cyberbullying

| trazendo sua definigio. Além disso, espera-se que o luno reflita sobre a importdncia de se combater
A o cyberbullying (essa pritica d midagfio, humilhag o, exposigio, dentre outros em meio digital).
Exemnlo | Abordando ¢ refletindo sobre s earacterisicas do cyberbullying, por exemplo, em um debate a partir
:xemplo X .
¥ de um estudo de caso real, ¢ propondo agdes para solucionar o problema.
Eixo da ;s
< Cultura Digital
Computagio
jeto de
Objetode | y;0; g i i Impactos da in digital

Conhecimento

Explicagio da

(EF07CO10) Identificar os impactos ambientais do descarte de pegas de computadores ¢
eletronicos, bem como sua relagio com a sustentabilidade.

a habilidade sugere a reflexdo ¢ discussio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na
produgiio e descarte de lixo eletronico. Considera-se importante enfatizar o de:

arte de material

Habilidade
teenologico e as diferengas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.
Refletindo sobre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, realizando estudo sobre o
Exemplo | impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores sio expostos ¢ descartados de

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOTHIO)  Analisar os diferentes impactos da a I
conquista europeis
amerindias ¢ identificar as formas de resisténcia.

forma indevida.

Contextualizagio da correlagi

No séeulo XVI, a busca por ouro no Br:
destruigiio de ecossistemas locais ¢ o uso de substincias
toxicas (como o mercirio para refinar o ouro). Hoje, a
fabricagio de circuitos eletronicos exige ouro, lit
cobalto, repetindo impactos ambientais severos n:

gerou a

colon

VErso no
¢ freqy

. Hoje, ocorre o

da América para

populagdes | lixo eletrdnico em paises em desenvolvimento (como em
lixdes eletronicos na Africa ¢ Asia), terceirizando o
impacto  ambiental. Proponha um estudo de  caso
comparativo. Os alunos devem mapear o impacto
ambiental ¢ social da extragio de ouro ¢ mercirio em
Minas Gerai Em seguida,
devem comparar com o impacto do descarte de um
computador velho em lixdes atuais. A entrega final pode
ser um infogrifico concctando a mineraglo do passado
com o lixo eletrdnico do presente.

/Potosi no periodo colon
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(PREFEITURA MUNICIPAL DE

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Habilidade(s) rela

de tecnologias computacional

| (EF07CO11) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,
podcasts, web sites) usando recursos de teenologis

| Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais coma editores de video,
editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na internet, criando ¢
contehdo, indivi L] ¢ Nesse sentido, experimentar d

recursos ¢ ferramentas, inclusive integrando um recurso de video ¢ um blog por exempl

ferentes

Detalhando o processo de documentagao de um projeto/ atividade, por exemplo, organizando uma
linha do tempo do projeto.

onada(s) Contextualizagio da correlagio

(EFOTHI12) Identificar a d
brasileira

populagio

A proposta aqui ¢ transformar os cstudantes em
documentaristas digitais da formagdio do povo brasileiro,
utilizando midias modernas para explicar come difercntes
etnias s espalharam pelo territério em épocas distintas, Ao
produzir um site ou video sobre a diversidade, os

alunos
aplicam recursos tecnologicos para enriquecer a narrativa
s de arquivos

tribuigio temitorial da

épocas,

musicas tradicion

imagy

cultural (indigena, africana, curopeia c asidtica).

a ¢ Cénico

dindmicos ¢ infograficos que mostram as
rotas migratrias). Ao publicar o material na web, os
alunos cumprem a fungio social de valorizar a pluralidade
cultural ¢ combater o preconceito, mostrando que a
tribuigio territorial atual estd dirctamente ligada ds
trajetorias historicas de cada povo.

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Historia
8° ANO

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programagio: programagdio com listas e recursio

Habilidade

Habilidade

(EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a téenica de recursio ¢ automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de programagio.

O conceito de recursio permite exercitar o pensamento indutivo na resolugio de problemas, ou scja,
0 ndo deve ser entendida como uma ques forma poderosa de
muito atil na resolugiio de problem pois permite que
se trabalhe em um nivel de abstragiio mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em
muitas situagdes facilita encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos cléssicos da Computagdo
si0 bem mais ficeis de compreender nas suas versoes recursivas).

o sintitica e sim como

resolver problemas. O raciocinio indutivo

a, 0 tamanho & zero,
recursiva para encontrar o

manho de uma lista: "se a lista for va
" (2) Solug
rvore gencalogic

(1) Solugio recursiva para definir o
se
nimero de

o 0 tamanho € um mais o tamanho do resto da list
ndentes de olhos azuis em um:

Se a drvore estiver v

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOSHION) Identific:

do iluminismo

eles ¢ a organizagiio do mundo contempordnco.

¢ do liberalismo ¢ di

resultado ¢ zero, seno se a pessoa da raiz da arvore tiver olhos azuis, soma | ao nimero de
ascendentes de olhos azuis por parte de pai ¢ de mie des
resultado ¢ o nimero de

se ela ndio tiver olhos azu

2 pesso:

scendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mie) desta pessoa.

Contextualizagio da corrclagio

Para conectar uma téenica puramente logica como a
recursdo com a Historia, devemos usar a abordagem do
Pensamento  Computacional aplicado  a
historicos  repetitivos, como as linhagens dindsticas
hereditirias ou os ciclos de reagdes em cadeia das
revolugdes. Os alunos podem usar a programagio para
simular como uma ideia iluminista se propaga por uma
rede de contatos. Se uma pessoa iluminista influencia
duas, ¢ cada uma dessas duas influencia mais duas, temos
uma estrutura de drvore bindria que pode ser

fei da ¢ i de forma

pProcessos

0s principais aspectos conceituais

itir a relagao entre

recursi
Eixo da -
I
Computagiio Pensamento Computacional
Ohjeio ce Programagio: programagiio com listas ¢ recursio.
Conhecimento gramagio: programag stas i

(EF08CO02) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de listas para descrever
suas E l; e £l

Expl
Habilidade

Exi

mplo

s usando uma ling de oundo a

recu

%o como uma técnica de resolver o problen

Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursio, E importante salientar a importancia da
an sivos ider ncia de um (fim) ¢ de
chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - caso contririo 0s
programas podem nio terminar.

s

tica de programas re ando a exis

Fazer um proy

rama que junte as duas pilhas de cartas
continue ordenado.

enadas de forma que o bar

Eixo da 5

Computaco Pensamento Computacional

Objeto de

Rkl Programacio: algoritmos classicos

Conhecimento

Habilidade (EF08CO003) Utili; goritmos clissicos de manipulagio sobre listas,
Explicagio da | C de de listas. Para isso, os estudantes podem simular os

ou mesmo i i-los.

mplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(EF08HI03) Ana
na produgio e circula

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

Simular ou programar algoritmos de ordenagdo (Bubblesort, Mergesort, Quicksort ete.), insergio,
remogdio, busca (lincar, bindria etc.), entre outros.

Contextualizagio da correlagio

A melhor mancira de cruzar
algoritmos de manipulagi
alfabética, relevanc:
inventrios histéricos, registros de
manifestos de fabricas.

dreas ¢ aplicar
o (como ordenagio por ordem
cecondmica ou data) sobre listas de
bs imigrantes ou

isar s impactos da Revolugio Industrial
de povos, produtos e culturas.
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Eixo da 5 No século XIX, os anincios de jomais descreviam
Pensamento Computacional . :
hadamente as caracteristicas fisi

Computagiio d

(EFO08HI19) Formular questionamentos sobre o legado | hibitos de escravizados fugidos — expondo suas vidas
Programagiio: projetos com programagio da escravidio nas Américas, com base na selegio ¢ | publicamente sem consentimento. Na era digital, os termos
consulta de fontes de diferentes naturezas. vezes dio o direito de

o plataformas usarem nossa imagem, voz ¢ dados

as, cicatrizes e

Objeto de
Conhecimento

de uso que aceitamos sem ler muita

(EFOCO04) Construir solugdes computacionais de problemas de  difercntes dr
Habilidade | conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados
adequadas, aperfeigoando e articulando saberes escolares

¢ léenicas

Eixo da.
Exolicacdo da | UM estruturadedados em ciéncia da computagio, & uma colegio tanto de valores (e seus Computagio
”'flbm‘d! e | relacionamentos) quanto de operagies (sobre os valores ¢ estruurs decorremtes). [ uma Objeto de
R implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo. St |5 € resp ili no uso da ia: Redes sociais ¢ seguranga da informagio

Analisar a proposicio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

i (EF08C09) Analisar criticament,
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa Habilidade

as politicas de termos de uso das redes sociais ¢ demais

Exemplo ; : 5 A plataformas.
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagdo dos
usuirios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros Explicacto da | EPETSe Que o aluno possa discuti ¢ analisar oS ermos & politicas de uso das redes sociais ¢ demas
g H”m" e | Plataformas, refletindo sobre suas implicagdes, como por exemplo em nossos dados pessoais que
il Mundo Digital Ao ficam armazenados.
Computagio
ol d Exemplo Identificando clementos "polémicos” dessas politicas, por exemplo, identificando aspectos que
bjeto de " —— i . s - em ser melhora antir g e indi
('I!H]I“L b Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos podem ser melhorados para garantir a protegio dos individuos.
ccime
EF08CO05) C { o el ¢ ! Eixoda Cultura Digital
( 5) Compreender o5 conceilos de paralelismo,  concorréncia ¢ amazenamento/ e igi
pr st .
- . Objeto de . —_— : - .
O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes recursos para Conhecimento g 3 no uso da : Seguranga em ambientes virtuais

executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa ¢ executada a0 mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo para Habilidade | (EFOBCT0) Discutir questoes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao uso dos ambientes
melhorar o tempo de execugio de uma solugio, mas também para que o processo possa ser A virtuais.

exceutado por viirias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir un d0 usando
lismo, deve-se identificar quais partes da solugdo sio independentes, podendo ser executadas
tancamente. Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a execugiio,

Explicago da
Habilidade

Destaca-se nessa habili

ade a reflexio sobre aspectos de seguranga ¢ privacidade que sio
amos ambicntes virtuais, como jogos online, compras online, intera
em salas de conversa online, interagiio em redes soc! m, destaca-se o compartilhamento de

importantes quando uti

A partir da especificagio de um sistema web nio implementado ou real, os estudantes podem informagdes, acesso a sites da internet que nio sio seguros e desconhecidos, dentre outros,
Exempl analisar qu: i que dependem d éncia ou A — - — - . _ —
EMPIO | propria Intemet é considerada um sistema distribuido, além de Aplicagdes ¢ servigos bascados na R ados da seguranga, por exsanplo, veri 4 aydes-padrio de
Computagio em Nuvem, Exemplo | para garantir mixima protegio ¢ tomando consciéncia das téenicas e filtros utilizados na escola ¢
em ca
cOi:::'i’;ﬁo Mundo Digital Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagdo da correlagio
Objeto de __' - A melhor maneira de cruzar essas dreas ¢ analisar como o
Sistemas distribuidos e internet: internet descjo do cidadio de proteger sua vida privada contra os
abusos do Estado ou de terceiros masceu no passado,
Habilidade | (EF08CON6) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet. relacionando isso com as invasdes de privacidade dig
A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas (EFO8HIIS) Identificar as questdes internas e extern ;:L :s‘l,:“';m“":{.::“ é“:nm w; vi‘u“,‘:“‘tt-.\l '::ni.yn:t::l A:\‘:
da | redes sio agrupadas em sistemas awtl conjuntos de redes que possuem uma politica de sobre a atuagio do Brasil na Guerra do Paraguai ¢ | .L-, 1 £ S s

o fosse capturado, a seguranga
de todo o exército ruia. Isso se conec
ssidade de seguranga digital importancia de
" senhas fortes, autenticagio de dois fatores ¢ criptografia

Habilidade | operagio comum. A definigio desses sistemas autdnomos utir diferentes versdes sobre o conflito.

organizagio dos recursos da Internct,

realizada por entidades que operam na d

diretamente &

Usara logica de um modelo em camadas ¢ mostrar como uma lingua comum pode ser util

Exemplo | traduzir comunicagdes entre 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex: tradutores portugué para que nossas mensagens ndo scjam roubadas no
€ inglés-Espanhol -> portugués-espanhol). caminho.
220 222
Eixo da Eixo da
Cultura Digi Cultura Digital
Computagiio Computagiio
Objeto de 9 i H n i Objeto de x i
¢ no uso d es sociais e seguranga da informagio X de tecnologias computacional
Conhecimento Conhecimento
(EF08CO07) Compartilhar inforn por meio de redes sociais, compreendendo a sua dindmica Habilidad (EFO8CI1) Avaliar a precisio, relevincia, adequago, abrangéncia ¢ vieses que ocorrem em fontes.
; & G : f abilidade g : et
Habilidade de funcionamento, de forma responsavel ¢ avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢ de informagio eletronica.

a élica.

A perspectiva desta habilidade ¢ que o alune tenha a vivénci

a ¢ faga andlise critica de fontes de
. como em jornais, blogs, canais de comunicagio como YouTube, verificando st

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identi

informagde

Habilidade

Expl da | funcionamento como regras, eadastro, dentre outros aspectos operacionais. Akm disso, espera-se caracteristicas ¢ como a informagdo é veicula
Habilidade | que o aluno possa refletir sobre o uso responsavel das redes sociais, discutindo &tica ¢ respeito ao ¥ . ]
interagir com o outro em meio digital. {_I] Ilcaluaﬂdg pesquisa na internct utilizando pala\Tas chave, por exemplo, pesquisando sobre 08
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagdio entre as palavras pesquisadas ¢ as respostas
Utilizando as redes sociais para compartilhar informagaes, por exemplo, compartilhando com outros listadas pelo buscador, por exemplo, acessando as pdginas indicadas e observando a presenga das

Exemplo Exemplo

colegas um evento ou acontect

palavras nos resultados do buscado
(ranqueamento) nos re:
com os dez consecuti

(3) Ideniificando a existéncia de uma ordenagio
sa, por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
diseutindo o critério de releviineia dos resultados.

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

A melhor forma de cruzar essas dreas ¢ analisar como a
midia impressa do século XIX funcionava como as redes
sociais de hoje. Um jomal ou panfleto no século X1X cra Ao anali
s piblicas, tabernas ¢ barb
espalhando-se  de pessoa em pessoa. Essa era a
dos grupos | "viral
¢ a participaglio dos negros na sociedade | alcance e a velocidade desse proc

dade(s) relacionada(s) “Contextualizagio da correlagio

r jornais ¢ relatos curopeus do século XIX sobre
a partilha da Africa, os alunos notam a total omissio da
violéncia cometida contra as populagdes locais. O discurso
apenas no "progresso”. Avaliar a abrangéncia na
a perceber quais pontos de vista ¢

lido em voz alta em pra

(EFOSHI27) Identificar as tensdes ¢ os significados dos
civil impactos
negativos para os povos indigenas origindrios ¢ as | ! o
populagdes negras nas Américas (Pensamento ¢ cultura | intemet hoje signi

(EFO8HI14) Discutir
indigena:

noglo da e

da época. Os alunos podem comparar o

focav

0 com 0

brasileira do final do periodo colonial, identificando | funcionamento dos algoritmos de recomendagdo atuais, Rosdialo XD dirvwisitins & s mo) vozes foram apagados de uma matéria jornalistica ou
éncias na forma de pr 5 ¢|que priorizam  conteidos  polémicos que  goram postagem em redes soc
violéncias sobre as papulagdes indigenas ¢ negras no | eng A habili exige respeito ¢

na rede. Ao anal discursos  racistas ¢
desumanizadores da imprensa do século XIX, os alunos
compreendem as raizes historicas do preconceito e
aprendem a identificar ¢ ndio replicar discursos semelhantes ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Histéria
que circulam livremente nos comentdrios ¢ postagens das
redes sociais modemas.

9° ANO

Eixo da =
i o Pensamento Computacional
CO'Iin?Il::ﬁD Cultura Digital Computagio .
Objeto de
Objeto de Y s 5 & B i s bj“. N Programagiio: programagio usando grafos e drvores
Conhscaeat © resp no uso da Redes sociais e seguranga da informagiio Conhecimento
- o - = 1 | (EF09CON1) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de drvores ¢ grafos
(EF08COU8) Distinguir os tipos de dados pessoais que sio solicitados em espagos digitais ¢ os Habilidade | ¢ ) B b A kit
Habilidade ind & = para descrever suas las usando uma gem de
bs associados.
— . - Grafos ¢ arvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagoes. Para que
Nesta habilidad que o aluno identif 08 de dados pessoais (nome, endercgo, I F P g ¥ ¥ 1

i m ser formalizadas ¢ de

Mos construir prograr

Rty S x de computador, essas estruturas pr 18
Explicagio da | documento de identidade) que sio exigidos em diferentes espagos como jogas online, redes sociai P P

2 icaiio da | em linguagens de p do. Grafos sio cstruturas que permitem representar objctos ¢
ilidade | bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos digitais como a o S > v " N .
v L Habilidade relacionamentos entre esses objetos (como redes sociais, mapas de cidades, a internet etc.). Uma
internet : .
drvore ¢ um grafo com element hierar Exemplos de drvores s
Identificando as informagdes pessoais que podem ser tornadas pablicas, por exemplo, eriando uma genealdgicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de times et

Exemplo lista de ¢l indo os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line,
)

redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
chegando em outra, Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio drvore gencalogica.
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Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

| (EF09C002) Construir s

Programagiio: projetos com programagio

lugd g dr
de forma individual ¢ colabo
erfeigoando e articulando saberes escolares.

de ledi
truturas de dados ¢ téenic:

tiva, selecionando as e

s adequadas,

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Analisar a proposicio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

ura de dados em ciéncia da computagio, ¢ uma colegio tanto de valores (e seus
mentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou primitivo.

pode manipular os pixels dessa
matriz, um jogoe no Seratch pode armazenar a pontu
ar esses dados na nuvem, dentre outros.

imagem a partir de um veto

ou um g dos

Conhecimenta

Eixo da Pensamento Computacional
Computagio i
Objeta de 3 ) eli Dbaseadas em eventos

Habilidade

imentos de forma abstrata

(EF09CO003) Usar automatos para descrever comport

automatizando-os através de um

inguagem de program

ns baseada

Linguag

em eventos permitem des

stemas que sio orientados pela acorrén
fonamento de alguma tecla,

Conhecimento

de eventos (como cliques de mouse, press inal de algum sensor), Este
tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes
Habilidad de mhmm Para se desenvolver um programa orientado a eventos, & muito Gtil construir como
abilidade = : g ; Fe
primeiro passo uma especificagiio abstrata do sistema usando automatos (ou sistemas de transigio),
que sdo modelos que representam os estados do sistema e as transigdes possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.
Exemplo Madelar o comportamento de um robd utilizande autdmatos, deserevendo eventos acionados a partir
da leitura de seus sensores,
Eixo da ot
Mundo Digital
Computagio
Objeto de

tribuidos e internet:

eguranga cibernétic

Hal

dade

Explicagio da
dade

Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obiem acesso ilegal a dispositivos

Analisar cada um dos

9C004) Compreender o funcion

amento de malwares ¢ outros ataques cibernéticos.

digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de ¢-mail, pendrives
ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um computador e causar estragos. Esses programas
podem desacelerar um dispositivo, enviar e~mails de spam ou até mesmo roubar ou e

cluir dados

pessoais. O malware ¢ classificado com base em como entrar no computador ¢ no que faz quando
estd I, Alguns exemplos de malware s worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors,
ransomware, entre outros.

pos de malware a partir de exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
dade

Exemplo

| (EF09C005) Analisar técni

A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem ¢ tomd-la ilegivel para todos, exceto para a

1(1) Apresenta

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO9HI10) Ident
italismo e suas crises, 0s grandes conflitos mundi
o5 conflitos vivenciados

Excmplo | Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitik em 1990, dentre outros casos
224
Enode Mundo Digital
Computagio
Objeto de

Sistemas distribuidos ¢ internet (cont.): seguranga cibernética (cont.)

as de cril para [

de dados.

pessoa a quem se destina. Historicamente, a razio mais popular para criptografar informagdes era
permitir a comunicagdo entre lideres militares, espioes ou chefes de estado. Mais recentemente, com
mais importante.

estd se tornando cada ve
te a3 tra

o advento da infernet ¢ das compras online, a criptografia
Por exemplo, ¢ usado para manter o dinheiro dos clientes seguro du

insagdes.

do o conceito de eriptografia, por exemplo, usando algoritmes simples de criptografia
para que os estudantes codifiquem textos ¢ frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os
colegas. (2) Discutindo a importincia do trifego de informagdes criptografadas nas redes, por
exemplo, em relagio a dados coma senhas ¢ info ias das pessoas. (3) Discutindo o
papel histérico da criptografia, por ex
Segunda Guerra Mundial.

es banea

emplo, na comunicagdo de informagdes sigilosas durante a

Contextualizagio da co rmladn
No 9% ano de Historia, o sécul XX & marcado pelos
maiores conflitos da humanidade ¢ pela Guerra F

grio, a criptografia ndio cra apenas uma
ferramenta téenica, mas uma arma de guerra vital que
decidiu o destino de nagoes ¢ acelerou o nascimento dos
ar ¢ relacionar as dindmicas do | préprios dores modernos. O maior cxemplo
is ¢ | historico de eripto transmissdo de dados foi
Furopa méquina alemi Fn Os nazistas
de ridio para coordenar ataques de submarinos. O
lmball\u dos Aliados em Blewchley Park (liderado por
Alan Turing) para quebrar esse codigo nfio s6 encurtou a
guerra, mas deu origem ao primeiro computador

(Colossus).

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

| (EF09C06) /

Espera-se que o aluno utilize recursos digit

" Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO09HI23) Identif
expressos na Cons
nogio de cidadania ¢ a0 pacto da sociedade bra:

er i no uso da

Teenologia digital ¢ sociedade

r problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir de

mbientes dig

propondo solugdes.

no, como
a em sua

para analisar problemas sociais de seu cotidi:
mplo em pesquisa, comparagio de informagio, documentagio da pesquisa,
cidade ou estado, propondo solugdes a esses problemas

or ex

cidade ou bairro, por exemplo, usando um
uas ide

para p
!nnlm ou um recurso digital aberto para

Contextualizagiio da correlagio

Historicamente, movimentos sociais (como as Lutas
Operrias, 0 Movimento Negro ¢ as Diretas ) precisavam
ocupar as ruas ¢ criar panfletos fisicos para protestar. Hoje,
os ambientes virtuais ¢ as redes digitais funcionam como

ar direitos

. politicos e sociais

tuigio de 1988 ¢ relaciond-los &

leira de
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combate a diversas formas de preconceito, como 0 | 0s novos palcos da democracia, permitindo que os alunos

racismo. criem campanhas ¢ petigdes cletronicas para cobrar
melhorias de forma segura ¢ ¢tica. A computagio oferece
ferramentas para solucionar dores reais da comunidade. Os
alunos podem desenhar prototipos de aplicativos de
deniincia de buracos em vias, plataformas de doagio de
mentos para desabrigados locais ou foruns virtuais de
discussiio do orgamento participativo do bairro.
Eixoda -
Cultura Digital
Computagio &
Objeto de . = e N
) S er o uso da Tecnologia digital ¢ sociedade

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF09CO07) Avaliar aplicagdes ¢ politicas, s e eulturais das
digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporinco, incluindo aqueles relativos
a0 mundo do trabalho.

Tmportante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir as diversas aplicagbes das tecnologias
em nosso cotidiano, considerando propor solugdes aos desafios da atualidade do ser humano em
qualquer frea, como por exemplo no meio ambiente, 1 ibilidade,

transporte, dentre outros,

saide,

economia, ace:

Exemplo

Analisando o surgimento de novas profissdes a partir dos avangos tecnologicos ¢ os impactos
socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profissdes que existiram
no passado ¢ as que existem hoje, ¢ eriando conjecturas sobre profissdes que deverio se extinguir

devido i no futuro

além de novas profi

25 que poderdio surg

Contextunlizagio da correlagio

dade(s) relacionada(s)

(EF09HI27) Relacionar aspectos das mudangas ccondrm
s ¢ sociais ocorridas no Brasil a partir da dée

cultur

No 9 ano de Historia, o periodo apos @
Guerra Mundial ¢ a era da globalizagdo sdo marcados
pela Terceira ¢ Quarta Revolugdes Industi
(Automagio ¢ Ei Digital). A ascensio
neoliberalismo ¢ a reestruturagfio produtiva. global
transformaram profundamente o trabalho humano e a
cultura, gerando novos desafios que se conectam
la de | di com essa habilid i

1990 ao papel do Pais no cendrio internacional na era da | globalizagio integrou as redes de comun
globalizagdo. criando uma cultura de massa mundiali
campo politico da computagio, avaliamos como o uso
de algoritmos de engajamento pelas Big Techs nas
redes sociais getou polarizagio politica mundial,
interferindo em eleigdes contemporincas e desafiando
democracias ao redor do globo
Ebods Cultura Digital
Computagio
Objeto de e bilidade no uso da tecnologia: Tecnologia digital ¢ sociedade

Conhecimento

Habilidade

(EF09C08) Discutir como a distribuigio desig
global levanta questes de equidade, acesso ¢ poder,

al de recursos de computagio em uma economia

226

Explicagio da

Habilidade

xemplo

a habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnologi
seus impactos ma igualdade, desenvolvimento “mum.ml e poder, como por exemplo sobre os
custos de € quem pode comp , trazendo assim questdes como pobreza,

acesso ao poder, dentre outros

pelas pess

e

Pode-se organizar um painel online que compare diferent
no catidiano do ser humano

es tecnologi QUS CUSLOS e seus impactos

Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

(EF09HI27) Relacionar aspectos das mudangas ccondmicas, | patente:

culturai
1990 a0 ]\.sm\

G0,

¢ sociais ocorridas no Brasil a partir da década e | paises mais  pobre

O estudo da

Guerra Fria, do_Imperialismo, do
Neacolonialismo e da Globalizagio oferece o pano de
fundo perfeito. A distribuigio desigual da tecnologia
hoje ¢ o reflexo direto das antigas divisas de poder
mundial entre o Norte Glabal (paises ricos ¢
centralizadores de tecnologia) ¢ o Sul Global (paises
em desenvolvimento ¢ fomecedores de matéri
prima). O processo histérico de  globalizagiio
consolidou um
softwares

endrio onde paises ricos criam

igoritmos complexos, enquanto

serv apenas  como

na era da de aplicativos, i
contetido tereeirizados ¢ mio de obra barata. Discutir
isso em sala levanta sérias questies de equidade
Estud
quem nio tinha acesso 4 terra ou @ cducag
passado ficava marginalizado. Transpondo para a
atualidade, a falta de acesso a recursos de computagio
de ponta impede que jovens de p
periféricos compitam no mereado de trabalho global,
perpetuando ciclos histéricos de desigualdade.

do Pais no cend

r os direitos sociais na histria mostra que

io no

ou de paises

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

0 uso da autoria em meio

gital

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

(EF09CO09) Criar ou utilizar conteado em meio digital,
relaciona agem

compreendendo questdes éticas

as a dircitos autorais e de uso de

Espera-se que o aluno possa utilizar recursos como cditores de 1 anilha, apresentagdes,
editores de video, blogs, prog: de animagio, li de o, para criar contetido
diversos considerando o cuidado com direitos autorais,

(1) Apresentando a definigia de direito autoral e explorando questaes relacionadas a esse tema, por
exemplo, discutindo sobre download de misicas e filmes na web. (2) Discutindo sobre direito autoral
de misicas ¢ filmes ¢ sobre a prética de pirataria.

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

0 de Qualidade da i i

| (EF09C10) Avaliar a 3 e relevéincia da 0

em seus

diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propésito pelo qual foi disseminada.
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nte que se consiga expressar a solugao do problema (algoritmo) em portugués,
agem de

informagdo que E import;

Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva de refletir e discutir sobre o papel d
circula em diferentes formatos (fisico ou digital), analisando se & veridico, sc tem credibilidade, sua Explicago da | COMPreendenda que o programa ¢ apenas uma descrigio de "
Ancia ¢ relevincia, bem como aintengio dessa informagio ¢ sua circulag Habilidade | Programagio. O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgdo do algoritmo. Notem

que a ideia aqui nfo ¢ apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um

» como o proble

Explicagio da
Habi

algoritmo em uma ling

de

¢ resolvido,

Propondo a reflexiio de valores ¢ atitudes responsaveis relacionadas ao uso de dados em am

i : i & g alto nivel de abstrag:
digital, por exemplo, trabalhando com fake news, falsas e verdad

Exemplo

Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal ento o animal andar
las." (2) "Dada uma pilha de ca a, dizer que na

Ela‘hilidnde(u) relacionada(s) ntextualizagio da correlagio

s, se a pilha estiver vaz

10 passos, 10 vezes seg

Exemplo

o5 regimes 1owlitAnios usavam filmes hi a primeira carta for um s, dizer que hi ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
cumentais falsificados e iaitios da:rhdic teatrals verificar se hd ds no resto da pilha."
. ara gera co ou orgulho exagerado. Na computagio :
(EFO9H110) Identificar e relacionar as dinimicas do | P 807 DS “,“’5‘”‘[" caigndo, Nalx ”‘T’“f"l"" Eixo da R
capitalismo ¢ suas crises, 0s grandes conflitos mundiais | A1l @ desinformagio usa formatos atraentes como videos Compitaco mpu

editados no TikTok, dudios
Artificial (deepfakes) e meme:

onados por Inteligéncia
Avaliar o formato Objeto de

¢ os conflitos vivenciados na Europa,

atirico:

Programagiio: decomposigiio

as especificidades ¢ os | ajuda o estudante a ver como a midia ¢ desenhada para Conhecimento

da Revolugio Russa ¢ seu | apelar @ emogho, ¢ ndo & razio. Os jomais oficiais dos RO ——— ——
P i A . . F onstruir solugdes de emas usando a técnica de decomposiciio ¢ automatiza
significado historico. regimes totalitdrios omitiam completamente a existéncia Habilidade | ¢ N Ceasinus soliehes o bl Vo N IslcR de HCPnIpe FRICmAAL,

solugdes usando uma linguagem de programagdo.

de campos de con
Holodomor), focando apenas em conqu
internet atual, analis
perceber quando uma
um fato para manipular a opinido do usudrio.

(EF09H112) Analisar a crise capitalista de 1929 ¢ seus

desdobramentos em relagio & economia global Decomposigio ¢ uma das principais téenicas de resolugio de problemas, onde um problema ¢

dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio
combinadas para construir a solugdo do problema original. Algumas vantagens da decomposigio
sio: permitir uma melhor organizagiio e visualizagio do problema e da solugio; facilitar o trabalho
em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros problemas.

ng

Explicagio da
Habilidade

Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas b
componda as subsolugdes por meia de operagoes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado cte.).
n subproblemas de desenhar poligonos regulares

Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa

essas formas com as operages sobre imagens

(rotagiio, sobreposigio cte. ).

Eixoda

Computago Pensamento Computacional

Objeto de

¥ S l : G iz 3
Conlasimpeis Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio.,

sumos necessarios (entradas) para a resolugio de

(EF06CO05) Identificar os recursos ou
Habilidade | problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
¢ estabelecendo a definigio de problema como uma relagio entre entrada ¢ saida.

Definir ¢ uma muito i pois ¢ o primeiro passo da solugio. A
0 de um problema se da identificando quais sio os tipos de entradas necessarias (insumos/
algoritmo) deve ser genérica, se define um

defini
informagdes) e qual o tipo d

Explicagio da

la saida. Como a sol)

Habilidade o ey ~
problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO & propor solugdes de
problemas, ¢ sim definir o que ¢ necessrio para resolvé-los ¢ qual serd o resultado esperado.
Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma

Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos

alunos, ¢ o resultado ¢ um nimero.

Contex da correlagio

o propde que os alunos identifiquem
Tecursos ¢ 5 resolver
problemas. Na prética, o estudante atua como um
coletor de dados ao entrevistar um colega ou
familiar. A partir d insumos textuais ¢ orais,
ele pode produzir uma minibiografia ou construir

228 230

A Computag;

(EF06L102) Coletar informagdes do grupo, perguntando ¢
respondendo sobre a familia, os amigos, a escola ¢ a
comunidade

uma linha do tempo (timeline), organizando

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Lingua Inglesa cronolog es oblidas. Essa
atividade conecta a bus cursos (dados) do
6° ANO pensamento computacional 4 produgiio escrita em
lingua
Eixo da .
it Eixo da N
Computagio e o Pensamento Computacional
Objeto de .
Programagiio: Tipos de dados Objetode | o i ) &
> cimer ity Estratégias de solugio de problemas: Generalizagiio
Conhecimento Coahaelnenio ¢ P 5§
; 1 (EF06C001) Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada T - — - - -
Habilidade (|‘I| '[’(U”) Fl i IT ': infoimagies, agrupendo:es em e0legbed (Fonjinios) ¢ esociando eada (EF06CO06) Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema,
coleqdoumitipo dedindos, Habilidade | 1dentificando as semelhangas e diferengas entre eles, e criar um algoritmo para resolver todos,
| abilidade | s i .
%o 02 | Az InformagDes =80 de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que cla fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
Habilidade | representa. Basicamente existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string. genéncea.
T Encontrar um As em um baralho, precisa—se d wm baralho (lsta de caras) &, o resultado & uma Tdealmente, um algoritmo ¢ uma solug@io genérica: ele resolve virias instancias de um problema. Por
Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos Explicacho da | X6mPlo, um algoritmo que calcula a média asitmética de 2 niimeros resolve este problema para
alunos, e o resultado & um nlimero. Habilidade | ualauer par de nimeros (que sio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, ¢ necessdrio dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes sio chamados de varidveis
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da corrclagio ou pariimetros do algoritmo
A habilidade da BNCC Computagiio orienta os alunos a Comparar diferent cias do problema de calcular a drea de um retiingulo, identificando que o
classificar ¢ agrupar informagdes em C"'}' bes de dados. Exemplo que varia entre ¢las sdo as medidas da base ¢ da altura ¢, por fim, criar um algoritmo para calcular a
§s4 proposta s conecta llnclunj\.‘mc a habilidade ‘\Ie drea de qualquer retingulo.
Lingua Inglesa, que foca na identificagio ¢ organizagio
de informagdes com base em géneros ¢ tipolog! Eixo da

(EFO6LI14) Organizar ideias, sclecionando-as em Mundo Digital

fungdo da estrutura e do objetivo do texto.

ais. Na prética, o professor pode criar uma atividade Computagdo
udantes organizam diferentes textos

i el JOnende 4 ¢ Transmissio de dados: F de tr de dados
Conhecimento

text
integrada onde os e

em  grupos

| (EF06CO007) Entender o processo de transmissio de dades, como a informagio é quebrada em

fextuais Habilidade
abilidade P . . H
Eixo da = pedagos, transmitida em pacotes através de miltiplos equipamentos, e reconstruida no destino.
i Pensamento Computacional |
PR O processo de transmissao de dados envolve em dividir a informagao em pedagos para que ela seja
Objeto de i Biboniioidi mais facilmente enviada através da rede de comunicagiio. Esses pedagos sio transmitidos através de
Conhecimento Programagfio: Linguagem de programasilo ):\hlli:( & caminhos por diferentes a [ no
abilidade s st
! destino, Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagdio
(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repetigio ¢ de selegio podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

Habilidade A s
usando uma linguagem de programagio

uma frase em pedagos de papel ¢

Utilizar os alunos como equipamentos de transy
ns deles inicialmente a entregarem sempre seu pedago de papel e em um segundo

o, pass

s de programagiio que podem ser usadas para descrever algoritmos em orientar alg

| Existem diferentes linguag

Exemplo

Explicagéio da i : ; 3 i
Habilidade | diferentes niveis de abstragio, como linguagens visy a objetos, funcionais, entre momento a ndo entregar o pedago. Depois pode ser avaliado coma a mensagem chega no desting
outras, Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas, nestas diferentes condicdes
) de notas de uma turma em uma dada disciplina e informar se o resultado estd acima Eroda
Exemplo Mundo Digital
Computagio
Eixo da . Objeto de
Pensamento Computacional A | A rmazenamento e Transmissao de dados: gestao de dados
Computagio e Conhecimento 8 )

(EF06CO08) Compreender e utili diferentes formas de armazenar, manipular, compactar e

Objeto de

5 Programagfio: Linguagem de programagio Habilidade
Conhecimento recuperar arquivos, documentos ¢ metadados.
(EF06CO003) Descrever com precisio a solugdo de um problema, construindo o programa que Explicagio da | O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo, Neste
implementa a solugio descrita, Habilidade | contexto, os arquivos sio criados considerando alguma logica interna ¢ armazenados em meméria
s secundiria. Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados serem
229 231
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Exemplo

sala de aula.

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6LI16) Construir repertrio relativo
usadas para o convivio soci

utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o
espago ocupado na memoria s

n

Utilizar uivo fisico para simular um sistema de arquivos ¢ realizar agdes de manipulagdes das

diversas pastas, realizando analogias com os arquivos

Contextualizagio da correlagio
Como proposta integrada, o professor pode orientar os
estudantes a elaborar glossérios, tesauros ou diciondrios
temdticos  bascados em  textos  especificos. Ao
compreender os objetivos ¢ as particularidades dessas

expressies
¢ 0 uso da lingua inglesa em

; , ferramentas  linguisticas, os alunos aprendem a
(EFO6L117) Construir repertorio lexical relativo a temas 8! ¥
-k b categorizar palavras como se¢ fossem metadados,
familiares (escol , rotina didria, atividades de "

ampliando o vocabuldrio em lingua inglesa enquanto
lazer, esportes, entre outros). 8

desenvolvem competéncias de indexagio ¢ recuperagio

de informagdes.

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

er i no uso da Teenologia digital ¢ sociedade,

Habilidade

(EF06C009) Apr conduta ¢ linguagem apropriads
considerando a élica ¢ o respeito

a0 s¢ comunicar em ambienie digital,

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO6LI11) Explorar ambicntes virtuais ¢
para construir repertério lexical na

— Nesta P que o8 possam vivenciar, discutir ¢ refletir sobre o
Explicagtio da ; ; : Figs
Habilidade | €OMPOMamento ao s¢ comunicar ¢m ambiente digital, principalmente na internet, mas ndo limitada
< a cla (por exemplo também em aplicativos de conversa)
Identificando e refletindo sobre conduta online, por exemplo, propondo regras de conduta que
Exemplo B

s em evidéneia.

colaborem para o debate de questaes ¢t
‘Contextualizagio da correlagio
Como proposta de atividade integrada, o professor pode

orientar 0s estudantes a acessar foruns de discussio ou
salas de bate-papo focadas em tem:

especificos. Nesses

u aplicativos
ngua inglesa.

mbientes, os alunos pesquisam informagdes e trocam
opinides em inglés de forma ética ¢ respeitosa, a0 mesmo
tempo em que mapeiam ¢ absorvem o vocabuldrio

téenico ¢ cotidiano utilizado nas interagoes reais.

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Uso de tecnologins Computacionais: Teenologia al e sustentabilidade.

. 06CO10) Analisar o consumo de na it o
Habilidade | !

cami

Importante nesta habilidade considerar a reflexio sobre as perspectivas do ser humane ¢ o consumo

da | de teenologia, como quando novos celulares em substituigio a aparelhos mais

Habilidade | ou uma televisdo, dentre outros, ou seja, nossos hibitos. Quantos

produzir uma tecnologia?

Refletindo ¢ sobre por exemplo, identificando formas de
Exemplo ceonomizar energia ¢ outros recursos, como desligando os dispositivos ou deixando-os em modo de

economia de enes
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Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

(EFO6LI11) Explorar
para construir repertorio lexical na lir

Na pritica, o professor pode integrar as duas frentes
orientando os alunos a explorar simuladores de pegada
ecolégica, aplicativos de reciclagem ou plataformas de
ONGs ambientais internacionais. Ao navegar por esses

mbientes virtuais e/ou aplicativos

digitais, 0s lode

(EFO6LII2) 1 se pelo texto lido, e §
i : A vida dos ¢ discutem a na era
suas ideias sobre o que o texto informa/comunica, digital, enquanto constroem um vocabuli ia

iente ¢ meio

téenico em inglés sobre consumo const
ambiente.

NSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS:

7°ANO
Eixo da 3
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimenta

T(EF07CO01) Cri

Habilidade

Programagdio: Programagio usando registros ¢ matrizes

solugdes de problemas para os quais seja adequado o usa de registros ¢ matrizes
unidimensionais para descrever suas informagdes ¢ automatizi-las usando uma linguagem de
programagio

Para automatizar a solugiio de um problema através da construgdio de um programa de computador,
normalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que serfio usadas para representar a

informagio relacionada ao problema, ¢ depois descrever o algoritmo usando as construgdes

da
Habilidade

Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, caleule a idade ¢

Exemplo

disponiveis na i de escolhida. Uma das estruturas mais usadas ¢ o registro,
que permite descrever objetos identificanda atributos destes objetos, permitindo assi

trabalhe em um nivel de abstragdo maior: ao invés de receber virios dados de um aluno
um programa pode receber ‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba as virias
informagoes sobre um aluno).

mostre todas as informagdes na tela. Ou um progs
pessoas com os seguintes
consultas (como pessoas que

azene um cadastro de grupos de

o telefone ¢ d

azem aniversdrio em um determinado més).

nom mento (dia, més, ano) ¢

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Programagio: andlise de programas.

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EFO7CO02) Analisar programas para detectar ¢ remover eros,
corregio,

ampliando o confianga na sua

Deve-se estimular a andlise critica do programa construido. Uma das formas ¢ através da depuragio,
se detalhada do codigo e ro
f

a habilidade do

Depur:

Exemplo

Usar aplicativos disponfveis que p
pari-lo ¢ reinic

rmitem ao programador monitorar a execugdo de um programa.
1o, ativar pontos de

arada, entre outros.
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Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

| (EF07C003) Construir solugdes comput

Programagiio: projetos com programagio.

cionais de problemas de diferentes dreas do conhecimento,
ecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,
do saberes escolares.

de forma individual ¢ colaborativa, s
aperfeigoando ¢ articuls

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Uma estrutura de dados em ciéncia da

computagio, ¢ uma colegao tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
implementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou primitivo.

Analisar a proposigio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um joge no Seratch pode armazenar a pontuagio dos
la ¢ salvar esses dados na i

em, dentre outros.

Eixoda
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

ogramagio: Propriedades de grafos

Habilidade

(EF07CON4) Explorar propriedades basic

Explicagio da

Habilidade

Exemplo

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser Gteis para a descoberta de conhecimento. Por
exemplo, virtuais séio por uma propricdade que se chama clique de um

grafo. Algumas propriedades de grafos sio: coloragio, cliques, graus de vértices, didmetro, pontes.

a estrutura de conexio entre os usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de
as de mercadorias num mapa de ci

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO7LI0T) Identificar a(s) informagio(oes)-chave de
partes de um texto em lingua inglesa

Contextualizagio da correlagio
habilidades se concctam na possibilidade de
0s pontos centrais de um texto ¢ estruturd-los
visualmente na forma de um grafo. Os estudantes podem
ler ¢ analisar textos em inglés de diversos géneros para
mapear ¢ conectar seus dados essenciais atra de
grafos, inclusive utilizando ferramentas de Inteligéncia
Artificial para essa modelagem.

(pardgrafos).

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

A decomposigao facilita o trabalho coopera

Estraté,

de solugdes de problemas: reuso

(EF07C005) Criar algoritmos fazendo uso da decomposigio ¢ do reuso no processo de solugio de

forma ¢ ¢ coop ¢ izi-los usando uma linguagem de

0, pois auxilia na identificagio clara de cada sublarcfa
ada por diferentes equipes, bem como da forma como os
tarcfas devem ser combinados. A identificagio precisa das interfs
aidas) ¢ essencial para viabili
© reuso das mesmas

(subproblema), que pode ser 1

resultados da das tarefas

(cntradas ¢ r a combinagio das solugdes dessas tarcfas, bem como

Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe ¢ numeragio, scguindo as ctapas: (1)

Coletivamente, dividir o problema em separ

¢ os naipes, orde

as cartas de cada um dos naipes ¢

juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comum aos 4 naipes. (3)
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Estabelecer a seguinte forma de inleragao entre os subproblemas (interfaces): () o subproblema de
separar os naipes tem coma entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) ¢ como resultado quatro
montes (vetores de 13 posigdes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os
naipes reccbem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte
ordenado; (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas ¢
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subprobl nipes, ordenagio de um monte do mesmo naipe
¢ jungiio dos montes). (5) Coleti olugdes dos subproblemas de modo a obter o
baralho organizado

distintos dos
mente, Compor a:

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

(EFOTLIN2) Plancjar a escrita de textos em fungio do
(piiblico,
(EFO7LII3) Organizar texto em unidades de sentido,

contexto

dividindo-o em pardgrafos ou topicos e

| (EF07C006) C

A transmissio de dados precl

E possi

Habilidade(s) relacionada(s)

eT de dados: de i em

o papel de paraa de dados.

ser realizada considerando um conjunto de regras para sua exeeugio
correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo ¢ permite que a transmissio de dados seja

realiza

a de forma consistente por diferentes equipamentos.

el definir rej

ras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brincadeira do
1ipo "telefone sem fio", Em um segundo momento, alguns alunos podem ser
tais regras a fim de ressaltar a importncia de protocolc

struidos a ndio cumpri

Contextual lizagio da c}rrrﬂicﬁ?

Para consolidar essa integragio, cabe ao docente guiar os
estudantes em uma reflexio crit

finalidade, out e suporte). ca sobre como a

padronizagio e a organizagio rigorosa do texto sio

para que a

cumpra o seu
bilidades de

fica, de

as

suporte ¢ de formate do texto.

objetivo final de forma clara ¢ sem erro:
ocorre no envio de dados digitais.

assim como

o Mundo Digital

Computagdo

Qutods s e Transmissio de dados: de iberné

Conhecimento

Habilidade | (EFOTCO07) Identificar de seguranga ética e formas de protecio
A utilizagio de sistemas ¢ redes de computadores precisa respeitar algumas propricdades

Explicagio da | fundamentos da seguranga da informagdo, como confidencialidade, integridade ¢ disponibilidad

Habilidade | No entanto, ¢ podem ser por eventos maliciosos ou ndo maliciosos. A

fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegiio podem ser empres

gados,

xemplo

Eixoda
Computagio

Historias como "Todo melhor amigo tem um melhor amigo também" podem ser utilizadas para
emonstrar como segredos podem ser Esquemas de criptografia através
de um diciondrio de codigos também podem ser utilizados.

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

abilidade | (EFO7CO08) Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

er no uso da Cyberbullying
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Exemplo

Demaonstr:

Nesta habilidade considera-se a discussao ¢ reflexao de colocar-se em posi;
em relaglio as opinides d
roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a impo
as opinides diferentes da sua.

30 do outro ¢ respeito
ides de estilos de misica, de filmes, de

ancia de respeitar

ergentes na

ndo respeito a diferentes opi
politica, dentre outros.

des, por exemplo, em um debate sobre escolhas musicais,

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagao da correlagio

07L110)
inglesa,
udas/pesquisa

olher, em ambientes virtuais, textos em

Amba
para navegar de forma autdnoma, ©
istema digital da internet. Na pritica pedagogica, o
or pode propor uma atividade de pesquisa escolar
sobre t lobais ¢ debates contemporaneos utilizando
sites ¢ portais de nolicias intemacionais em inglés, Ao
coletar dados de font guras, os alunos inevitavelmente

as diretrizes convergem no preparo do estudante

tica ¢ &

2 no

€cos

profe

se [“,mr’\\ do com dnfm.mu pontos de vista ¢ perspectivas
dinamica cria a
dade ideal para o docente trabalhar a curadoria
da informe
checking), a0 mesmo tempo em que estimula o debate
sauddvel. Os estudantes aprendem a analisar argumentos
contririos com respeito ¢ empatia, compreendendo que a
pluralidade de ideias na rede exige uma conduta ética,

,  de  fontes
S €500

confidveis,  para

¢ a checagem de fatos (fact-

tolerante ¢ fundamentada em dados confidveis

Eixo da
Computagio

Culwra Digital

Objeto de
Conhecimento

er ili no uso da g

(EF07CO09) Reconhecer ¢ del

er sabre cyberbullying

llubllld;\lls,

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s)

O contexto desta habilida
trazendo s
o cyberbullying (essa pritica de i

de & a de proporcionar a0 aluno a reflexdo ¢ di

cussdo sobre cyberbullying,
mportincia de se combater
midagio, humilhagio, exposicio, dentre outros em meio digital).

0. Além disso, espera-se que o aluno reflita sobre o

1" Abordando ¢ refletindo sobre as caracte
de um estudo de

iticas do cyberbullying. por exemplo. em um debat¢ a partir
para solucionar o problema.

aso real, ¢ propondo a

Contextualizagio da correlagio

(EFOTLINY  Pa

informagdes sobre text
outros ambientes.

O professar pode propor a leitu dlise de textos em

aead

lingua  inglesa como relatos reais, campanhas
internacionas 2, tirinhas ou postagens de redes
rticipar de troca de opinides ¢ | sociais — que abordem a violéncia virtual

lidos na sala de aula ou em | consequéncias. A partir dessa leitura, os estud

incentivados a debater o tema e inglés, c(pmw:m:lu seus
pontos de vi
internet
vitimas,

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

236

Objeto de
Conhecimento

Habi

ade

Explicagio da
Habilidade

[ (EFO7C010) Identifi

0 de al

Impactos da

ar os impactos ambientais do descarte de pegas de computadores ¢
eletrénicos, bem como sua relagio com a sustentabilidade,

Esta habilidade sugere a reflexdo ¢ disc sobre a relagio da
produgio ¢ descarte de lixo eletronico. Considera-s¢ importante
tecnoldgico ¢ as diferengas para outros tipos de lixo. Como localid

entabilidade ¢ o impacto na
atizar o descarte de material
agem.

ade, tipos de recicl

Exemplo

(EFOTLIN0)
ling
estudas/

Eixo da
Computagio

Habilidade(s) relacionada(s)

scolher, em ambientes virt
inglesa, de  f
pesquisas escol

Refletindo sabre o descarte de computadores e suas pegas, por exemplo, realizanda estudo sobre o
irtados de

impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores sio expostos ¢ de
forma indevida,

Contextualizagio da correlagio

a jungdo pemite que o estudante utilize a internet de
forma e critic as
consequéncias loca s do consumo tecnologico.
Na pritica pedagdgica, o professor pode propor uma
pesquisa escolar onde os alunos busquem relatorios de
6rgdos internacionais (como a ONU ou o Greenpeace),
artigos de divulgag
lingua inglesa que tratem do descarte de computa
eletronicos. Ao acessar ¢ analisar essas fontes seguras, 0s
estudantes entram em contato com dados globais sobre a
poluigio  por ¢

is, textos em
confidveis,

dio cientifica ou noticias em portais de

ores ¢

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Jso de tecnologias computacionais: Produgio digital

Habilidade

Exemplo

contexto (publico

dividindo-o em

Habilidade | (EF07COLD) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,
la idade
podcasts, web sites) usando recursos de teenologia
Nesta habilidade espera-se que 0 aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais coma editores de video,
Explicagio da | editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na internet, criando ¢

Detalhanda o processo de documenta

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOTLIN2) Plancjar a e

07L113) Organizar texto em unidades de sentido, | Esse processo conecta-se diretamente

p contelido, indi e Nesse sentido, experimentar
recursos ¢ ferramentas, inclusive integrando um recurso de video ¢ um blog por exemplo!

40 de um projetal atividade, por exempla, organizando uma

linha do tempo do projeto.

Contextualizagio da correlagio

A habilidade Computagao propde a criago, documenta
¢ publicagio de produtos digit como videos, podeasts
¢ websites —, s¢ja de forma individual ou colaborativa.
habilidades que
do de textos em

rita de textos em fungdo do

b, finalidade, layout e suportc),

ou tépicos e

orientam 4 pritica de produg

de

as

suporte ¢ de formato do texto.

(EFOTLII4) Produzir textos diversos sobre fatos,
acontecimentos ¢ personalidades do passado (linha do

Inglesa, Jesde o planej ca
em unidades de sentido até a revisiio ¢ a edigdo do produto
final, sempre considerando o género, o suporte ¢ o piblico-
alvo. Na pritica pedagogi
uso dos recursos tecnologicos de midi

sor deve associar o

a, o prof

i engrenagem de
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tempo/timelines, biog
blogues, entre outros).

afias, verbetes de enciclopédias, | produg
contetdo digi

G0 textual. Ao integrar essas diretrizes, a criagao do

m inglds deixa

de ser puramente téenica
ganha um propo: o comunic: m\u real, garantindo que o
desenvolvimento da ional ocorra de

mancira mais consciente, reflexiva ¢ estruturada.

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINA]

Lingua Inglesa

FANO
e Pensamento Computacional
Computagio P
Objeto de

Conhecimento

Habilidade

Habilidade

Programacio: programagio com listas e recursio

(EF08CO01) Construir solugdes de problemas usando a téenica de recursio ¢ automatizar tais
solugdes usando uma linguagem de programagio.

O conceito de rec permite exer amento indutivo na resolugio de probl
reoursfio ko dove ser entendida como Wme questHo sintéfioa ¢ sim como uma forms podoross de
resolver problemas, O raciocinio indutivo & muito til na resolugiio de problemas, pois permite que
se trabalhe em um nivel de abstragiio mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que cm
muitas situagdes facilita encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos clissicos da Computagiio

sio bem mais ficeis de compreend ).

op

r NAS SUAS VErsoes recurs

"se a lista for vazia, o tamanho ¢ zero,
sendio o tamanho ¢ um mais o mm.mhu do resto da lista." m xnlm; o recursiva para encontrar o
namero de ascendentes de olhos

(1) Solugdo recursiva para definir o tamanho de um;

Exemplo = .
resultado ¢ zero, sendo se a pessoa da raiz d
ascendentes de olhos azuis por parte de pai e de mie desta pessoa, se ela ndo tiver olhos azuis, o
resultado é o nimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mic) desta pes:
Eixo da :
Pensamento Computacional
Computagiio

Objeto de

Conhecimento

Programagio: programagio com listas ¢ recursio.

(EF0BCON2) Criar solugdes e problemas para 0 quafs sea adequado o uso d itas para deserever
suas [ i

s usando uma linguagem de progre ounio a

recursiio como uma téenica de resolver o problema.

Explicagio da

Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursio. E importante salientar a importincia da
andlise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) ¢ de

Habilidade | chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - caso contrério 0s
programas podem nio termi
- Fazer um programa que junte s de cartas ordenadas de forma que o baralho todo
emplo . &
PO | continue ordenado.
Eixo da .
Pensamento Computacional
‘Computagio

238

Objeto de
Conhecimento

Programagio: algoritmos clissicos

Habilidade F08C003) Utilizar algoritmos clissicos de manipulagio sobre list
plicacio da | C m de maniy de Tistas. Para iss0, 08 estudantes podem simular os
OU mesmo i a-los.
Exemnlo | Simular ou programar algoritmos de ordenasdo (Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.), insergio,
xemplo ”
P remogio, busca (linear, bindria etc.), entre outros.
Eixo da p
Pensamento Computacional
Computagiio

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Iiabllldada

Exi

mplo

Programagiio: projetos com programagiio

(EF0SCO04) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes  dre:
conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando a
adequadas, aperfeigoando e articulando

estruturas de dados ¢ técnicas

beres escolares

Uma estrutura de dados em ciéneia da computagiio, ¢ uma colegio tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado b:

decorrentes). E uma
ico ou primitivo.

Analisar a proposigio ¢ o3 requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
adequada a scr empregada: um progrania que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuagio dos
usuirios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos

e armazenamento/

(EF08CO05) Compreender os conceitos de paralelismo, concorénci

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes
executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa ¢ executada a0 mesmo mmpn. Normalmente, se usa paralelismo para
melhorar o tempo de execugio de uma solu N para que O Processo Possa ser
executado por virias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugao usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugdo sdo independentes, podendo ser executadas
simultancamente, Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a execugiio.

CUISOS para

A partir da upcclﬁcn.m de um sistema \uh nio \mplcunundn ou real, os cc\u(hum pndcm
analisar quais q ou
propria Intemet é um sistema , além de /
Computagio em Nuvem,

seados na

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

stemas distribuidos e internet: internet

<FO8CO06) Entender como ¢ a estrutura e funcionamento da internet.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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A internet € uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas

da

Habilidade

Exemplo

redes sfio @
operagio comum, A definigio desses s
organizagio dos recursos da Internet.

em sistemas conjuntos de redes que possuem uma politica de

temas autdnomos ¢ realizada por entidades que operam na

Usaralogica de um modelo em camadas ¢ mostrar como uma lingua comum pode ser utilizada para
traduzir comunicagdes entre 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex; tradutores portugué

¢ inglés-Espanhol - 1és-espanhol).

PREFEITURA MUNICIPAL DE

CAMBUCI

(

relacionando

da correlagio

[

(EFO8LI03) Construir o sentido global de

informagdes rel

Analisando dados d ficando as configuragoes-padrio de privacidade
para garantir méxima protegio e tomando consciéncia das téenicas e filtros u
em casa,

nga, por exemplo, v

izados na escola e

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizago da correlagio

O professor pode utilizar um texto oral ¢ multimodal em
inglés, que traga como tematica central os desafios da
seguranga digital ¢ da priv
estudantes desenvolvem a compreensio auditiva na lingua
estrangeira a0 mesmo tempo em que debatem criticamente
a protegiio de seus dados nos ambientes virtuais.

tos orais,
principal

cidade ng

suas  partes,
levantes.

o assunto

Conhecimento

Habilidade

€ resp Redes sociais e seguranga da informagio

5 por meia de redes so0

is, compreendendo a sua dindmica
abilidade, considerando o respeito ¢

(EF08CO07) Compartilhar informagde:
de funcionamento, de forma responsiive

¢ avaliando sua confi

a éica.

Eixo da
Computagio Cultura Digital
Eixo da
Objeto de - S—— e

Cultura Digital

det

cnologias computacionai

icagio da
bilidade

Expi
Hal

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia das redes sociads, identifique seu
funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos operacionais. Além disso, espera-se
que o aluno possa refletir sobre 0 uso responsével das redes sociais, discutindo ética ¢ respeito ao
interagir com o outro em meio digital.

Ao da

Expli
Habilidade

(EFO8CI1) Avi

de infor

ar a precisiio, reley

nagio eletronica.

éncia ¢ faga andlisc critica de fontes de

pectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a
i io como YouTube, verificando

5es, como em jornais, blogs,
caracterist

de comunic
culada.

as ¢ como a informagio é ve

Exemplo

(EFO8LI03) Co

Habilidade(s) relacionada(s)

Utilizando as redes sociais para compartilhar informagdes, por exempla, compartilhando com outros
colegas um evento ou acontecimento,

Contextualizago da correlagio

A conexio entre essas duas habilidades ocorre de forma
direta a0 plancjar uma ativid i
professor pode util
inglés que siga o formato jornalistico ou informativo, mas

um texto oral e multimodal em

onstruir o sentido global de textos orais,

Conhecimento

Habilidade

relacionando  suas partes, o assunto principal ¢ | que traga como temdatica central a engenharia ¢ o
informagdes relevantes. funcionamento da internet, Dessa mancira, os alunos
desenvolvem a compreensio auditiva na lingua estrangeira
enquanto assimilam s conceitos téenicos do pensamento
computacional
Eixo da
Cultura Digital
Computagiio
Objeto de . ta T "
) e 10 uso da Redes sociais e seguranga da informagio

(EF0BCO08) Distinguir os ipos de dados pessoais que sao solicitados em cspagos digitais ¢ 05
riscos associados.

Nesta

que o aluno tipos de dados pessoais (nome, enderego,

do da
Habilidade

Exemplo

de ¢) que sio exigidos em diferentes espagos como jogos online, redes sociais,
bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar csses dados em espagos digitais como a
internet.

Identificando as inforn S04

lista de

s pessoais que podem ser tornadas pablicas, por exemplo, eriando uma
ando s tipos de dados pessoais solicitados (ex

redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

s eles

es de compras, jogos on-line,

Exemplo

(EFOSLIOT)

aplicativos para acessar ¢ usufruir do pat
artistico literério em lingua inglesa

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando |
rios do municipio da escola. (2) Identificando a rel

. por exemplo, pesquisando sobre 0s
palavras pesquisadas ¢ as respostas

do a existéncia de uma ordenagio
(ranqueamento) nos resultados da pesquisa, por exemplo, comparando os primeiros dez resultados.

com os dez ed: dos

abilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio

Ambas tratam da coleta de informagdes em meios digitais,
exigindo critérios rigorosos de curadoria. Na pritica, a0
antes ndo apes

pesquisa em inglés
internet, am 0s conceitos
computacionais de filragem de dados. Eles
i a confiabilidade do conteiido,
possiveis distorges, preconceitos ou noticias falsas (fake
news) antes de validar a informagiio pesquisads

as

Explorar ambientes  virtuais  e/ou

monio

lisam

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Lingua Inglesa

9° AN

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

240

Contextualizagio da correla

(EFOBLIOT)
aplicativos pas
artistico literri

entr

A articulagd clas acorre quando as plataformas
digitais utilizadas para a pesquisa literdria exigem a criagio
de contas ou o fornecimento de informagdes pessoais dos

Nesses cendrios, o professor deve promover uma
discussio critica sobre a real necessidade ¢ a pertinéncia de

i sobre
de fundamentais para

virtuais u
do patriménio

Explorar  ambientes
ra acessar ¢ usufruir
i em lingua inglesa.

usuds

ados,
os critérios de seguranga ¢ privaci
uma navegagio protegida.

e os

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

Objeto de
Conheci

no uso da

er Redes sociais e seguranga da informagdo

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF08CO9) Analis
plataformas.

ar criticamente de termos de us redes ¢ demais

s polit

utir ¢ analisar 0s termos ¢ politicas de uso das redes sociais ¢ demais
plataformas, refletindo sobte suas implicagbes, como por exemplo em nossos dados pessoais que
ficam armazenados.

Espera-se que o aluno possa di

Exemplo

(EFOSLIO8) Anal

textos

apresentadas sobre um mesmo assunto.

. comparativa dos termos de uso de diferentes redes sociais
icamente, o conteldo de G " o
¢ plataformas digitais utilizando suas versdes em lingua
comparando crentes. s | - s &
inglesa. Ao confrontar as diretrizes de privacidade e os

Ide
podem ser melhorados para g

tificando elementos "polémicos” dessas politicas, por exemplo, id ando aspectos que

o dos individuos.

rantir a prote

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio

encontram
critico dos

na proposta de

I; por meio
analitica de textos regulatorios e informativos.
Na pritica, o professor pode propor

Ambas  habilidades s
q I
2 o

da leitura

leitura critica e

dircitos de imagem de cada empresa, os alunos excrcitam

a capacidade de contrastar pontos de vista corporativos ¢
Jjuridicos, compreendendo as nuances textuais ¢ as
implicagbes prdticas dessas politicas em suas vidas
digitais.
Eixo da il
Cultura Digital
Computagio 8
Objetode | " " "
) e resp 1o uso da Seguranga em ambientes virtuais

Conhecimento

Habilidade

sobre dade relacionadas ao uso dos ambientes

(EF08C10) Di
u;

cutir questdes guranga ¢ pri

Expl
Habilidade

Destaca-se nessa habilidade a reflexio sobre
importantes qua mos ambientes virtua
em salas de conversa online, interagiio em redes

informagdes, acesso a sites da internet que

aspectos de seguranga ¢ privacidade g

do utiliza

como jogos online, compras online, inte
ssim, destaca-se o compartilhamento de
o s30 seguros ¢ desconhecidos, dentre outros,

social

Programaciio: programagio usando grafos e drvores

242

bilidade

Explicagio da
Habilidade

Excmiplo

EF09CO01) Criar

( solugdes de problemas |
para descrever suas 5

ra 08 qu
Al

scja adequado 0 uso de arvores e grafos

s usando uma de

e

it

| Grafos e arvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagdes. Para qu
possamos construir programas de computador, essas estruturas precisam ser formalizadas ¢ descritas
em linguagens de programagdo. Grafos sio estruturas que permitem representar objetos e
relacionamentos entre e intemet etc.). Uma
Exemplos de drvores sio arvores
de times etc.

de cidade:

s objetos (como redes sociais, mapas

drvore & um grafo com hierar
i

mapas mentais,

Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
chegando em outra, Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
arvore genealogica,

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programagiio: projetos com programagio

| (EF09C002) Construir soluges
de forma individual ¢ colaborat
aperfei

ais de dedife
sclecionando as estruturas de dados e 1
rticulando saberes escolares.

Eenicas adequadas,

oando ¢

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Um

a estrutura de dados em ci

relacionamentos) quanto de operages (sobre os

éncia da computagio, ¢ uma colegao tanto de valores (e seus
ores ¢ estruturas decorrentes). E
implementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado 0 ou primitivo.

uma

Analisar a proposigdo ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados

adequa m programa que manipula
agem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no

a a ser empregada

ns pode manipular os pixels dessa
o dos.

'8
ratch pode armazenar a pontua
na nuvem, dentre outros.

rios numa | Ivar esses dados

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

QObjeto de
Conhecimento

Habilidade

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

baseadas em eventos

(EF09C003) Usar autdmatos para descrever comportamentos de forma abstrata

automatizando-os através de uma |

guagem de programagio baseada em eventos.

Linguagens bascadas em eventos permitem deserever sistemas que
de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla, sinal de algum s
tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes
de robotica. Para se desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito Gtil construir como
primeiro passo uma especificagio abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de transigio),
que sio modelos que representam os estados do sistema ¢ as transigies possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem

o0 orientados pela ocorrénci

sor). Este

Madelar o comportamento de um robé utilizande autématos, deserevendo eventos acionados a partir
da leitura de seus sensores,

Eixoda
Computagio

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Sistemas distribuidos ¢ bernética

ternet: seguranga

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Habilid

(EF09C0O04) Compreender o funcionamento de malwares e outros ataques cibernéticos.

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

Software malicioso, ou malware, s30_programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives
ou sites desprotegidos. O malware pode invadir um computador ¢ causar estragos, Esses programas
podcm desacelerar um dispositivo, enviar e-mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados
Iware ¢ classificado com bz or ¢ no que faz quando
are, trojans, backdoors,

€ em como entra

1o computa

um Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyy
ransomware, entre outros.

Analisar cada um dos fipos de malware a partir de exemplos conhecidos, como © Brain em 1986,
Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mimik em 1990, dentre outros casos
emblemiticos.

infl

Habilidade(s) re

(EF09LI08) Explorar ambient d
socializagio, analisando a qualidade ¢ a validade das
nagdes veicu

ionada(s) Contextualizagio da correlagio

O professor pode conciliar essas diretrizes por meio de
atividades de pesquisa em que os estudantes investiguem
malwares ¢ ameagas virtuais dirctamente em plataformas
¢ foruns internacionais estruturados em inglés, Essa
dinimica desafia os alunos a compreender o

virtuai: informagio ¢

da

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da

(EF0OLI1S) Analisar a importincia da \mpmmy a para
7 e i téenico desses ataques e,
o d Ivimento das ciéncias (p gagio ¢ | MV
simultancamente, a refletir sobre como a lingua inglesa
discussiio de novos conhecimentos), dd economia ¢ da
. awa como o idioma global ¢ predominante na
politica no cendrio mundial. o = % =
¢ de
informagaes sobre seguranga cibemética.
Eixo da o
7 Mundo Digital
Computagio
Objeto de | .

temas distribuidos e internet (cont.): seguranga cibernética (cont.)

09CO05) Analisar téeni

as de criptografia para ¢

de dados,

A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem ¢ toma-la ileg
pessoa a quem se destina. Historicamente, a raziio mais popular para criptografar informagdes era
permitir a comunicagio entre lideres militares, espioes ou chefes de estado. Mais recentemente, com

givel para todos, exceto para a

Conhecimenta

Habilidade . . " L
o advento da internet e das compras online, a eriptografia estd se tornando cada vez mais importante.
Por exemplo, ¢ usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante as transagdes
(1) Apresentando o conceito de eriptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
para que os estudantes codifiquem textos ¢ frases ¢ troquem mensagens criptografadas com os
Exemnlo | €olegas. (2) Discutindo a importincia do trifego de informagdes criptog
SX€l by
L exemplo, em relagio a dados coma senhas ¢ informagdes bancarias das pessoas. (3) Discutindo o
papel histérico da criptografia, por exemplo, na comunicagio de informagdes sigilosas durante a
Segunda Guerra Mundial
Eixo da s
Cultura Digital
Computagio
Objeto de N - — i .
) er 1o uso da Tecnologia digital ¢ sociedade

Habilidade

(EF09C06) Ar
propondo solugdes.

lisar problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais,

244

Explicagdo da
Habilidade

Exemplo

(EF
¢ socializagio,

09L108) Explorar

(EF09LI10) Propor potenc
defender ponto de vista em texto escrito, refletindo
sobre 0 tema proposto e pes
¢ exemplos para sustentar os argumentos, organizando-
o5 em sequéncia logica.

Espera

se que o aluno utlize recursos digit
por exemplo em pesquisa.
cidade ou estado, propondo solugdes a esses prublull 18,

para analisar problemas sociais de seu colid

o, da pesquisa, s

ano, como

ja em sua

s para | s de sua cidade ou bairro, por exemplo, usando um
tal aberto para expressar suas ideias,

prof
forum ou um recurso di

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Ambas hab tr

am, respeetiva da i
de ambientes virtuais de HI[\WIIL e da formulagio de
n para a defe de um ponto de
vista. Na pritica pedagogica, o professor pode orientar 08
estudantes a pesquisar em plataformas digitais variadas
para coletar dados reais sobre os desafios so
¢ estruturais de sua regido. Essa investigagio qualificada
constréi o repertorio informativo necessério para que os
1Iunm analisem criticamente a realidade local ¢, sob a
by do dos orem propostas de solugio ¢
m seus pontos de vista de forma embasada e

mbientes virtuais de informagiio
idade ¢ a validade das

analisando a qual

0econdmicos

argumentos para expor ¢

isando dados, evidéne

E

ﬂclcml:

Conhecimento

estruturada em lingua inglesa
Eixo da i
G Cultura Digital
Objetn de er ilidade no uso da teenologia: Tecnologia digital ¢ sociedade

Habilidade

Explicagiio da
Habilidade

(EF09CON7) Avaliar aplicagdes ¢ implicagdes politica ¢ culturais das
digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporineo, incluindo aqueles relativos

a0 mundo do tral

lho.

ne queoal a refletir, di
e noeso cotldano, considerando propor solughas aos o
qualquer
transporte, dentre outros.

ull s aplicagdes das teenolog
idade do ser humano em
bilidade,

rea, Como por

xemplo no meio ambiente, na sadde, na cconomia, ace:

Excmplo

Analisando o surgimento de novas profissdes
socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profi
no passado ¢ as que existem hoje, ¢ ¢
devidoa izagio, além de novas

4 partir dos avangos teenologicos ¢ os Impactos
es que existiram
fissdes que deverdio s¢ extinguir

iando conjecturas sobre pro
que poderio surgir no futuro

Habilidade(s) relacionada(s) Contex

alizagio da correlagio

(EFO9LI04)

outros,

no

xpor resultados de pesquisa ou estudo com o
apoio de recurs
dequando as estratégias de construgiio do texto oral | formas de linguagem geradas pelo
a0s objetivos de comunic
(FF()‘JLH’] Produzir textos (infogrificos, foruns de | orient:
on-line, ambi
memes, entre outros) sobre ter

coletivo local ou global, que revelem posicionamento critico. | expressar os resultados ¢ percepy dessas

(EFO9LII3) Reconhecer, nos noves géneros digita " s il S
gues, mensagens instantdness, tweets, entre SUg do gt

(blogues, mensagens instantincas, tweets, entre outro: inglés como infograficos, memes ou

as formas de escrita (abrevia

grificos, entre outros) na constituigio das mensagens,

A articu

1o entre as habilidades permite observar e
linguisticas ¢ as novas
npacto da cultura
or pode

entre | refletir sobre as variagd

tabela:

grifico

10 € 20 contexto. digital. Como proposta pritica, o prof

os estudantes a realizar pesquisas em

(e virtuais sobre temas como a obsolescéncia
de interesse | programada. Em seguida, os alunos devem divulgar ¢

palavras
simbolos

0 de palavra
) de letras ¢ niimeros, pictogram:

fotorreportagens, exercitando a sintese visual ¢ a
linguagem digital

245
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Eixo da 3
Culwra Digital
Computagio
Objeto de
S v e sabil o e ia: Tecnologla digital ¢ socledade
Conhecimento | SE8UFANGa ¢ respon abilidade no uso da tecnologi: cnologia digital ¢ sociedade
Habilidade (EF09CO08) Discutir como a distribui¢io desigual de recursos de computagio em uma cconomia
abilidade .
global levanta questdes de equidade, acesso ¢ poder.
Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre 0 acesso as tecnologias pelas pessoas ¢
Explicagao da | seus impactos na igualdade, descnvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre os

Habilidade

endo

Exemplo
no cotidiano do ser humano.

Habilidade(s) relacionada(s)

¢ quem pode compriIa

Pode-se organizar um painel online que compare diferentes tecnologias, seus custos ¢ seus impactos

m questdes como pobreza,

Contextu

lizagdo da correlagio

(EFO9L109) Compartilhar, com os colega

e respeito.
(EFO9L110) Propor potenciais ar
defender ponto de vista em texto e
tema proposto ¢ pesquisando dados, evidéncias ¢

a leitura dos | dados ¢
textos escritos pelo grupo, valorizando os diferentes pontos | para motivar um debate em lingua inglesa, sugerindo

umentos para expor ¢ | os estudantes podem escolher diferentes g
rito, refletindo sobre 0 | textuais (orais, escritos ou  mult
emplos
ganizando-os em sequén

Na pritica pedagdgica, o professor pode apresentar
ormagdes sobre a exclusdo digital global

pesquis

s que aprofundem a discussio. Para concluir,

neros
nodais)  para
socializar os resultados ¢ as reflexdes dessas
diseussdes, expandindo o impacto do projeto para
além dos limites da sala de aula.

Cultura Digital

Objeto de

Conhecimento

Habilidade

Espera-

Explicagio da

er no uso da

(EF09CO09) Criar ou utilizar conteido em meio digital, compreendendo questdes éticas
relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem

: que o aluno possa utilizar recursos como editores de texto, planilha,

autoria em meio d al

presentagoes,

2 editores de video, blogs, de animag de o, para criar conteido
Habilidade

diversos considerando o cuidado com direitos autorais

(1) Apresentando a definigdio de dircito autoral ¢ explorando questdes relacionadas a esse tema, por
Exemplo | exemplo, discutindo sobre download de mi Imes na web. (2) Discutindo sobre direito aute

de misicas ¢ filmes ¢ sobre a prtica de pirataria,

abilidade(s) relacionada(s)

a leitura dos

(EF09L109) Compartilhar, com os colegas
textos escritos pelo grupo, valorizando os diferentes
pontos de vista defendidos, com élica ¢ respeito.
(EF09LI12) Produzir textos (infograficos, foruns de
discus on-line, fotorreportagens,  campanhas
publicitirias, memes, cntre outros) sobre temas de
interesse coletivo local ou global, que revelem
posicionamento critico.

Contextualizagio da correlagio

A articulagio trés  habilidades ocorre
diretamente no processo de escrita e difusio de textos na
esfera digital. Ao produzir e compartilhar os materiais em
Lingua Inglesa, os estudantes devem ser orientados a
respeitar a propricdade intelectual ¢ a propriedade de
imagem. Na j s para
que fagam a correta referenciagiio e citagio das fontes

a, o professor deve guiar os aluno

utilizadas. Além disso, o processo de confecgiio dos textos
deve ser acompanhado de reflexdes criticas sobre a
responsabilidade ética vineulada ao ato de publicar na

intern a_turma_sobre os impactos

246

Eixo da
Computagio

individuais e colet s informagoes compartilhadas
exercem na vida das pessoas.

0s que

Cultura Digital

Objetode | ¢

Qualidade da i

T (EF09C10) Avaliar a 3

¢ relevincia da informagao em seus

Habilidade

diferentes formatos, sendo capaz de identificar o proposito pelo qual foi disseminada.

| Nesta habil

Explicagio da
Habilidade A

L] , bem como rela

de 0 aluno terd a perspectiva de refletir e discuti sobre o papel da
circula em diferentes formatos (fsico ou digital).

forma
co, se tem credibilidade, sua
i

0 que
nalisando se € verid

Exemplo

abilidade(s) relacionada(s)

(EF09L108) Explorar ambientes virtuais de informagio
¢ socializagio, analisando a qualidade ¢ a validade das
informagdcs veiculadas.

Propondo a reflexiio de valores ¢ atitudes
digital, por exemplo, trabalhando com fake news,

cionando a intenglio dessa informagdo ¢ sua

esponsiveis relacionadas a0 uso de dados e ambiente

falsas ¢

Contextualizagio da correlagio

Na pritica pedagdgica, o professor deve discutir com os

os © critérios necessar

aferi

a qualidade da informagio, apresentando p
¢ agéncias internacionais cspe agem de
fatos (fact-checking). Para além da identificagio de
desinformagdo, cabe ao docente introduzir procedimentos
formais de inves conectando as etapas de apura
do jomalismo tradicional aos métodos proprios de
validagdo ¢ replicagio que sustentam o método cientifico
em diversas drg

em che

izad

cas do conhecimento.
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sio: permitir uma melhor organizagao e visualizagao do problema e da solugio; facilitar o trabalho

ENSING FUNDAMENTAL ANOS FINAIS em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros problemas.

ingua Portuguesa

6 ANO | Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar f bisicas,

: compondo as subsoluges por meio de aperagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado etc.).
Eixo da Pensamento Computacional Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares
Computacio essas formas com as operagdes sobre imagens

(rotagao, sobreposigio etc.).

(”:’J"f“"v“‘ Programagiio: Tipos de dados
onhecimenta Eixo da

! Pensamento Computacional
(EF06CO01) Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada Computagio

colegiio a um tipo de dados Objeto de

Habilidade

Estratégias de solugio de problemas: Generalizagio.

G0 da | As informagdes sdo de diferentes manciras, dependendo do tipo de dado que cla Conhecimento
Habilidade | representa. Basicamente existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessirios (entradas) para a resolugio de
1 i As em um baralho, precisa-se de um baralho (Tista de canas) ¢, o resuliado & uma Habilidade | problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
s gk e s ¢ estabelecendo a definicdo de problema como ur o entre entrada ¢ saida.

Exemplo lcular a média das pro e da lista de provas dos

alunos, ¢ o resultado ¢ um nidmero.

pre:

Definir ¢ uma habili muito i pois ¢ o primeiro passo da solugiio. A

s (insumo:

TR prwe e e Explicagio da | 4€Tnis0 de um problema se di identificando quais s os ipos de entradas nee
Habilidade informagoes) ¢ qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se define um
Em Lingua |'nn\|guu.l oaluno pre ruzar fontes para problema em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO ¢ propor solugdes de

achar ou 1 idades. Na problemas, ¢ sim definir o que é necessdrio para resolvé-los ¢ qual seri o resultado esperado.

Computagiio, ele usa a logica para criar categorias claras
(colegdes) e definir des (lipos
de dados). Para comparar fontes diferentes, o aluno lida
com um grande volume de textos, nimeros ¢ midias.
cle ndo organizar essa enxurrada de informagdcs, a N . il -
comparagio falha ¢ ai que entra a EF06CO01. Uma boa
forma de integr s de uma
curadoria e checagem de Fatos (Fato ou F

ado ¢ uma

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de e
canta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, pre:
alunes, ¢ o resultado & um nimero.

rias) e, o res
-s¢ da lista de provas dos

A relagio entre as habilidades  bascia-
tividade de conceito de  Modelagem de  Processos. Em
ake) usando computagio, definir um  problema  significa
(EFGOLP30) Comparar, com a ajuda do professor, | uma planilha digital (Google Planilhas ou Excel), que entender o que entra no sistema (Entradas/Inputs),
contetdos, dados ¢ informagdes de diferentes fontes, | funciona como uma introdugio visual a bancos de dados. EFGOLP3S) Planciar textos de divulgacio cientifica. a partir da | OO 1850 ¢ processado ¢ o que deve sair dele
levando e comta_ seus_contextos de PIOGUETO € | O ylunos v investir um ntiis o tema polé iy gl i v mggpient o . Na proucio de um evto de
% L anteriormente, de notas ¢ sinteses de leituras ou de registros de entifice, o processo mental & idéntico:
coletando dados de 3 fontes diferentes: um portal de experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar ¢ editar lesturcs © Eepenimenios. s £3
s confidvel, um blog opinativo ¢ uma postagem de textos voltados para a divulgagio do conhecimento e de dados ¢ o oulinfogrkfica final 6 4 aidu. A

! o EF69LP35 cita “pesquisas
rede social. Eles devem construir uma tabela para resultados de pesquisas, tais como artigo de divulgagio . "pesq .

& anteriormente, notas, sinteses de leituras, regi
a comp: o, reportagem cientifica, urhuc de

ros
N s de experimentos”. Na computagdio (EF06CO05), o

o diretamente no texto: O aluno agrupa as verbete de ds . 4

i Y iR Py . aluno identifica esses insumos como as Entradas ¢

informagdes  extraidas  dos  textos em  conjuntos fogrifico, relatdrio, relato de experimento cientifico, rdam

d il e e determina seus Tipos de Dados (Ex: o relatdrio do
especificos para poder compari-las depol (multimididtico) de campo, tendo em vista scus contextos de o contém  dados u\um.mo

as duas ¢ atrave

(ex: "Mudangas climdticas" ou "Uso de 1A

escol

complementaridades ¢ contradigbes, de forma a poder

: not
sobre  o0s e

Jes em que:

¢io. Ao fazer isso, aplicam a cientifica, artigo de opir

al

produglio, que podem envolver a acio  de i i e e
o d.nloulg. (Nome do site/autor), informagdes e conhecimentos em circulagio em um formato e m; o imagan) n"mm final
Colegdo 2: Argumento Prin AILU 0, mais acessivel para um piblico especifico ou a divulgagio de - & g e

(artigo, verbete de  enciclopédia  digital,
infografico), o aluno plancja a saida sabendo
exatamente quem & o piblico-alvo (o usudrio do
sistema). O ato de plancjar, esquematizar, revisar ¢
editar 0 texto € o processamento. E onde a
entradas brutas sdo transformadas em uma saida
sivel.

Coleg@o3: Evidéncia C n.ntlhc:l
Colegio 4: Data de Publi
Coleglio 5: Veredito do Aluno (Confi
also).

magdes ¢ dados relevantes | A habilidade de

conhecimentos  advindos e pesquisas  bibliogrfica
experimentos cientificos ¢ estudos de campo realizados.

(EFGILP32) Selecion
de fonies diversas (impressa
avaliando a qualidade ¢ a utilidade dessas fontes, e

¢des em quadros, tabelas ou oEoahidaLS o
dade de Computagio (EF06CO01) refinada ¢ compres

.uqumwlh.dm\.nl\..\.ulu ajuda do professor, as | fornece a logica estrutural (criar colegdes e tipificar Eixo da Pensamento Computacional
informagdes nece: dados) para que cssa tabela ou grifico ful Computagio
apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou | perfeitamente. Trabalhar a Computagio aqui significa
ensinar o aluno a modelar os dados antes de gerar o
248 250
grifico nru a tabela em Lingua Portuguesa. O aluno  Objeto de a5 de soliisto de probleiias: Geleralizacio
pesquisa fontes diversas ¢ decide o que é relevante para o Conhecimento
seu tema de estudo, descartando o excesso de informagiio. ]
im vez de apenas copiar ¢ colar o texto selecionado, o (EF06C0O06) Comy diferentes casos particulares (instincias) de um mesmo problema,
aluno divide essa informagio em blocos logicos (colunas Habilidade identificando as semelhangas ¢ diferengas entre cles, e criar um algoritmo para resolver todos,
ou categorias da tabela). O aluno entende que para gerar fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
um grifico (pedido na habilidade de LP), ¢le precisa genérica,
obrigatoriamente associar uma colegdo de dados textuais
(categorias) a uma colegio de dados numéricos Idealmente, um algoritmo ¢ uma solugao genérica: ele resolve varias instancias de um problema. Por
(quantidades). Sem essa assoeiagio de tipos de dados, o Expli exemplo, um algoritmo que calcula a méd mética de 2 nimeros resolve este problema para
computador néio consegue desenhar o gréfico. ‘lhbi"did\. qualquer p'\rdcmnmm:(quc sdio as instincias do problema), Para descrever um algoritmo de forma
Eixo da e G 0 genérica, ¢ necessdrio dar nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes siio chamados de varidveis
Computagio ou parametros do algoritmo.
Objeto de cias do problema de ca arca de um ret: lo, identificando que o

% Programagiio: Linguagem de programagio g -
Conheeimento | V8TAMAE g programag Exemplo | que varis las séo as medidas da base ¢ da altura ¢, por fim, ¢

rea de qualquer retingulo.

algoritme para calcular a

ar Ul

06C0O02) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeligio e de selegio

Habilidade
ando uma linguagem de programagiio. Eixo da o
i PFORTANIAR Compaiasio Mundo Digital
Explicacio da Existem diferentes linguagens de programagio que podem ser usadas para descrever algoritmos em
Iplea diferentes niveis de abstragio, como linguagens ntadas a objetos, funcionais, entre Objeto de = i g e
Habilidade ¥ Wbl eT de dados: detr de dados
outras. Uma ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adatad Conhecimenta
Exemplo | Caleulara média de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado estd acima bilidade | (EF06CO0T) Entender o processa de transmissio de dados, como a informagdo ¢ quebrada em
Fxemple abilidade @ : H
¥ da média do colégio 9448 | pedagos, transmitida em pacotes através de miltiplos equipamentos, ¢ reconstruida no dest
Eixo da " 10 processo de transmissio de dados envolve em dividir a informago em pedagos para que cla seja
Pensamento Computacional P i) PECROBIars o Ao
Computagio e mais facilmente enviada através da rede de comunicagiio. I'm\ pLd’ICﬂi séio transmitidos através de
cagio da : A
- i caminhos por diferentes a aglo & no
Objeto de o . Habilidade G "
Programagdio: Linguagem de programagio destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagio

Conhecimento

podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

| (EF06C003) Descrever com prec
implementa a solugio descrita

i0 a solugiio de um problema, construindo o programa que

Utilizar os alunos como cquipamentos de transmissio, passar uma frase em pedagos de papel ¢
orientar alguns deles inicialmente a entregarem sempre seu pedago de papel € em um segundo
pode ser avaliado como a mensagem chega no destino

Habilidade

Exemplo
(algoritmo) em p.,mw“(-, momento a ndo entregar o pedago. Dep

diferentes condigdes

E importante que se consig: a \nlllcxm do proble
compreendendo que o programa ¢ apenas uma descrigdo deste algoritmo em uma linguagem de
programagdo. O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem Evoda

expre:

Explicagio da

Habilidade | 0\ o' ideln aqui néo & apenas descrever us linhas de codigo em portuguds, mas sim descrever em um e Mundo Digital
alto nivel de abstragio coma o problema ¢ resolvido
. Objeto de [ "
nu.-.L volver um pmgmmzl que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal entdo o animal andard Conhecimento | ATMAzenamento e Transmissio de dados: gestio de dados
Exemplo | 10 passes, 10 vezes as." (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que ndo | i
ha ds: se a primeira carta m- um ds. dizer que hd s na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢ Habilidade | (EF06COU8) Compreender ¢ uilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar ¢
verificar se hd ds no resto da pilha." recuperar arquivos, do
Eixo da g 0 gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo, Neste
i Pensamento Computacional = 3 = Z 2
Computagio pxplicacdo da contexto, 0s arquivos sio criados considerando alguma l6gica interna ¢ armazenados em meméria
- #1610 %4 | secundiiria. Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus dados
Objewde [y magio: decomposigio Habilidade | c)i2adog on mesmo editados, m.llun.uh., o8 arquivos podent ser compactados para di
Conhiecimento espago ocupado na meméria secundiria
Habllldage | (EFOSCOU4) Canstruir solugbes ds problemas usando a téonica de decorpoaiglo & automatizar tais T OTizar um arquivo Taico pare siaalar uin sistoma do arquivas o realizar agBcs do maripulagses dis

solugdes usando uma linguagem de programagio Exemplo

diversas pastas, realizando analogias com 0s arquivos.

Decomposigio ¢ uma das principais téenicas de resolugio de problemas, onde um problema ¢ o

Habilidade | dividido em subproblemas, os quais sdo resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio Computaglo Cultura Digital
combinadas para construir a solugiio do problema original. Algumas vantagens da decomposigio
249 251
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Objeto de | o -
" er no uso da
Conhecimento

Tecnologia digital ¢ sociedade.

| (EF06CO09) Apres
considerando a élica ¢ o respeito

¢ lingy 0 s¢ comunicar em ambiente digital,

Habi

ade

Nesta i ¢ i que o m vivenciar, discutir ¢ refletir sobre o
comportamento o se comunicar em ambiente digital, principalmente na internet, mas nio limitada

Explicagio da

Habilidade
a ela (por exemplo também em aplicativos de conversa).
Exemnlo | Mdentificando ¢ refletindo sobre conduta onfine, por exemplo, propondo regras de conduta que
P colaborem para o debate de questes éticas em evidéncia.
Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio

A articulagio entre as habilidades fundamenta-se nos
principios do Letramento Mididtico ¢ da Cidadania
(EF69LPO1) Diferenciar liberdade de expressio de | Digital. Sob essa ofica, o texto nio é compreendido

discursos de ddio, posicionando-se contrariamente a esse | apenas como um produto linguistico, mas como um ato
politico ¢ ético. A Computagio prové o

ccossistema téenico ¢ instrumental ("como  fazer”):
balizando as dirctrizes para uma comunicagio scgura,
ética e respeitosa em ambientes virtuais. A Lingua
Portuguesa fornece a sustentagiio critica e discursiva ("o
que” ¢ "por que fazes ndo o estudante
para a andlise critica a argumentagio
¢ ea

tipo de discurso ¢ vislumbrando possibilidades de

dendin

i quando for o caso.

(EF6YLPI1) Ident
defendidos ¢ refutados na escuta de interagdes polémicas
em entrevistas, discussoe ¢ debates (televisivo, em sala
de aula, em redes soc

ar ¢ analisar posicionamer

ete), entre outros, ¢ se

posicionar frente a eles.

de leitor, os

rvado ao leitor nos | produgiio de géneros como a
ias digitais, ou a participagiio em
noticias, debates regrados (online ou offline) passam a ser regidos
charges, assuntos, temas, debates em foco, posicionando- | intrinsecamente pelos principios da ética digital. Os
se de maneira éti citosa frente a ¢ devem ser a analisar a il

s relacionadas, e publicar noticias. de noticias em plataformas digitais, avaliar o impacto
cursivo ¢ algoritmico de postagens reais ¢ produ.

(EF6TLPO2)
jornais, revis

ixplorar o

sp.
mlp\u\u\ e on-line, sites noticiosos etc., | comentdrios em mi

G0

€ re:

icas, fotorreportagem de interesse geral nesses | dis

espagos do leitor. manifestagdes textuais autorais que respeitem as normas
denetiqueta, os dircitos humanos ¢ os termos de uso ético
das de e d0 (TICs).
Eixo da o
Cultura Digital
Computaglio
Objeto de i
Jets o de tecnologias Computacionais: Tecnologia digital e sustentabilidade.
Conhecimento
Habilidad (F F06CO10) Analisar 0 consumo de na sociedade, it o
abilidade 5
caminho da produgio dos recursos bem como aspectos ligados i obsolescéncia e a sustentabilidade

Importante nesta habilidade considerar a
da | de , como quando novos celulares em substituiciio a aparclhos mais antigos,
Habilidade ou uma televisio, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos si 0§ para s¢

produzir uma tecnolog

flexdio sabre as perspectivas do ser humano ¢ o c

nsumo

3 sobre i ©

. por exemplo, identificando formas de
Exemplo | ecanomizar encrgia ¢ outros recursos, como desligando os dispositivos ou deixanda-0s em moda de
cconomia de energia

i C da correlagiio

252

(EFGILPO4) Identific
que fortaleces persu

analisar os efeitos de sentido
do nos textos publicitarios,
de persuasio ¢ apelo a0
consumo com os recursos  linguistico-discursivos
utilizados, como imagens, tempo verbal, jogos de
palaveas, figuras de linguagem ete., com vistas a fomentar
riticas de consumo conscientes,
(EF69LP10) Produzir noticias p
podeasts  noticiosos ¢ de  opinido,
drios, vlogs, jornais radiofdni s y
dentre outros possi relativos a fato ¢ temas de
interesse pessoal, local ou global ¢ textos orais de
Nesse cendrio, as
apreciagio ¢ opiniio — podcasts e vogs noticiosos, :
fungies  complem
s ¢ de opinido, orientando-se por roteira ou texto, | ; i 4
. 3 intervengio: A €
iderando o contexto de produgio ¢ demonstrando % 2 e
iy para P os impactos da
dominio dos géneros, . P ;
(EF69LP30) Comparar, com a ajuda do professor,
conteidos, dados ¢ informagoes de diferentes fontes,
levando em conta seus contextos de produgiio e

A articulagio interset de con
um aranjo. metodologico focado na Educagio para
e no D do P
Critico-Mididtico. A coeréncia desta integragio reside na
convergéncia de objetos de cstudo: os discursos
publicitirios ¢ mididticos operam como os principais
vetores de da l6gica do consumo exacerbado
¢ da obsolescéncia programada na  sociedade
contempordnea.

dreas do conhecimento

exercem

itais e o ciclo de vida dos

consumo de dispositivos di
insumos tecnologicos; A Lingua Portuguesa formece o
instrumental analitico para decodificar as estratégias de
persuasio ¢ os apelos emocionais que sustentam o

complementaridades ¢ contradigdes, de forma a poder
e = e 5 mMuw do consumo na esfera midiatica
identificar €

i -5 i sobre 05 conteidos ¢

pos
informagdes em questio

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAL

: Lingua Portuguesa

7° AN
Eixo da -
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

N Programagiio: Programagiio usando registros e matrizes
Conhecimento PrmAd gramag, cp

(EF07CON) Criar solugaes de problemas para 0s quais seja adequado o usa de registros ¢ matrizes
Habilidade | unidimensionais para descrever suas informagdes ¢ automatiz: usando uma linguagem de
programagio.

| Para automatizar a solugiio de um problema através da construgao de um programa de computador,
as para repr

informagdo relacionada a0 problema, ¢ depois descrever o algoritmo usando as construgdes

sponiveis na de o escolhida. Uma das estruturas mais usadas ¢ o registro,

que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo assim que se

trabalhe em um nivel de abstragio maior: ao invés de receber virios dados de um aluno separados,

um programa pode receber ‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba as virias

normalmente ¢ necessirio definir as estruturas de dados que serdo usa

Habi

informagdes sobre um aluno),

Desenvolver um programa que leia os dados de um documento de identidade, calcule a idade ¢
mostre todas as informagdes na tela. Ou um programa que armazene um cadastro de grupos de

Exemplo i, - .
pessoas com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de nascimento (dia, més, ano) ¢ realize
consultas (como pessoas que fazem aniversario em um determinado més,

Eixo da .

Pensamento Computacional
Computagio
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Objeto de

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da

Programagdio: anilise de programas.

[ (EF07C002) Analisar programas para detectar ¢ remover erros, a
corregio,

Deve-se estimular a andlise eritica do programa construido. Uma das form:

que consiste e umia anilise detalhada do cédigo ¢ realizagio de e

Habilidade
Depuragio ¢ uma das formas de a do
Exemnlo | Usar aplicalivos disponives que permitem ao programador monilorar a execugio de um prograrma,
P parielo ¢ reinicid-lo, pontos de parada, entre outros.
Eixoda .
Computaglo Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento

Programacgiio: projetos com programacio.

labilidade

Explicagio da

Habilidade

(EF07C003) Construir solugdes computa
de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas,
aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares.

‘de diferentes areas do conh

Uma estrutura de dados em ciéneia da computagio, ¢ uma colegdo tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estrutur
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

decorrentes). E uma

Eixo da
Computagio

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

ls dessa

Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento

Habilidade

Explicagio da

Habilidade

Exemplo

Programagfio: Propriedades de grafos

| (EF07CO04) Explorar propricdades basicas de grafos.

Grafos possuem muitas propricdades que podem ser titeis para a descoberta de conhecimento. Por
exemplo, comunidades virtuais sdo caracterizadas por uma propriedade que se chama clique de um
nas propries s de vértices, d etro, pontes.

rafos sio: coloragao, cliques, g

a estrutura de conexio entre 0s usudrios de uma rede social ou solucionar um problema de
entregas de mercadorias num mapa de cidade.

Eixo da
Computagio

Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento

Estratégias de solugdes de problemas: reuso

Habilidade

Explicagio da | A decompesicdo facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na identificagio clara de cada subtarcfa
!

Habilidade

(EFO7COUS) Criar algoritmos fazendo uso i decomposiedo ¢ do 1euso 10 processo de soluao e
forma < coop N i-los usando uma | de

(subproblema), que pode ser realizada por di bem como da form

resulta

como 08

los das tarefas devem ser

254

(entrad
o reuso das me:

as ¢ saidas) & essencial para viabilizar a combinagao das solugoes dessas tarcfas, bem como

| Criar um algoritmo para ory r um baralho por naipe e numeragio, seguindo as ctap
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos na
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar é comum aos 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar os naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) ¢ como resultado quatro
montes (vetores de 13 posi¢des) do baralho, um para cada naipe: (b) os subproblemas de ordenar os

Exemplo 0 ;
naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna como saida esse monte
ordenado: (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos distintos iio dos naipes, ordenagiio de um monte do mesmo naipe
¢ jungdio dos montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos subprablemas de modo a obter o
baralho organizado

Eixo da i
Mundo Digital
Computagio
Objeto de , .
M el de dados: s de em redes,
Conhecimento
Habilidade | (EFO7CO06) C o papel de p para a do de dados.

Explicagdo da

Habilidade

A transmissiio de dados precisa ser realizada considerando um conjunto de regras para sua exceugio
correta. Esse conjunto de regras ¢ chamado de protocolo e permite que a transmissdo de dados seja

calizada de forma por diferentes

Exemplo

“Habilidade(s) relacionadas)

(EF6TLPO1)
hiperlinks e
vislumbrar

ra do
o cumpri

& possivel definir regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brinca

tipo "telefone sem struidos a i

tais regras a fim de rossal

0", Em um segundo momento, alguns alunos podem se

r a importncia de protocolos.

Contextualizagio da correlagio

A coeréncia téenico-cientifica desta integragio n:ndc na
indissoci entre o artefato fsti
(o hiperlink) e a infracstrutura légica que o sustenta (0s
protocolos de comunicagio de rede). Sob a perspectiva
conceitual da Web, duas dreas operam de forma
integrada namodelagem da leitira ¢ daeseri
AC os
de comunicagio de dados, provendo o entendimento
téenico sobre como os protocolos de rede governam o
trifego de pacotes, a requisigio de piginas ¢ a conexiio
de nés informacionais; A Lingua Portuguesa

Analisar a estrutura ¢ funcionamento dus
N 1eX108 Noti publuado\ na Web ¢
it les de uma escrita b

instrumentaliza o estudante para compreender ¢ produzir
géneros. hip e i o
impacto do link na lincaridade da leitura, na coesio
textual ¢ na construgio do sentido. Esta abordagem
unifica o cddigo ¢ o discurso, permitindo ao estudante de
compr ¢ logic:
protocolos) molda diretamente os modos de produzi
consumir ¢ validar o conhecimento na sociedade
contemporinea.

da rede (seus

nder que a estrutura fisi

Eixoda
Computagio

Mundo Digital

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Objeto de
Conhecimento

ade

i de dados: de

ernética.

T (EFO7CO07) Iden r forma

car problemas de seguranga cibernética ¢ experimen

de protegio

A utilizagio de sistemas ¢ redes de computadores preci

¢ respeitar algumas propriedades
fundamentos da

eguranga da informagdo, como confidencialidade, integridade ¢ disponibilidade.

cul

Habilidade | No entanto, ¢s podem ser por eventos ou no mali A
fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanismos de protegio podem ser empregados

storias como “Todo melhor amiga tem um melhor amigo também” podem ser utilizadas para

Exemplo : ar como segredos podem ser esy Esque plografia através

Habilidade(s) relacionada(s)

(EF69LPO1) Diferenciar liberdade de expressio de
os de édio, posicionando
se tipo de discurso ¢ vislumbrando possibilidades de
dentincia quando for o caso.

de um diciondrio de codigos também podem ser utilizados.
Contextualizagao da correlagio

A articulagio intersetorial entre as habilidades estabelece
consolidagio da

um nitcleo metodol6gico essencial par:

Cidada gital Integral. Sob esta perspec °
ambiente virtual ¢ compreendido como um ecossistema

sociotécnico de convivéncia, onde as interagdes humanas
sdo indissocidveis da infracstrutura logica. A cocréncia

desta f se na liagio ¢ no

tratamento multidimensio
ago digital: A Computagio prové o entendimento sobre
as ameagas que comprometem a integridade, a
confidencialidade ¢ a disponibilidade dos sistemas, rede:
dados. A
para identificar ¢ combater as ameagas que comprometem
aintegridade psicossocial da pessoa ¢ o tecido coletivo, tais
como o discurso de 6dio, a desinformagio, a calinia e a
viol abordagem integrada
unifica a protegiio teenoldgica ¢ a responsabilidade
discursiva, demonstrando ao estudante que a seguranga
cibernética ndo se limita & defesa de dispositivos, mas
estende-se fundamentalmente 4 preservagio da dignidade

do conceito de ameaga

no

¢ contrariamente a

0 de direitos humanos, Est

Habilidade

Exemplo

(EF69LP25)

humana nas redes
Eixo da —

Computagiio Culwra Digital
Objetode | ¢ A R

Conhecimento L no uso da Cyberbullying
Habilidade | (EF07CO08) Demonstrar empatia sobre opinioes divergentes na web,

| Nesta habilidade consides
em relagio as opinides diverg
roupas, dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer a importincia de respeitar
as opinides diferentes

0 ¢ reflexdo de colocar-se em posigio do outro ¢ respeito
mternet

, de filmes, de

o como opinides de estilos de misica

Demonstrando respeito a diferentes of olhas musicais,

politica, dentre outros.

emplo, em um debate sobre

“Habilidade(s) relacionadas) Contextualiz

¢do da correlagio

sustentada em uma discu

e|A do intersetorial entre
nides de | um nicleo metodolagico voltado par:

de forr
o, assemblef

Explicagio da
Habilidade

Exemplo

ados da escola, de agremiagoes e outras situagoes | Violenta (CNV), a Cultura de Paz e a Mediagio de
de apre: de propostas e defesas de opinides, | Conflitos nas esferas presencial e virtual. A coeréncia desta
respeitando  as  of ¢ propostas | integragdo reside na universalizagio dos principios éticos
ivas ¢ fi no | da do: o respeito 4 alteridade, a escuta ativae a
tempo de fala previsto, valendo-se de sinteses ¢ | aceitagio da divergéneia devem reger os  debates
propostas claras e justificadas, i de em
embleias fisicas ou em plataformas digitais de interagio
social. Nesse arranjo curricular, as dreas operam de
mancira compl, para qualificar a participagdo social
do estudante: A Computagio fornece a base coneeitual ¢
comportamental para mitigar o "efeito de desinibigio
digital" i ‘mais sob
0 datela), acmpatia
em ambientes mediados por tecnologia e o respeito a
pontos de vista plurais na Web. A Lingua Portuguesa
rumentaliza o estudante com as téenicas de retorica,
¢ fundamentagio de propostas, acitando-0 a
expre: discordincias de forma estruturada, ética,
Justificada e respeitosa. Esta abordagem integrada prepara
0 estudante para reconhecer que o debate saudavel ¢ a
pluralidade de id constituem pilares da ladania
contel ine b do a izaglo toxica ¢ as
bolhas ideologicas nos digitais ¢ i
Co'f:‘:“’"‘::ﬂu Cultura Digital
Objeto de
y g er no uso da 3 y
Conhecimento
Habilidade | (EF07CO9) Reconhecer ¢ debater sobre cyberbullying

O contexto desta habi
trazendo su:
o cyberbullying (s

idade ¢ a de proporcionar ao aluno a reflexdo ¢
). Além disso, espera-se que o aluno reflita sabre &
pritica de intimidagio, humilhagiio, exposic:

0 sobre cyberbullying,
nportincia de se combater
, dentre outros em meia digital).

del

Abordando ¢ refletindo sobre as

cteristicas do cyberbullying, por exemplo, em um debate a partir

m estudo de caso real, e propondo agdes para solucionar o problema.

de

deniin:

defendidos e

(televisivo, em

Habilidade(s) relacionada(s)

(EF69LPO1) Diferenciar liberdade de expressio de | Psicossocial nos ambientes digitais, A coeréncia desta
discursos de 6dio, posici i g
esse tipo de discurso e vislumbrando possibilidades de | discurso de ddio ndo

ia quando for o caso.

(EFGILP11) Identificar e analisar posicionamentos
polémicas  em istas,

outros, ¢ se posicionar frente a eles.

Contextualizagio da correlagio

A i entre a de constitui
um arranjo metodolégico essencial para a promogio da
ustiga Social, dos Direitos Humanos ¢ da Seguranga

reside no fato de que o cyberbullying ¢ o
io fendmenos teenolégicos isolados,
mas manifestagoes discursivas violentas que utilizam a
arquitetura da Web para ampliar seu alcance, per
impacto  destrutivo, Nesse cendrio, as dreas do
conhecimento  operam  de  forma  integrada  na

refutados na escuta de  interagdes

3 ¢ debates 5 A :
. s da violéncia mediada por tecnologia: A
sala de aula, em redes sociais ¢tc.), entre p & S
C prové a base para o

cyberbullying, suas caracteristicas especific
no ccossistema digital, tais como a permanéncia do

registro, @ velocidade  de  replicagio, o

/ ¢ aassimetria de poder nas redes.
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a instrumentaliza o estudante para
diferenciar, com rigor analitico, o exercicio legitimo da
liberdade de expressio de pr criminosas ou noc
como o discurso de odio ¢ o assédio sistemdtico,
instrumentalizando os canais ¢ formatos de deniincia

Explicagio da
Habilidade

Coﬁ:;‘l’"‘:’:ﬂu Cultura Digital
comietode | s ge i fonais: Impactos da ia digital
Hebildade | EFOTCO10) Ideniificar o5 impacios ambieniais do descarte e pegas de computadores ¢

eletronicos, bem ¢ » com a sustentabilidade.

Esta habilidade sugere a reflexdo ¢ discussio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na
produgiio ¢ descarte de lixa eletronico, Considera-se importante enfatizar o descarte de materia
teenoldgico e as diferengas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

Exemplo

Habilidade(s) relag

zando estudo sobre o
artados de

Refletindo sobre o de:
impacto das toxinas q
forma indevida.

rie de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, re:
icas quando os hardwares dos computadores siio expostos ¢ d

onada(s) Contextualizagio da correlagio

(EF69LP09) Plancjar uma eampanha publicitdria sobre dstico cientifico d ef
des/problemas, temas, ca

A coeréncia desta inlegragio reside no uso do género
publict ampanha  de
conscientizagio piblica) como a ferramenta discursiva
ideal para traduzir, visibilizar ¢ intervir em um problema
o im
eletronico (e-waste).Nesse arranjo curricular, as dreas
operam de mancira complementar, unindo o rigor do
a da comunic
a0 prové a base conceitual ¢ cientifica sobre o

io de cunho socia

cto ccoldgico do lixa

ocioléenico  urge

s significati aa | A Compu
tir de um de

lo de vi

internet, spot,

de persuas

ferramenta de edi
utilizada, do recorte ¢ enfoque a ser dado, das estratégias | publici
0 que serdo utilizadas cte. don

dos dispositivos o

material sobre o fema ou evento, da definigiio do | de recursos naturais, a contaminaglio por metais pesados
publico-alvo, do texto ou pega a ser produz d,
banner, folheto, panfleto, antng

de do des

~ cartaz,
0 impresso ¢ p de sustentabilidade (como a cconomia circular ¢ a logistica
propaganda de ridio, TV etc. —, da | reversa). A Lingua Portuguesa instrumentaliza o estudante
para transformar esses  dados em  pegas
drias (cartazes, spots, videos ou aniincios digitais),
ando as estratégias de persua a adequagio ao
pliblico-alvo, a selegio de ferramentas digitais de cdigho ¢
a escolha dos canais de circulagio apropriads Esta
abordagem integrada retira o estudante da posigio de mero

e i ¢ as dirctrizes globais

0 de texto, dudio ou video que s

idor de gia, cay a agir como um
agente transformador comunitirio que utiliza a linguagem
de forma estralégica e élica para mitigar pegadas
ecoligic:
Eixo da
9. Cultura Digital
Computagio
Objeto de .
_Dbjetnde de tecnalogins computacionais: Produgio digital
Conhecimento
258

Jabilidade

Explicagio da
Habilidade

(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,
podeasts, web sites) usando recursos de teenologia

| Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos ¢ ferramentas digitais como editores de video,

editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um dudio, uma pigina na intemet, criando ¢

i conteiido, indivi ¢ colaborati Nesse sentido, diferentes
recursos ¢ ferramentas, inclusive integrando um recurso de video ¢ um blog por exemplo!

Exemplo

al

(EF6ILP10) Produzir noti
videos, podcasts noticiosos ¢ de opinido, entres

o processo de d
do tempo do projeto.

[ de um projetol atividade, por exemplo, organizando uma
linha

dade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

as para radios, TV ou

diofonicos e televisivos,

intere:

e P!

e de

(EF69LP12) T

vlogs, jornais
dentre outros possiveis, relativos a fato ¢ temas de
oal.
0 ¢ opinido

lexto, considerando o contexto de produgio ¢
demanstrando dominio dos géneros

lo de

al ou global ¢ textos or
podeasts ¢ viogs notic
id0, orientando-se por roteiro ou

A coeréneia desta integragdo reside na fusio entre a andlise

08,

estrutural do género (extual ¢ a sua materializagio
tecnologica: a compreensio profunda i
composicional de um género de divulgagio cientifica & o
que garante o rigor ¢ @ qualidade do produto de midia

opi
P! constru

s dos  recursos

elaboragiio, re:

avaliagio  de
considera

neros,

trés Gltimos quando ndo for

do sua
foram produzidos,
a clareza, progres

estratégias de e publicado atra

do, edi r

s g . as dreas operam
situaglio ao vivo) ¢ | em um ciclo completo de engenharia reversa ¢ produgio
textos  orais, dudio cfou video, | autoral. A Lingua Portuguesa prové o instrumental critico

(esses Nesse arranjo curricu

lequagio aos contextos em que
i forma 25 composi

r como o0s contextos de produgio mold

m a

| e estilo de

guisticas e a est

tura de géneros como podcasts,
is

¢ icdade animados, verbetes  d ¢ videos

os ¢l

tais como modulagio de voz, entona

Jos 4 fala, O estudante comp a idade de
0, ritmo, altura ¢ | traduzir o jargio académico para uma linguagem acessivel,

P ete., 0s elementos cinésicos, tais | mantendo a precisdo conceitual. A Computagiio forn

como po

platcia etc.

texto  didi

cientifica etc.
composicional

desses géneros

s géneros.

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br

significativa, expressio f

(EF69LP29) Refletir sobre a relagio entre os contextos
de produgiio dos géneros de divulgagio cier
o, artigo de  divul
reportagem  de  divul
enciclopédia (impre 0
(estdtico ¢ animado), relatério, relato multimididtico de
campo, podcasts ¢ videos variados de divulgagio

. de forma a ampli
de compreensdo (e producio) de textos pertencentes a

cce a

corporal, i ¢ téenica e as ferramentas de autoria para que o
facial, contato de olho com | estudante materialize esse plancjamento, O aluno domina
o uso de softwares de cdiglio, compreende o fluxo de
nvolvimento  (caplagio,  edigio,  renderizago),
documenta as etapas do processo (roteirizagao e créditos)
e gerenc

72

fica -
)

plataformas de publicagio digital de forma ética
e segura, Esta abordagem integrada transforma o estudante
de um espectador passivo  de  contelido em  um
“prosumidor” (produtor ¢ consumidor) de conhecimento
textual @

cien )
verbete de

¢ digital), esquema, infog:

cientifico, aplicando o rigor da
io digital

infracstrutura de eri

¢ 0s aspectos relativos 4 construgio
lica caracteristicas
possibilidade

¢ 45 marcas lingui
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Lingua Portuguesa Analisar a proposigio e os requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados
S mplo | Adequs ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
O o : . A
SHANO P imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuagiio dos
o - usudirios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros,
Pensamento Computacional
Computagiio Eixo da ini
i Mundo Digital
Objeto de Computagio

Programacio: programagiio com listas e recursio

Conhecimento Objeto de

Conhecimento

stemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos

" de recurs:
Habilidade

(¥

F08CO05) Compreender os conceitos de i e

O conceito de recu nento indutivo na resolugio de proble
recursiio ndo deve s questdio sintdtica e sim como uma forma poderosa de
Explicagio da | resolver problemas. O raciocinio indutivo é muito titil na resolugio de problemas, pois permite que

Habilidade | se trabalhe em um nivel de abstragio mais elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em
ilita encontrar solugdes (grande parte dos algoritmos clissicos da Computagio Expl

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes recursos para
executar partes de uma tarefa que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa é exccutada ao mesmo tempo. Normalmente, s usa paralelismo para

Thuilss siluaobe! 5 melhorar o tempo de execugio de uma solugiio, mas também para que © Processo possa ser
siio bem mais Ficeis de ! s). Habilidade

executado por virias pessoas trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugdo usando
(1) Solug@o recursiva para definir o tamanho de uma lista: "se a lista for vazia, o amanho ¢ zero, paralelismo, deve-se identificar quais partes da soluglo sio independentes, podendo ser executadas
sendo o tamanho ¢ um mais o tamanho do resto da lista." (2) Solugio recursiva para encontrar o simultaneamente. Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a exe

Sc a drvore estiver vazia, o

nimero de ascendentes de olhos azuis em uma drvore gencaldgica

emplo A partir da especificagio de um sistema web ndo implementado ou real, os estudantes podem
s i ™
r lo & zero, senio se a pessoa da raiz da drvore tiver olhos 1 a0 nimero de analisar quais as funcionalidz 4 ik o o
ascendentes de olhos azuis por parte de pai e de mie desta pessoa, se ela nio tiver olhos azuis, o mplo propria Intemet ¢ ribuido, além de Aplicagdes ¢ servigos baseados na
resultado ¢ o nimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mie) desta pesson. Computagio em Nuvem. ’ .
Hal ade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio Eixoda
- o Mundo Digital
(FTG‘JLFO(:) Produzir ¢ publicar noti fotodening omputagio
are sttt o habilid
. ISporiagens, reportag i) Objeto de 5 y p

nlullm]l:lmln_'\_ infogrificos, podcasts  noticiosos, (EFO8COO01) e a habilidade de Coxheoliments Sistemas distribuidos e internet; internet
entrevistas, cartas de leitor, comentirios, artigos de (EF69LP06)  constitui  um nj
opinido  de intere: lo ou global, textos de | metodoldgico focado no Letramento Digital A ‘uncndo. Habilidade (EF08CO06) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet.
apresentaglio ¢ apreciagio de produgio cultural — |no  Pensamento Computacional Aplicado ¢ na

formas de expressio das | compreensio critica da Arquitetura da Web 2.0, A A imcrrjc(é uma rede composta por mu.il s redes, \un{\is compartilham o protocolo In(cmcvt.‘F«iz\,\
is como vlogs ¢ podea redes sdo agrupadas em sistemas auténomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de

= Habilidade | operagiio comum, A definigio desses sistemas auténomos ¢ realizada por entidades que ope
izagio dos recursos da Internet

resenhas e outros proprios d
culturas juvenis,

a de recursio (um comn

sts culturais, | primeira vista, a técni

meplay, detonado ele~ e cartazes, anincios, | matemético e compu

spots, jingles de campanhas sociais, dentre mesma para resolver subproblemas idénticos) parece
outros ¢m  virias midias, vivenciando de forma | distante da produgio jornalistica ¢ \.ullllf.l] No entanto, a
a o papel de reporter, de comentador, de | coerénc

acional onde uma fungio cha

ga

ma a

orga

Usar a logica de um modclo em camadas ¢ mosirar como uma lingy
mplo | traduzir comunicagdes entre 2 linguas que nfio possuem tradutores

comum pode ser uiliza
x: tradutores portugués

desta inte

o de que os

. de eritico, de editor ou articulista, de booktuber, | ccossisiemas de midia contemporineos. sio ¢ inglés-Espanhiol -> portugués-cspanhiol)
de viogger (viogueiro) elc., como forma de | indar por padrdes logicos
as condigdes de > que envolvem a circulag i . ivos. Eixo da
a5 condighes de produgio que envolvem a c ; ¢ A dessas ] Cultura Digital
desses textos e poder participar e  vislumbrar mh.lmmeq permite ao estudante compreender que as Computagio
possibilidades de participagio nas | de linguagem | proprias plat onde Otito 8
2 cto de . R :
do campo |nm.||\~l\u| ¢ do campo mididtico de forma | algoritmos recursivos (para processar comentirios em Corbaciiaemm e resy no uso da Redes sociais e seguranga da informagio
e . b ‘onhecimento
Clica ¢ Jo-se em o | cadeias infinitas, gerar drvores de respostas ou estruturar
contexto da Web 2 0 que amplia a possibilidade de | roteiros de jogos ndo lineares), aplicando a logica (EF08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua dindmica
circulagio desses textos ¢ “funde” os papéis de leitor ¢ | computacional 4 engenharia de novas linguagens, Habilidade | de funci de f sponsivel ¢ avaliando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢
autor, de consumidor ¢ produtor a dtica.
Eixo da. = A perspectiva desta habilidad. ue o aluno tenha a
Pensamento Computacional P = dade €/qué 0 sliio e 5
Computagiio funcionamento como regras, cadastro, dentre outros aspectos operacionais. Além disso, espera-se
Ottt d que o aluno possa refletir sabre o uso responsivel das redes soc
jeto de " - &
2k Programagio: programagiio com listas e recursiio. interagir com o outro em meio digital.
Conhecimento

260 262

(EFO08CON2) Criar solugbes de problemas para o5 quas sj
il

aadequado o uso de listas para descrever Utilizando as redes sociais para compartilhar informagdes, por exemplo, compartilhando com outros

coleg nt

s usando uma
ca de resolver o problema.

suas
ree

e
0 COMO uma té:

de programagdo, gando ou nfio a S um evento ou a

imento.

dade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagiio
Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursdo, E importante salientar a importaneia da
Explicagio da | analise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de

Habilidade | chamadas recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) - caso contririo 0s

Nesta perspeetiva integrada, a drea de Lingua Portuguesa
rencial ético ¢ a metodologia de andlise critica
studante para diferen

mentalizando o

ro

programas podem niio terminar.
discurso de Odio, mapear intencionalidades ¢ avaliar a
Fazer um programa que junie as duas pilas d¢ caras ordenadas de forma que o baralho odo credibi as fontes — enquanto @ Computacho
mplo | ontinue ordenado, estabelece o8 parkmetro Iogicos ¢ estruturais nesessirios
: (EFGSLPOI) Diferenciar liberdade de expressio de | para definir e implementar a conduta responsivel do
Fivodi LSt discursos de odio, pasic a Y [yt
Computagio esse tipo de discurso ¢ vislumbrando possibilidades de | jreas operam de maneira complementar para qualificar a

denincia quando for o caso.

Objeto de P j0: algori 14 .uu.xwu do estudante na culura digial: A Computagio
S Programacdo: algoritmos clissicos . . ) fi d i
Conhecimento (EF89LP02) Analisar diferentes priticas (curtir, a das redes, foree
compartilhar, comentar, curar etc.) ¢ textos pertencentes | 05 algoritmos de recomendagio ¢ engajamento reagem as
a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, interagdes ¢ propagam informagdes em escala. A Lingua
PR - s 05 nukeTe 35 e Pars oo, o5 evtadintes podems sl comentrio, charge digital elc.) Portuguesa fornece o instrumentaliza o estudante para
Habilidade | algoritmos ou mesmo implementd-los. a informagdo ¢ opinido, de forma a possibilitar uma
presenga mais eritica ¢ ética nas redes.

Habilidade 08C0O03) Uil

ar algoritmos clissicos de manipulagio sobre listas.

decodificar textos e estruturar  contra-argumentos
fundamentados, vinculando as préticas de linguagem ao
icio ¢tico da cidadania. Esta abordagem unifica a

Simular ou programar algoritmos de ordenagio (Bubblesort, Mergesort, Quicksort etc.), insergdo,
remogdo, busca (linear, bindria etc.), entre outros. téenica e a lin m, permitindo ao estudante
compreender que as agdes de curadoria, compartilhamento
¢ produgiio textual na Web sio escolhas éticas com
impactos dirctos na seguranga coletiva ¢ na preservagio
08,

Exemplo

Contextualizagio da correlagio

Habilidade(s) relacionada(s)

A lagio das habilidades reside na de

tratar a informagiio como uma estrutura ordenada: para

dos direitos huma

cruzar  fontes, niradigdes  ou Eixo da
I idades ¢ avaliar a fiabilis de Computagio Cultura Digital
(EF69LP30) Comparar, com a ajuda do professor, | miltiplos discursos (EF69LP30), o estudante se
o ados. & r £ iaficia da alicaslin. do: Algsd lkaeisos. da Objetode | " . - -
conteiidos, dados e informagdes de .mmm fontes, | beneficia da aplicagdo de algoritmos. clissicos de jel i — Ridis sockils s ssgurangs da informisgo
Iuandn mn conta »Lu\u\nmlm de prml\ ereferéneias, | manipulagiio sobre listas (EFO8CO03) para organizar, Conhecimento
dad, © | filtrar e classificar grandes volumes de dados textuais ¢ - = 0 o
c e ¢ forma @ e identificar | ine. Sy i i & . EF08CO08) Distinguir os tipos de dados pessoais que sio solicitados em espagos digitais ¢ 0s
coniradiges, de  forma @ poder identificar | informacionais. A fusio dessas habilidades permite que Habilidade | 5 8! L L 4 Pagos digt
¢ posicicnar- riscos associados.
#e criticaments sobre o6 consixlos & informagoes em f - O - -
q‘mm " nquea . Nesta habilidad que o aluno id s tipos de dados pessoais (nome, enderego,
= metadados da de que siio exigidos em diferentes espagos coma jogos online, redes sociais,
citagdes cientificas ou grau de confiabilidade avaliado), Habilidade | bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos digitais como a
otimizando o processo de checagem critica ¢ curadoria internet.
de informagio.
Identificando as informagdes pessoais que podem ser tornadas pablicas, por exemplo, eriando uma.
Eixo da 5 Exes sta de sites eles A e dados pessoais solicitados (ex: sltes de e Ticausnes
Pensamento Computacional Exemplo lista de sites elencando os tipos de dados pesseais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line,
Computagio redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.
Objeto de

P— . Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio
Prog 0: etos com progy o
Conhecimento | FTOSFAMAgio; projetos com programagd

. - (EF8OLP02)  Analisar diferentes  praticas (curtir, | A articulaga | entre as habilidades constitui um
(EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de  diferentes as do compartilhar, comentar, curar etc.) ¢ textos pertencentes | arranjo metodolégico avangado focado na Privac |.qu de

Habilidade conhecimento, de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados e técnicas a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif, | Dados, na S da Infc e na Her
adequadas, aperfeigoando e articulando saberes escolares comentirio, charge digital elc.) envolvidos no trato com | Critica das Midias. A consisténcia ¢ a urgéneia desta

a informagdo e opinid

de forma a possibilitar uma | integragdo residem na natureza sociotécnica da Web 2.0:
icu ¢ ética nas redes. as dindmicas de engajamento da cultura digital expressas
em géneros como memes, charges e comentérios operam

Uma estrutura de dados em ciéncia da computagiio, ¢ uma colegio tanto de valores (e seus
relacionamentos) quanto de opera
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo. (EF8OLP24) R
- das questdes, usando fontes abertas ¢ confidveis.

presenga mais cr

decorrente:

s (sobre os valores ¢ estrutura

“Xp
Habilidade

izar pesquisa, estabelecendo o recorte

frequentemente como velores e iscas (mecanismos de
engenharia  social) para a  coleta  automatizada,
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lilizagdo ou vazamento de dados Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizago da correlagio
sensiveis. A Computagdio est ¢ a be
decodificar a “infracstrutura
dados, capacitando o aluno a distinguir tipos de dados

¢

merca

bele:

A habilidade EFOSLP02 foca na agfio de comparar como
dois textos tratam o mesmo tema e usar checadores de
fatos, A habilidade EFO8C11 fomeee os eritérios (precisio,
abrangéncia) para julgar se esses textos e os proprios
sites de checagem sio confidveis. Enquanto a primeira esta

viés

avaliar as vulnerabilidades ¢ os riscos cibernéticos

W seu m
; . - I ancorada no componente de Lingua Portuguesa (géneros
ativos ¢ testes online. A Lingua Portuguesa oferece o (EFOSLPO2) Justificar diferengas ou semelhangas no | e _3_,[“ "}“ Hd i ”"d“‘ LLH: Ld
i it oace de ot ianeinralidada s . e malisticos ¢ mididticos), a segunda expande o olhar do
instrumental critico para desconstruir a intencionalidade de tratamento dado a uma mesma informagao veiculada cm |2 i i R
aluno para o digital da

tal, demonstrando como a viraliz

textos da e o textos diferentes, consultando sites ¢ servigos de
de contetidos aparentemente inofensivos (giffs, enquetes, de fatos.

quizzes de rede: -a rastrear hibitos
¢ coletar prefe

O aluno
dependes
ainten:

rtende que uma mesma informagdo muda de tom
o dalinha editorial do veiculo ¢ aprende a medir
Ambas preparam o estudante para
rastrear a origem de boatos, identificar fake news ¢ validar

Eixo da dados em ambientes virtuais. O estudante deixa de ser um
Computagio el consumidor passivo de contedos & pases & stuar como um

lade desse vié:

investigador da confiabilidade do que I&

Objeto de
Conhecimento

e no uso da ia: Redes sociais e seguranga da informagdio

(EF08CO9) Analisar
plataformas.

redes sociais ¢ demais

as_politicas de termos de uso

ilidade

ENSINO FUNDAM

TAL ANOS FINAIS:

Espera-se que o aluno possa discutir ¢ analisar os termos ¢ politicas de uso das redes sociais ¢ demais

. ® : 9° ANO
plataformas, refletindo sobre suas implicagoes, como por exemplo em nossos dados pessoais que

Explicaglo da
Habilidade

ficam armazenados, T
Cor o Pensamento Computacional
PR ndo clementos “polémicos” dessas politicas, por exemplo, identificanda aspectos que putng
3 t = ]
0 r melhorados para garantir a protegio dos individuos. Objeto de

Conhecimento Programaciio: programagio usando grafos e drvores

dade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
T (EF09CON1) Criar solugdes \Ic problemas para os quais seja adequado o uso de drvorcs ¢ grafos
i-las usando uma gem de i

A correlagio entre as habilidades constiti um- arranjo labilidade =

para descrever suas 2

Cidk
na natureza sociotéenica das plat
cotidianas de linguagem da cultura juvenil — como curtir, licactio da
comentar, compartilhar ¢ criar memes ou charges
invisiveis e impositivas de

Grafos e

ama enorme de informagdes. Para que
m ser formalizadas e descritas
d0 cstruturas que permitem  representar objetos ¢
bilidade | relacionamentos. unm esses objetos (eomo redes sociais, mapas de cidades, a internet ete.). Uma
drvore ¢ um grafo com elementos org hierar Exemplos de arvores sio arvores
Juridicos ¢ algoritmicos conhecidos como Politicas de genealdgicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de times ete.
Termos de Uso e Privacidade. Nesse ce
operam de maneira complementar, unindo a decodif
de Luum) a0 uncnd.nm.mo das regras estruturais do

ores podem ser usados para representar um

priticas

(EF89LP02) Analisar diferentes prdticas  (curtir,
compartilhar, comentar, curar efe.) ¢ textos pertencentes
a diferentes géneros da cultura digital (meme, gif,
comentrio, charge digital etc.) envolvidos no trato com
a informagdio ¢ opinido, de forma a possibilitar uma

ocorrem sob as re

Exemplo Construir um algoritmo para encontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
chegando em outra, Ou entdo, construir um algoritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa

presenga mais critica e ética nas redes. i # ntegrada funde arvore gencalbgica.
o direito, a linguagem ¢ a tecnolagia, demonstrando a0 R ;
eswudante que a sua presenga Etica nas redes (lL]’U’l(lL Computasin Pensamento Computacional
de sua de ler ¢ erpre
criticamente tanto as mensagens que consome quanto os Objeto de I, Soi Bl A
contratos contratuais que assina ao criar um perfil digital Conlesimenis || BT e 2projetmy com programaco
LR Cultura Digital T (EF0SCO02) Construir soludes computacionais de problemas de difercnics freas do conhecimento,
Computagio Habilidade | de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ téenicas adequadas,
aperfeicoando e articulando saberes escolares.
JObjetode | g ncner ilidade no uso da in: Seguranga em ambientes virtuais I 4 — -
Conhecimento Explicacao da | UM €stnuura de dados em eiéncia da computagio. ¢ uma colegio tanto de valores (¢ seus
ey | relacionamentos) quanto de operagdes (sobre o valores ¢ estrutures decorrentes). E uma
ADIIGREE | mplementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.
264 266
(EF08C10) Disculir questdes sobre seguranga ¢ privacidade relacionadas ao uso dos ambientes. Analisar a proposicao e os requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados

Habilidade

ipular os pixels dessa
o dos

adeque i
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontua
usudrios numa lista ¢ salvar esses dados na nuvem, dentre outros.

m programa que ma

se nessa habilidade a reflexio sobre aspectos de seguranga e privacidade que siio

Expl importantes quando utilizamos ambientes virtuais, como jogos online, compras online, interagio
H’Ih\lld:!dl. em salas de conversa online, interagiio em redes sociai sim, destaca-se o compartilhamento de Eixo da

informagdes, acesso a sites da internet que ndo sio seguros e desconhecidos, dentre outros. Computagio

Pensamento Computacional

Analisando dados de segurang
Exemplo para garant 0 ¢ tomando cons
em casa,

par exemplo, verificando as configuragdes-padraa de privaci Objeto de B = =
neia das s ¢ filtros \|l|||/AdUs na escola ¢ Conhecimento

baseadas em eventos

atomate

T(EF09C003) Us

s para descrever comportamentos de forma abstrata

abilidade

Hal

dade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

automatizando-os através de uma linguagem de programagdio bascada em eventos

| (EF6OLPO6) Produzir ¢ publicar noticias, foto |
dentincias,
multimiditic:

m descrever si ci

Linguagens bascadas em eventos permit
de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecls
tipo de linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes

mas que sio orientados pela ocorr
sinal de algum sensor).

¢

its  noticiosos, | A articulagdo das habilidades consolida um eixo focado em

vificos, podes

de leitor, comentirios, artigos de | Deliberagdo Civica, Politica ¢ Letramento Digital. A Explicagio da | (70 " 18 4 A W ; o G ot
. e = de robotica. Para se desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito il construir como
¢ local ou global, textos de | integragdo se sustenta porque o debate sobre seguranga ¢ Habilidade Lt
s L z il A A RS P primeiro passo uma especificagio abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de transigio),
tagio ¢ apreciagio de produgio cultural privacidade constitui uma pauta politica, exigindo analise

que slio modelos que representam os estados do sistema ¢ as transicdes possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

as € outros proprios das formas de expr de propostas ¢ avaliagio de impactos éticos.
culturas juvenis, tais como vlogs e podeasts culturais, | Assim, a problematica teenologica torma-se o tema central

d

Z

rigorosa

gameplay, detonado ete.~ ¢ cartazes, andncios, | de um projeto de comunicagio efvica. Esta abordagem ixemplo | Modelar o comportamento de um robé utilizando autd descrevendo eventos acionados a partir
propagandas, spots, JHIL'LS de campanhas sociais, | promove a aprendizagem significativa por meio de trés da leitura de seus sensores.

venciando de forma | pilares: Capacita o estudante a superar a mera queixa sobre
a o papel de reporter, de de | a perda de | i entalizando-o a ¢ r e Eixo da
ticulista, de | formular propostas com o rigor de um analista politico; Computagio
como forma de | Oferece  subsidios  para que a  discussio  circule Objeto de
publicamente de forma cficaz, transformando o aluno em
um articulista apto a influenciar a opinido pablica; Prepara
priticas o jovem para tomada sobre o Habilidade | (EF09CO04) Compreender o funcionamento de malwi
ccossistema teenologico, passo essencial para a cidadania
de forma ética ¢ responsivel, levando-se em | em uma sociedade regulada por algoritmos ¢ politicas de
ideragio o contexto da Web 2.0, que amplia a | dados.

ade de ci 0 desses textos e “funde” os

dentre outros em

Mundo Digital

analista, de critico, de editor ou
booktuber, de viogger (vloguciro) etc.
compreender as condigdes de produgio que envolvem a
circulagio desses textos ¢ pod
possibilidades  de  particip
linguagem do campo jomalistica ¢ do campo m

. Sistemas distribuidos ¢ internet: seguranga cibernética
Conheeimento

de decisio fundamentada

s ¢ OUtros ataques cibernéticos.

Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
rum computador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives

digitais. Eles podem acess
oussites desprotegidos. O malware pode invadir um computador e causar est

s. Esses programas

capdia de leitor o muloe, d consusmiidor ¢ prodidoe Habilidade | Podem desacelerar um dispositivo, enviar e-mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados

pessoais, O malware ¢ classificado com base em como entrar no computador ¢ no que faz quando

Eixo da Culura Digital esti I3, Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors,
Computagiio ransomware, entre outros.

Objeto de 7 T Analisar cada um dos tipos de malware a partir de exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,

Uso de teenologias computacionai 50 critico das midias digitais

Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitik em 1990, dentre outros casos
embleméticos.

Conhecimento

(EF08C11) Avaliar a precisiio, relevincia, adequagdo, abrangéncia e vieses que ocorrem em fontes. |
de informagdio eletrénica. Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da corrclagio
As dreas do conhecimento convergem para unificar a
checagem textual ¢ a proteglio de  sistemas. A
de | C d0 prové o sobre os

Habilidade

dlise critica de fontes de
ando suas (EFO9LPO1) Analisar o fendmeno da d

A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a vivéncia e faga a
1 jornais, blogs, canais de comunicagio como YouTube, ve

Explicagio da

informagdes, como e

Habilidade | o acteristicas ¢ como a informagdo ¢ veiculada. noticias falsas nas redes sociais ¢ desenvolver estratégias | de infecgao, roubo de identidade e a arquitetura de links
- e - — s para reconhecd-las, a partir da verificagio/avaliagio do | maliciosos ocultos em fraudulentas. A Lingua

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras chave, por exemplo, pesquisando sobre 0s & . e s g % n . e 3 EATE
£ = b iculo, fonte, data ¢ local da publicagio, autoria, URL, | Portuguesa instrumentaliza o estudante para decodificar
rios do municipio da escola. (2) Identificando a relagdo entre as palavras p respostas da anilise da formatagdo, da comparagio de difercntes | as estratégias de manipulagio, os apelos emocionais e as

Bxetiblo dor, por exemplo, acessando as pigin ando a presenga das fontes, da consulta a sites de curadoria que atestam a | i éncias textuais que o5 ecossis
palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando o exiswéneia de uma ordenaglio fidedignidade do relato dos fatos e denunciam boatos etc. | de desinformagio. Esta abordagem integrada expande a
(ranqueamento) nos resultados da pesquisa, por exemplo, wnunrallde os primeiros dez resultados formagiio do estudante, demonstrando que a curadoria

com os dez ose d do o critério de relevancia dos resultados. textual e a validagdo de fontes sdo, fi
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tos de seguranga cibemética e presery da custos de i ecnologia ¢ quem pode compra-la, trazendo assim questoes como pobreza,
: e acesso ao poder, dentre outros
Eixo da MoadoDisitl 1 . .
e undo Digital Exemplo | Fode-5e organizar um painel onling que compare diferntes (eenologia, 5us Cus(os ¢ seus mpactos
i no cotidiano do ser humano,
el L — - T 7 :
Cotheclmenio | ™5 L S )7 Segurang J Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio
T (EF09CO05) Analisar técnicas de cri fia para . a As dreas de conhecimento operam em regime de
Habilidade complementaridade sinérgica. A Computagio prové
de dados, o instrumental critico para auditar as disparidades na
|"A criptografia € o processo de pegar uma mensagem ¢ toma-la ilegivel para todos, exceto para a sfia do hindunce; copectividade o eaprelionc;
pessoa a quem se destina. Historicamente, a razdo mais popular para criptografar informagdes era (EFS9LPIS) Explorar ¢ analisar instincias ¢ canais de | d¢ processamento entre nagdes e classes sociais,

Explicagio da elando como rutura molda dinamicas

Habilidade

participagio_disponiveis na escola (conselho de escola, infy
outros  colegiados, grémio livie), na  comunidade | de soberan léncia ccondmica ¢ monopdlios
(associagdes, coletivos, movimentos, etc.), no municipio ou | de poder, A Lingua Portuguesa fornece a matriz logica
ncluindo formas de participagio digital, como | ¢ textual para estruturar planos de agio focados na
¢ plataformas de participagio (como portal e- | cquidade. O estudante converte os dados da exclusio
cidadania), ~ servigos, portais e  ferraments em  propo detalhando  justificativas
acompanhamentos do trabalho de politicos ¢ de tramitagdo | hageadas em  evidéncias, agdes pragmiticas de
de leis, canais de educagio politica, bem como de propostas
e proposigdes que circulam nesses canais, de forma a
participar do debate de ideias ¢ propostas na esfera social ¢ a
engajar-se com a busca de solugdes para problemas ou

0 entre lideres mili lo. Mais recentemente, com

permitir a comunic espides ou chefes de e
o advento da infernet ¢ das compras online, a criptografia estd se torn
Por exemplo, & usado para manter o dinheiro dos clientes seguro du

depo

ante.

e as transagies.

1(1) Apresentando o conceito de eriptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
para qnc 08 utmhmu l,uquuu“ u“m I'n\cw e (mqncm mcmugcm criptografadas com os
3 grafadas nas redes, por

das pessoas. (3) Discutindo o
afia, por exemplo, na comunicagdio de informagdes sigilosas durante

&

Exemplo

governanga, cronogramas e métricas de avaliagio de
ef A Lingua Portuguesa viabiliza a insergio do
texto 1o espago democrético real. O aluno mobiliza

exempla, em rela o5 como senhas mn\mm.lw‘..\ banc
papel histérico da eriptog

Segunda Guerra Mundi

; eldadania ¢
o questdes que envolvam a vida da escola ¢ da comunidade. de ¢
Cultura Digital mgmus de engajamento para submeter, fundamentar ¢
Computagio et & ¥
debater suas ando a tecnologi
Objeto de e . o a e . - ‘
(,mm’u‘“‘m““m er 10 uso da Tecnologia digital ¢ sociedade sl
Habiltdade | (EF09C06) Analisar problemas sociais de sua cidade ¢ estado a partir de ambientes digitais, Eixo da Cultura Digital
abilidade | b opondo solugdes. s

Objeto de
Conhecimento

500

is de seu cotidiano, como
da pesquisa, seja em sua

Espera-se que o aluno ulilize rec
por exemplo em pesquisa,
cidade ou estado, propondo solugoes a es

er no uso da autoria em meio digital

Explicagiio da
Habilidade

[ (EF09CO09) Criar ou utilizar conteido em meio digital, compreendendo questdes éticas

Habilidade 4 il F :
relacionadas a dircitos autorais ¢ de uso de imagem

cidade ou bairro, por exemplo, usando um
deias.

Exemplo |
forum ou um recurso

I'..\pu.x se que o aluno possa utilizar recursos como editores de texto, p\.mul
editores de video, blogs, de animagdo, de

presentagbes,

Explicagio da .
b criar conteiido

textualizagiio da correlagio Habilidade

Habilidade(s) relacionada(s) C

diversos considerando o cuidado com direitos autorais.
As
complementar em um fluxo que vai do diagndstico 1éenico
i intervengdo discursiva. A Computagio instrumentaliza o
estudante para auditar, coletar ¢ analisar dados sobre
problemas soeia ado (como
(EF69LP37) Produ sancamento, mobilidade, sa ¢a) utilizando
videas de diferentes tipos (vlog cientifico, video | ypientes virtuais (portais de transparéneia, bancos de (EFGILPOG)  Produzit ¢ publicar  noticias, | As habilidades listam uma ampla ga
minuto, programa de ridio, podcasts) para divulgagio | d4agos abertos ¢ plataformas de mapeamento), O estudante i (inci i 2 g digitais ( vlogs, podeasts,
de conhecimentos cientificos ¢ resultados de pe

do conhecimento operam  de  mancira

(1) Apresentando a definic
Exemplo | exemplo, discutindo sobre download de mi
de milsicas e filmes ¢ sobre a prética de pirataria.

A0 de direito autoral e explorando questdes relacionadas a esse tema, por
as ¢ filmes na web. (2) Discutindo sobre direito autoral

cidade e ¢

abilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

roteiros para claboragio de

de génera tuais

UISE, | atua como um analista de dados, modelando logicamente reportagens  multimididticas, infogrificos, podcasts | artigos de npm 0, campanhas publ o
e contexto de produglo, os elementos | golugges vidveis para os ga noticiosos, entrevistas, cartas de leitor, comentirios, | educando deve produzir ¢ publicar em vis LA
¢ a construglio composicional dos roteiros. Portuguesa fomece as artigos de opinido de interesse local ou global, textos de i de a condigio de

transposigdo de linguagem. O aluno aprende a ransformar apresenta ¢ apreciagio de produgio legalidade para essa |-mduczm compreender  direitos
o diagnostico técnico ¢ as solugdes computacionais resenhas ¢ outros proprios das formas de expressiio das | autorais ¢ uso de imagens, A produgio mididtica ¢
propostas em  roteiros  detalhados  para midias culturas juvenis, tais como vlogs ¢ podeasts culturais, | condicionada pela ética digital O estudante deve garantir
contemporineas (vlogs cientificos, podeasts ou videos gameplay, detonado  cte.~ ¢ cartazes, que o video, a fotorreportagem, ou o artigo de opinido
minutos), dominando recursos como rubricas, ganchos | propagandas, spots, jingles _de I utilize imagens, trilhas sonoras ou citagdes de terceiros de
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narrativos, linguagem cologuial-cientifica ¢ 0 uso ético de dentre outros em varias midias, vivenciando de forma | forma licita (licengas Creative Commons, dominio
fontes. Esta abordagem integrada retira o estudante do significa repérier, de eomentador, de | publico, citagiio correta), promovendo a formagdio &ica ¢
papel de espectador passivo dos problemas de sua analista, de . de editor ou articulista, de | responsivel desde o plancjamento até a 3
comunidade, capacitando-o a utilizar dados oficiais ¢ booktuber, de viogger (vlogueiro) etc., como forma de
ferramentas de linguagem para pautar o debate piblico ¢ compreender as condigdes de produgio que envolvem a
propor melhorias para a sociedade. circulagio desses textos e poder participar ¢ vislumbrar
. possibilidades  de  participa a i de
e Cultura Digital linguagem do c:nmpu Jornalistico ¢ do wmpo mididti
St de forma ¢ tesponsivel, levando-se em
Objetode | e == = T : consideragio o contexto da Web 2.0, que amplia a
Conhecimento a xoep no uso da gia: Tecnologla digital ¢ sociedade possibilidade de cireulagdo desses textos e “funde” os
. . papdis de leitor ¢ autor, de consumidor ¢ produtor.
09C007) Avaliar des ¢ implicagdes politicas, sor ¢ culturais da
ibilidade | digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporineo, incluindo aqueles relativos (EF89LP2. S)lewumulwdu de pesqu
a0 mundo do trabalho. de is, verbetes de
col w[mn gens de divulg
I nessa habilidad al ssa refletir, discutir as diversas aplicagdes das tecnologias vlogs cientificos, videos de diferentes tipos etc
Explicagio da | em nosso cotidiano, considerando pmpnl olugdes aos desafios da atualidade do ser humano em

. i e a safide, na eci ia acessibilidade. Eixo da oo
Habilidade | qualquer drea, como por exemplo no meio ambiente, na sadde, na economia, acessibilidade, . ) Cultura Digital
transporte, dentre outros. omputag;
| Analisa simer e nova fissoes B part ‘avangos tecnoldgicos ¢ ac Objeto de E " Lanak "
r‘\n‘.m.mm:ltl o surgimento de novas profissdes a partir dos avangos 1LL|m|n§_.u.|:.~ © 0s impactos \J-> ! Uso de Qualidade da
Exemplo | S0cioccondmicos derivados, por exemplo, realizando wm estudo sobre as profissdes que existiram Conhecimento
no passado ¢ as que existem hoje, ¢ criando conjecturas sobre profissdes que deverio se extinguir vy - — e s ———
PN e selatem: oy onj IS PROTLISUES U fs 2 (EF09C10) Avaliar a 3 ¢ da informagio em seus
devido além de novas | que poderdo surgir no futuro Habilidade

1 — diferentes formatos, sendo capaz de identificar o proposito pelo qual foi disseminada.
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discutir sobre o papel da informag;

A jarticalaghy fintersslonel eaira’/ae7habib dade! e citcula em diferentes formatos (s ou digital), analisando se & veridico, s tem credibildade, sua
constitui um arranjo focado na Andlise de Politicas Habilidade a .. 2

; . B , bem como relacionando a intengao de
Piblicas, na Sustentabilidade Socioté

0 que

Explicagio da

e sua

(EFS9LP20) Compa

prapostas politicas ¢ de solugio de

problemas,  identificando o que s _ pretende Letramento Critico de Dados. A cons Exemplo Propondo a reflexfio de valores ¢ atitudes respon lados em ambiente
fazer I \ por que i fi ), para desta i a0 residem no fato de que o digital, por exemplo, trabalhando com fake news, s ¢ lci
que (objetivos, beneficios ¢ consequéncias esperados), como | as inovagdes tecnologicas — —

r 8 eficdeia | (como Intligtnsia Artitic Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

(agdes ¢ passos), quando ete. ¢ a forma de ava
da p i dados ¢ infi des de | cconomia  de  plataformas) geram  profundas

i % (EFO9LPO1) Analisar o fenomeno da disseminagdo de | A correlagio entre as habilidades evidencia o Letramento
diferentes  fomtes, des ¢ desafios no mundo do trabalho ¢ nas s ; o | Mididsios, Taf s A 73 ;
mplementaridades ¢ contradigdes, de forma a_poder redes ¢ Mo, 2
complementaridades e es, de @ a pode il .
ulturais. Para que o estudante pos: sconhecs-In P a | desta integragiio reside na natureza sociotéenica da
e ~se sobre os dados ¢ para  reconhecé-las, a da | des tegraglio reside na natureza sociotéenica da

© propor alternativ
necessita do

¢do do veiculo, fonte, d: da | desinformagiio na Web 2,0: as noticias falsas (fake news) ¢
ndlise da formatagdio, da | 05 enfoques pnrc‘m' da |mprm~1 niio sio apenas desvia
y i i ; 3

metodolégico d Lingua Portuguesa para diss comparagio de diferentes fontes, da consulta a sites de | textuais, mas que s ap da
condrastar - Julgar & cacréncld de propostas e curadoria que atestam a fidedignidade do relato dos | de engaj da cultura digital — como
relatdrios téenicos de diferentes fontes

agdes usados de propos
coeréncia entre os elementos, de forma a tomar
fundamentadas,

fatos ¢ denunciam boatos efc. curtidas, compartilhamentos ¢ comentiirios em memes ou
= ; charges — para viralizar em escala através de al u.unlmoa
ch'.L?.da Cultura Digital (EFOSLPO2) Analisar e comentar a cobertura da | ge recomendacio. Nosse cendrio, as dreas d
i mprensa sobre fakos d relevincia social, €ompAENID | yyam em regime de mitua alimentagdo pars audiar o
Objetode | ¢ 5 a0 a5 50 da B Teaia I fotiitais diferentes enfoques por meio do wso de de | fluxo inf Fornece o i analitico para
S o B curadoria. i matagio de textos fi rastre

Conhecimento

(EFS9LP02) Analisar difcrentes priticas  (curtir, elementos para textuais (autoria, veiculo, data e local da
compartilhar, comentar, curar etc.) e tex1os pertencentes publicagio) ¢ compar: diferentes linhas editoriais ¢
a diferentes géneros da. cultura digital (meme, gif, | coberturas da imprensa sabre fatos de relevaneia sacial. O
Explicagio da | Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnologias pelas pessoas ¢ comentario, charge digital etc.) envolvidos no trato com | estudante & capacitado a avaliar a fidedignidade de dados
Habilidade | seus impactos na igualdade, desenvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre os a informagdo ¢ opinido, de forma a possibilitar uma | ém miltiplos formatos digitais (videos manipulados via
presenca mais critica ¢ ética nas redes. 1A, dudios clonados, infogrificos distorcidos) ¢ a
identificar 0 proposito sisté

(EF09C08) Discutir como a distribuigio desigual de recursos de computagio em uma economia
global levanta questies de equidade, acesso ¢ pader.

Habilidade

ico por tris da dissemina
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(como _monetizagio por cliques, engenharia social ou (EFO6MA04) Construir algoritmo em linguagem natural | estudantes para_criarem algoritmos que permitam
manipulagio e opinido  piblica).Esta e representd-lo por fluxograma que indique a resolugdio de | identificar ¢ agrupar os cartes de acordo com regras
integrada unifica a andlise textal ao entendimento da um problema simples (por exemplo, se um nimero | estabelecidas.

mecinica de distribuigio  digital, transformando a natural qualquer é par).

checagem de fatos em uma pratica rigorosa de cidadania ¢
preservagiio ética do espago virtu

EF06MA18) Reconhecer, nomear ¢ comparar poligonos,
considerando lados, vértices ¢ ingulos, ¢ classifici-los em
regulares ¢ nio regulares, tanto em suas representagoes
1o plano como em faces de poliedros

Eixo da

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

Conhecimento Programagio: Linguagem de programagio

| (EF06C003) Descrever com precisic
mplemen deserita

a solug

) de um problema, construindo o progran

Habilidade

E importante que se consiga expressar a soligio do problema (algoritmo) em portuguds,
compreendendo que o programa & apenas uma descrigio deste algoritmo em uma linguagem de
programagio. O aluno precisa entender que o mais importante ¢ a construgio do algoritmo. Notem
que 4 ideia aqui niio & apenas descrever as linhas de codigo em portugués, mas sim descrever em um
alto nivel de abstragio como o problema é resolvido.

Explicagio da
Habilidade

Desenvolver um programa que: (1) "Se o ponteiro do mouse tocar no animal entao o animal andard
10 passos, 10 vezes " (2) "Dada uma pilha de cartas, se a pilha estiver vazia, dizer que r
h: rta for um ds, dizer que hd ds na pilha, sendo, remover a primeira carta ¢
verificar se hd ds no resto da pilha."

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s) Contextu

lizagio da correlagio

O professor pode fazer uma adaptagio do jogo tradicional
de "Batalha Naval", substituindo os navios por figuras da
geometria plana (como triingulos, quadrados, retingulos
¢ trapézios). Os estudantes jogam em duplas, onde cada
Jogador possui um tabuleiro quadriculado que atua como
um plana de coordenadas (linhas identificadas por letras
¢ colunas por nimeros, ou cixos X e Y), Antes de iniciar
a partida, cada estudante "desenha" suas figuras
geométricas no seu tabuleiro seereto, ligando os pontos
das coordenadas para delimitar os vértices ¢ os lados de
cada poligono. Em vez de apenas tentar

(EFO6MAO03) Resolver elaba problemas  que
envolvam cileulos (mentais ou escritos, exatos ou
aproximados) com nilmeros naturais, por meio de

variadas, com fo dos processos
neles envolvidos com ¢ sem uso de caleuladora

ertar uma

(EFO6MA23) Construir algoritmo para resolver situagde:
Passo a passo (como na 30 de dobraduras ou na o objetivo do jogador & descobrir ¢
do de deslocamento de um objeto no plane | "destruir” os poligonos do adversirio. Para isso, os
ando pontos de ncia e dis I elc.). d utilizam dos 16gicos de di

¢ localizagiio no plano. Ex.: “Efetu:
coordenado (D, 4)", "A partir da coordenada anterior,
avance 3 unidades para a direita no cixo horizontal” ou
"Mova 2 unidades i

disparo no pont

ma no eixo vertical”

Eixo da

P ional
Computagio ensamento Computacional

Objeto de

Contasimonto | ProBramagio: decomposigio
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idad (EF06COM4) Construir solugdes de problemas usando a técnica de decomposigiio e automatizar tais
dade
AL ANOS FINAIS: Matemética solugdes usando uma linguagem de programagdo.

6° ANO Decomposi a das principais técnicas de resolugdo de problemas, onde um problema ¢
dividido em subproblemas, os quais sio resolvidos independentemente, ¢ cujas solugdes sio

ENSINO FUNDAMENT

Eix : Explicaio da . % - s i
i Pensamento Computacional s combinadas para construir a solugio do problema original. Algumas vantagens da decomposigio
Computagio Habilidade = g 4 ) U
sio: permitir uma melhor organizagio ¢ visualizagio do problema e da solugio; facilitar o trabalho
Objeto de em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproblemas em outros problemas.
Conhecimento | Programagio: Tipos de dados
G Decompor o problema de desenhar imagens em subproblemas de desenhar formas bésicas,
Habilidade | (EF0SCO0T) Classificar informagbes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) ¢ associando cada compondo as subsolugdes por meio de operagdes sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado ctc.).
abilidade | o aum tipo de dados Exemplo | Decompor o problema de desenhar uma casa em subproblemas de desenhar poligonos regulares
ing i essas formas com as operagoes sobre imagens
Explicagio da | As informagdes sao armazenadas de diferentes maneiras, dependendo do tipo de dado que cla (rotagio, sobreposicio atc.)
Habilidade | representa. Basicamente existem trés tipos primitivos de dados: inteiros, real ¢ string.
| i Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio
Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de eartas) ¢, o resultado ¢ uma
Exemplo | carta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos Na Matemitica, decompor refere-se ao ato de quebrar um
alunos, e o resultado é um nimero. niamero natural composto em fatores menores (fatoragio
1 em némeros primos) ou investigar seus divisores ¢
Habilidade(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio miltiplos constituintes. Na Comput. ompor
- - - significa pegar um problema complexo (por exemplo,
N O professor pode unir cssas habilidadcs em um Gnico Pt it {por .
o erpiehe & iresolves Bes que construir um software que descubra se um nimero de $
(EFO6MA32) Interpretar ¢ resolver situagdes que | proioio de Design Thinking:  Pega aos alunos que Lonsiiicun i que Ceee ST QHIMETD ¢
I de pe: as sobre context S - digitos é primo ou liste todos os seus divisores) e dividi-
A A analisem grificos de jomais sobre o aumento do lixo - ; i
sustentabilidade, trnsito, consumo responsdvel, entre . lo em subproblemas menores, sequenciais e trativeis.
v 3 urbano ou sedentarismo ¢ cscrevem um pardgrafo de i &
pela midia em tabelas ¢ em sltidias eritics: Dapdis o Albrios Pk bk petdiiea EFOGMAO6) Resol Libi bl Capacite o0s  estudante: mapearem os padroes
ficos ¢ redigir textos eseritos com o | 21 S 1"_ e ai o e i ; “-"f ¢ I' . ”(.f_‘:;‘“‘,“ ‘“‘.‘{‘_"‘ Problemis - Que | atematicos de divisibilidade, utilizando o técn
e sintetizar conclusdes. sobre os habitos de descarte ou esporte da sua propria envolvam as ideias de miltiplo ¢ de divisor.

isidio de problemas (decomposigiio) para estruturar ¢
codificar um programa de automagio aritmética,
Proponha um  desafio  matemitico  cldssico  a0s
estudantes: "Coma  podemos listar, sem  esquecer
nenhum, todos os divisores do nimero 48?". Conduza a
turma a perceber o método padrio (testar a d de 48

Eixc T or 1, por 2, por 3, sucessivamente). Mostre que esse
o da Pensamento Computacional por 1, por 2, p essivamente). Jue esse
Computagio

(EFO6MA33) Planciar ¢ coletar dados de pesquisa | Wrma. Organizam os dados brutos ¢ os classificam em
referente a préticas sociais escolhidas pelos alunos ¢ fazer | conjuntos/tipos de dados em um rascunho. Em seguida
uso de planilhas eletronicas para registro, representagio ¢ | alimentam uma  planilha digital com esses dados
interpretagdo das informagdes, em tabelas, varios tipos de | categorizados, geram gréficos de barras ou setores ¢
grificos e texto. redigem o relatorio final com as propostas de solugia

processo longo ¢ repetitivo pode ser decomposta em
passos idénticos.

Objeto de
Conhecimento

Pri do: Li de pr

Eixo da

Computagio Pensamento Computacional

(EF06C002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdcs sequencia legio
usando uma linguagem de programagio Objeto de
Conhecimento

ade
Estratégias de solugio de problemas: Generalizagiio.
Existem diferentes linguagens de programagio que podem ser usadas para descrever algoritmos em

io da . P & . T T T z
diferentes niveis de abstragiio, como linguagens 1is, orientadas a objetos, funcionais, entre (EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessirios (entrad:

) para a resolugio de

Habilidade | o 05 Urna ou mais linguagens podem ser escolhidns para serern adotada Habilidade | problemas, bem coma os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos de dados,
] ; il : ¢ estabelecendo a definigdo de problema como uma relagdo entre entrada ¢ saida.
Caleular a média de notas de uma turma em uma dada disciplina ¢ informar se o resultado esté acima
Exemplo | 42 média do colégio. nir ¢ & uma habilidade muito importante, pois & o primeiro passo da solugio, A
| | definigio de um problema se dA identificando quais sio os tipos de entradas necessirias (insumos/
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio r;:’];‘:::‘”‘:[":" informagdes) e qual o tipo da saida. Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, s define um

Fomente 0s na el do de comandos no problem

problemas, ¢ sim defi

em termos dos tipos das entradas ¢ saida. O objetivo aqui NAO ¢ propor solugdes de

1 resolvé-los e qual ser o resultado esperado.

(EFO6MA03) Resolver ¢ claborar problemas  que
envolvam cilculos (mentais ou escritos, cxatos ou
aproximados) com nimeros naturais, po
dos processos
ladora,

r 0 que & necessdrio

formato de fluxogramas, para movimentagio em uma
trilha matemética, Também podem criar de jogos
utilizando a ideia de paridade em situagdes reais
mero de ca a, nimero de pessoas.
s com diferentes

Encontrar um As em um baralho, precisa-se de um baralho (lista de cartas) ¢, o resultado ¢ uma
Exemplo | canta; para calcular a média das provas dos alunos de uma turma, precisa-se da lista de provas dos
alunos, ¢ o resultado & um nimero,

meio de

variadas, com

neles envolvidos com e sem uso de

caracteristicas_(f

ma, cor e

nero), e pedir aos
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Eixo da

Coingilnsts Pensamento Computacional

Objeto de
Conhecimento

tratégias de solugio de problema:

| (EF06C006) Comparar diferentes casos particula 5) de um mesmo problema,
identificando as semelhangas ¢ diferengas entre eles, ¢ criar um algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de varidveis (parimetros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma
wenérica.

Habilidade

ams

| Tdealmente, um algoritmo & uma solugio genérica: ele resolve ns s de um problema. Par
exemplo, um algoritmo que calcula a média aritmética de 2 nimeros resolve este problema para
qualguer par de nmeros (que sio as instincias do problema). Para descrever um algoritmo de forma
genérica, ¢ necessdrio dar nomes is entradas do algoritmo. Esses nomes
ou parimetros do algoritmo.

Explicagio da
Habilidade

Comparar diferentes instancias do prablema de calcular a drea de um retingulo, identificando que o
Exemplo que varia entre clas sdo as medidas da base ¢ da altura ¢, por fim, criar um algoritmo para calcular a

direa de qualquer retingulo.

Eixo da

e Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

de dados: detr de dados

| (EF06CO07) Entender o processo de transmissio de dados, como a informagiio ¢ quebr

Habi Ee
pedagos, transmitida em pacotes através de maltiplos equipamentos, ¢ reconstruida no destino,

ade

> em pedagos para que ela seja
0. | sses pedagos s 530 transmitidos através de

ansmissio de dados envolve em dividir a inforr

iada através da rede de comunicag

Explicagio da
Habilidade

por diferentes. a do ¢ no
estino, Ao ser dividida, problemas que ocorram na transmissio em alguns pedagos da informagio
podem ser solucionados pelo reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou fora de ordem.

ar uma frase em pedagos de papel e
lo

Utilizar os alunos como equipamentos de transmissio, p:
em sempre seu pedago de papel € em um segu
r 0 pedago. Depais pode ser av: :m chega no desting

nestas diferentes condigdes.

Exemplo

momento a nio entr iado como a mensa

Habi

ade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

D6MA05) Cli (meros na & A me.n,.m entre as habilidades cria um |!L‘!I.'HNI
s i avangado,
.‘\mmmc:‘ Geometria r pacial/Plana ¢ Arquitetura de

Redes de Computadores. A integ

pelos termos **¢ multiplo de”,
e bel pol meio de i igagdes, critérios dL
divisibilidade por 2, 3, 4, 5, 6, 8,9, 10, 100 ¢ 1000.

(EFO6MAI7) Quantificar ¢ estabelecer relagdes entre o
nimero de vértices, as de
piramides, em fungdo do seu poligono da base, para
resolver problemas ¢ desenvolver a percepedo espacial.
(EFOGMA18) Reconhecer, nomear ¢ comparar poligon

as propriedades numéricas ¢ geométricas como o5
e critérios d i i ara o

nas ¢ S & e P

processo de e giode

pacotes de dados.

Em uma atividade pritica de simulagio de rede
(computagio desplugada): O professor "digitaliza" um
ido geométrica (ex: uma Pirimide de base triangular)
io em pacotes (pegas de papel)

ares ¢ ndo regulares, tanto em suas representagoes
no plano como ¢m faces de poliedros.
(EFO6MA19) Identificar caracteristicas dos tridngulos ¢

¢ quebra essa informa

classifici-los em relagiio ds medidas dos lados ¢ dos | UM pacote coniém a informaglo da ba ;
angulos. equilitero), outro contém as faces laterais (widngulos

276

isosceles). Cada pacole recebe um nimero de
identificagio baseado nas propriedades do  solido.
Exemplo: e pacote s0 pode passar por caminhos que
sejam DIVISORES do nimero total de arestas desta
piramide" ou "0 ¢ddigo de checagem deste pacote & um
NUMERO PRIMO correspondente ao total de faces". Os
studantes  atiam  como  equipamentos  de  rede
(roteadores).  Eles leem as regras  aritmé de
divisibilidade ¢ miltiplos para direcionar as pegas pelos
No o grupo
¢ arestas para
como

minhos corretos da sal;
receptor usa as relagdes de vértices,
montar o queb! b i i

cle era na origem, garantindo que nenhum dado foi

corrompido

Eixo da
Computagio

Objeto de
Conhecimento

Mundo Digital

Armazenamento ¢ Transmissio de dados: gestiio de dados

(EF06CO08) Compreender ¢ utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar ¢

recuperar arquivos, documentos ¢ metadados.

Habilidade

O gerenciamento de dados ¢ frequentemente realizado através do conceito de arquivo. Neste
contexto, 0s arquivos sio criados considerando alguma logica interna e armazy
n de sef

nados em memoria

Explicagio da

dados serem

secundiria. Posteriormente, esses arquivos podem s

er recarregados a f

Habilidade i . ; i
utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos podem ser compactados para diminuir o
espago ocupado na meméria secundria.

Exemplo | Utilizar um arquive fisico para simular um sistema de arquivos e realizar agbes de manipulagbes das
=Xl 0
? diversas pastas, realizando analogias com 0s arquivos.
Habilidade(s) relacionadas) Contextualizagio da correlagio

Proponha uma atividade onde os estudantes analisem as
propriedades (metadados) de diferentes arquivos no
computador (ou em fichas impres; caso  seja
desplugado). Eles devem listar o tamanho original de
fotos, textos ¢ videos expressos em nimeros decimais
(EF06MAOD3)  Resolver e elaborar problemas  que | (ox:1.45 MB, 0.8 MB. Desafic a turma a resolver uma
envolvam chleulos (mentais ou eseritos, exatos ou | siwagdo-problema de Otimizagio de u.“k“p "Temos
aproximados) com mimeros naturais, por meio de | um pen drive com | GB de espago livie, Precisamos

égias variadas, com dos processos | salvar uma colegio de pastas que somam 22.4 GB. Se
neles envolvidos com ¢ sem wso de caleuladora. | aplicarmos um algoritmo de compactagio que reduz o
(EFOBMAII) Resolver ¢ elaborar problemas  com mho dos arquivos em exatamente0.3(ou seja, os
niimeros racionais positivos na representagiio decimal, | arquivos passam a ocupar 0.7do tamanho original), o
envolvendo as quatro operagdes fundamenta
potenciagio, por meio de estratégias diversas

€ a | espago do pen drive serd suficiente?
utilizando

Oriente 0s estudantes a utilizarem  estimati
arredondamentos para validar a resposta antes de efetu
a. Estimule-os a refletir sobre a importancia
ar banda de internet ¢

estimativas ¢ arredondamentos  para  verif
razoabilidade de respostas, com e sem uso de calculador

a conta exal
da compac

a
abstrata cm uma competéncia  digital pritica de
recuperagio e manipulagio de arquivos.
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Eixo da 3
Grmmir Cultura Digital
Objewde | ¢ —— s et Fie et B s
Conhecimento | Se8UTanea e responsabilidade no uso du tecnologia: Tecnologia digital ¢ sociedade.
Habilidade (EF06CO09) Apres conduta ¢ a0 s¢ em ambiente digital,

considerando a élica ¢ o respeito

Nesta r, diseutir ¢ refletir sobre o

comportamento ao s¢ comunicar em ambiente digital, principalmente

& que os possam viven

Explicagiio da ity
emet, mas ndo limitada

Habilidade ;
a el (por exemplo também em aplicativos de conversa)
Exemplo | 1dentificando ¢ refletindo sobre conduta online, por exemplo, propondo regras de conduta que

colaborem para o debate de questes éticas em evidéncia.
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

s estudantes

a conduzirem investigagoe
s, desde a formulagio da pesquisa até
a publicagio digital dos resultados, pautando-se pelo
rigor matem: jo técnico de planilhas <
Netiqueta (Etica na internct). Apresente i turma grificos
icados pela midia sobre temas como
inf ou tempo de tela de
ntes. Oriente-os a fazer uma “autdpsia” do
grafico: Onde estd a fonte? Qual a data? O que acomece
se mudarmos a escala do eixo Y? A legenda esti elara?

(EFO6MA31) Identifi
os elementos constitutivos (titulo, eixos, legendas, fontes
¢ datas) em diferentes tipos de grifico.

ar as varidveis ¢ suas frequéncias ¢

estatisticas autora

(EFO6MA33) Plancjar ¢ coletar dados de pesquisa
referente a préticas soci pelos alunos ¢ fazer
uso de planil letrd Istro, o ¢
do da
grificos e texto.

para rej

interpre

nformagdes, em tabelas, virios tipos de

Eixo da

Computagio Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

de tecnologins Computacionais: Teenologia digital e sustentabilidade.

(EF06CO10) Analisar o consumo de tecnologia na socicdade, compreendendo criticamente o

Habilidade ; . Sl Vol =
caminho da produgdo dos recursos bem como aspectos ligados & obsolescéncia e a sustentabilidade

Importante nesta habilidade considerar a refle: ivas do ser humano ¢ 0 consumo

0 sabre as perspe

Explicagio da | de teenologia, como quando compramos novos celulares em substituigio a aparelhos mais antigos,

Habilidade | ou uma televisio, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos sio necessdrios para se

produzir uma tecnologia?

Refletindo ¢ sobre pur \.'«.ulplu. idemtificando formas de
Exemplo | economizar energia ¢ outros recursos, como d do os disp s ou deixando-0s em modo de
economia de ener
i i C i da correlagiio

Inicie exibindo um documentério ou reporta
EFO6MA31) Ider frequéncias ¢ os P Fe i
‘I ) Ident 3 . "F‘"‘ o " €95 | cobre 0 "Caminho do Lixo Eletronico® ¢ a extr
elementos constitutivos (titulo, eixos, legendas, fontes ¢ datas) | o minerai

em diferentes tipos de grifico. colunes que mos
e de

as varid

Oriente a turma a
was de lixo) ¢ a
frequéncia nos eixos. Questione os alunos sobre a
fonte ¢ data do grafico para analisar se as
informagdes siio atuais ¢ confidveis.

(EFO6MA33) Plancjar ¢ coletar dados de pesquisa referente a
as sociais escolhidas pelos alunos e fazer uso de planilhas
eletrd para registro, do ¢ interpretagio d
informagoces, em tabelas, vérios tipos de grificos ¢ texto.
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Matematica

7° ANO
Eixo da -
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

Programaciio: Programaciio usando registros ¢ matrizes

Conhecimento

Habilidade

tomatizar a solugiio de um problema através da construgio de um progr: de computador,
normalmente & necessdrio definir as estruturas de dados que serdo usadas para representar a
||\fnnn’|(;1n relacionada ao problema, ¢ depois descrever o algoritmo usando as construgdes
o s na de io escolhida, Uma das estruturas mais usadas ¢ o registro,
Habilidade | que permite descrever objetos identificando atributos destes objetos, permitindo
trabalhe em um nivel de abstragio maior: ao invés de receber virios dados de um aluno s
um programa pode receber ‘registro’ de um aluno (que seria um dado que engloba as vi
informagoes sobre um aluno).

a os dados de um documento de identidade, calcule a idade ¢
a. Ou um progran:
pessoas com os seguintes dados: nome, telefone ¢ data de na

consultas (como pessoas que fazem aniversario em um determinado my

Dest
mostre tod

volver um programa que

as as informagdes na tel

— que armazene um cadastro de grupos de
:xemplo

mento (dia, més, ano) e realize

Habi lidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
(EFOTMAOS) Resolver um mesmo problema utilizando | Conduza os estudantes a compreenderem que o8
diferentes algoritmos. computadores  lidam com  colegdes  de  dados
(EFOTMA10) ('ump;lmr e ordenar niimeros racionai (vetores/listas). O foco ¢ instrumentalizi-los a apli
diferentes contextas e -los a pontos da reta a aritmética de racionais ¢ a logica de programag
(EFOTMATT) Co cender e utilizar a Itipli para  cl car ¢ ordenar dados de forma
divisdo de nimeros racionais, a relagiio entre clas ¢ suas uu\nm.lll/ad.n avaliando caminhos alternativos de

propriedades operatdrias. | resolugio.
c om:: 30 Pensamento Computacional

Objeto de

. Programagiio: andlise de programas.
Conhecimento | VB AMAE prog:

(EF07C002) Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianga na sua
corregio.

abilidade

Deve-se estimular a andlise critica do programa construido, Uma das formas ¢ através da depuragiio,
que consiste em uma anilise detalhada do codigo ¢ i s para identificar erros.
Depuragio ¢ uma das formas de des ah eritico.

Explicagio da
Habilidade

Usar aplicalivos disponiveis que permite
parit-lo ¢ reinicid-lo, ati

10 programador monitorar a exec
pontos de parada, entre outros.

Exemplo 0 de um prograr

Eixo da

Computagdo Pensamento Computacional

Objeto de

Conlistiinsnis Programagiio: projetos com programagio.
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(EF07CO03) Construir soluges acionais de de diferentes dreas do conhecimes
de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e téenicas adequadas,
aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares.

Explicacio da Uma estrutura de dados em ciéneia da computagio, é uma colegio tanto de valores (¢ seus
P ilge | relacionamentos) quanto de operagtes (sobre oS valores ¢ estruturas decorrentes). E uma
la idade . = H
implementagio concreta de um Lipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

Analisar a proposigio e o0s requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada; um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um joge no Seratch pode armazenar a pontuagdo dos
usudrios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros,

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Conduza os alunos a usarem a logica matemdtica

(EFOTMAO7) Representar por meio de um fluxograma os | (fluxogramas) como ferramenta cientifica para planciar,

passos utilizados para resolver um grupo de problemas. | depurar ¢ construir - simuladores e fendmenos
transdisciplinares por meio de codigo computacional,

Eixo da

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

) Programagdo: Propri
Conhecimento : T

edades de grafos

Habilidade (EF07CO04) Explorar propriedades bas

as de grafos

Grafos po:
exemplo, i virtua
grafo. Algumas propriedades de grafos sio: colora

propriedades que podem ser fiteis para a descoberta de conhecimento. Por

Explicagé
Habilidade

o caracterizadas por uma propriedade que se chama clique de um
do, cliques, g de vérti didgmetro, pontes.

rutura de conexio entre os usud
dorias num mapa de cid

Analisar a e:
as de mer

08 de uma rede social ou solucionar um problema de

Exemplo

lade.

Habilidade(s) relacionada(s) | Contextualizagio da correlagio
Desenvolva a percepedo espacial dos

usando a representagio de redes (estruturas de
dados) ¢ a aplicagio pritica de conceitos
geométricos como distincia entre pontos ¢ simetria
de reflexio no plano cartesiano. Oriente os
estudantes a des em o mapeamento de locais da
comunidade escolar ou de uma cidade ficticia
utilizando a estrutura computacional de Grafos
(onde 0s pontos de interesse s30 08 Veértices n
ou conexdes sio as Arestas). Esta atividade pode s
realizada de forma desplugada (em  papel
milimetrado) ou  digital (usando softwares de
geometria dindmica como o0 GeoGebra).

(EFOTMA19)  Reali transformagdes  de  poligonas
representados  no  plano  cartesiano,  decorrentes  da
multiplicagdo das coordenadas de seus vértiees porum nimero
inteiro,

(EFOTMA20) Reconhecer e representar, no plano cartesiano,
o simétrico de figuras em relagio aos eixos ¢ @ origem.
(EFOTMA28) Descrever, por escrito ¢ por meio de um
fluxograma, um algoritmo para a construgfio de um poligono
regular (como quadrade e tridngulo equilitero), conhecida a
medida de seu lado.

Eixoda

Computagio Pensamento Computacional

Objeto de

5 Estratégias de solugdes de problemas: reuso
Conhecimento

(EF07CO05) Criar algoritmos fazendo uso da decompos

40 ¢ do reuso no processo de solugao de
forma e e i

i-los usando uma I de
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A decomposicao facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na identificagao clara de cada sublarefa
(subproblema), que pode ser realizada por diferentes equipes, bem como da forma como os

resultados das tarefas devem ser combinados. A identificagio pre das interfaces das tarefas
(entradas ¢ saidas) & essencial para viabilizar a combinagio das solugbes dessas tarcfas, bem como
0 reuso das mesmas

| Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe e numer.
Coletivamente, dividir o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de cada um dos naipes e
juntar os naipes ordenados. (2) Identificar que o subproblema de ordenar ¢ comum aos 4 naipes. (3)
Estabelecer a seguinte forma de interagio entre os subproblemas (interfaces): (a) o subproblema de
separar os naipes tem como entrada o baralho inteiro (vetor de 52 posigdes) e como resultado quatro
montes (vetores de |3 posigdes) do baralho, um para cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os

d0, seguindo as etapas: (1)

Exemplo

naipes recebem como entrada um monte de cartas do mesmo naipe ¢ retorna coma saida esse monte
ordenados; (¢) o subproblema de juntar nos naipes ordenados tem como entrada 4 montes de cartas ¢
como saida o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em trés grupos menores, atribuindo a cada
uma um dos subproblemas distintos (separagio dos naipes, ordenagio de um monte do mesmo naipe
€ jungdio dos montes). (5) Coletivamente, compor as solugdes dos subproblemas de modo a obier o
baralho organizado

Habilidade(s) relacionadas) Contextunlizagio da correlagio

Proponha uma triagem ¢ arranjo de um conjunto de cartas
por meio de um passo a passo padronizado. Ao isolar as
(EFOTMA05) Resolver um mesmo problema utilizando | categorias (naipes) ¢ alinhar os valores em ordem
entes algoritmos progressiva, os estudantes assimilam conceitos priticos
de de dados, logico ¢
(EFOTMAOT) Representar por meio de um fluxograma 0s | segmentagio de desafios em metas menores. Esta
passos utilizados para resolver um grupo de problemas. | arividade consolida o r2

talogagio ¢ da criagio de e

dife

iocinio analilico por meio da

térios claros de

grupamento,
Eixo da e
G Mundo Digital
Objeto de

Armazenamento ¢ Transmissio de dados: Protocolos de comunicagio em redes.
Conhecimento

Habilidade | (EFO7CO06) C ler 0 papel de los para a issio de dados.

A transmissao de da
correta. Esse conjunto de reg

dos precisa ser realizada considerando um conjunto de
& chamado de protocolo ¢ permite g

SUa execugio
de dados seja

18 i

Explicagdo da

Habilidade % :
realizada de forma consistente por diferentes equipamentos.
ivel def regras de encaminhamento de mensagens entre os alunos em uma brincadeira do
Exemplo | tipo "telefone sem fio", Em um segundo momento, alguns alunos padem ser instruidos a ndio cumprir
incia de protocolos.
Eixo da e
Mundo Digital
Computagio 2
Objeto de 2 " A4,
J de dados: de

Conhecimento

Habilidade | (EF07CO07) Identificar problemas de scguranga cibernética ¢ experimentar formas de protegio

Explicagio da | A utilizagio de sistemas e redes de computadores precisa respeitar
Habilidade | fundamentos da seguranga da informa

lgumas propriedades
le ¢ disponibilidade.

0, como confidencialidade, integri
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No ent

(0, essas podem ser ameagadas por eventos mali ou nio A
fim de dimin a d

aocorrénc

entos, meeanismos de prot

o podem ser empregados.

Historias como “Todo melhor amigo tem um melhor amigo também” podem ser utilizadas para
Excmplo | demonstrar como segredos compartilhados podem ser espalhados. Esquemas de criptografia através
de um diciondrio de codigos também podem ser utilizados

Eixo da o
e Cultura Digital

Objet e
Obiekode [ er ilidade no uso da a: Cyberbullying
Conhecimento y

Habilidade | (EFO7CO08) Demonstrar empa

sobre opinides divergentcs na web.

| Nesta habilidade considera-se a discussio ¢ reflexio de colocar-se em posigio do outro ¢ respeito

Explicagio da | em relagio as opinides divergentes na intenet, como opinides de estilos de misica, de filmes, de
Habilidade | roupas, dentre outro: se que 0 aluno possa ser capaz de reconhecer a impertancia de respeitar
as opinioes diferentes da

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

Exemplo

= Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

Debates na internet sobre temas do cotidiano (como
preferéncias culturais, habitos de co
sociais) costumam gerar polarizagio e falta de empatia. A
matemiitica entra para mudar cssa dinimica
reagir com agressividade a uma opinido contrd
envolvendo | o estudante aprende a tratar essa divergénci
rica de uma pesquisa estatistic
aria ou de usar amostra, ¢ interpretar os dados | EFOTMA36, o aluno colhe essas diferentes opinides ¢
para comunicd-los por meio de relatorio escrito, tabelas | intermet (ou da comunidade escolar usando formulirios
¢ grificos, com o apoio de planilhas cletrénicas. igitais) ¢ as organiza em tabelas de dupla entrada ¢

SUMO ou- visoes

em vez de
na rede,
como uma

(EFOTMA36) Planejar ¢ realizar pesqui
tema da realidads identificando a n

idade de

grificos de barr: das. Ver as "opinide: g
i em dados i " s ajuda o
estudante a visualizar geometricamente que a sociedade &

diversa, desenvolvendo uma posiura mais  analiti
empitica ¢ respeitosa.

a,

Eixoda

Computagio Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Sey abilidade no uso da tecnologia: cyberbullying

anga e respon

Habilidade | (EF07CO09) Reconhecer ¢ debater sobre cyberbullying.

O contexto d

habilidade & a de proporcionar 1o aluno a refl 0 sobre cyberbullying,

Explicagio da B
i 0, espera-se que o aluno reflita sobre a importancia de se combater

Habilidade

o cyberbullying (essa pritica de intimidagio, humilhagdio, exposigao, dentre outros em meio digital).

Abordando e refletindo sobre do cyberbullying, por

de um estudo de caso real, e propondo agdes para solucionar o problema.

s caracterist plo, em um debate a partir

e

Exemplo

Hal

dade(s) rela

nada(s) Contextualizagio da correlagio

(EF0TMA36) Plancjar ¢ realizar pesquisa envolvendo | Debater o cyberbullying apenas de forma abstrata pode

tema da realidade soc diluir o impacto do problema. A dtica_oferece as
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ser censitaria ou de usar amostra, e interpretar os dados | ferramentas para mensurar a realidade. O estudante utiliza
para comunicd-los por meio de relatorio escrito, tabelas | os conceitos de amostragem e coleta de
ficos, com o apoio de planilhas eletrénicas. entender como, onde ¢ com que frequéncia essas agressdes
digitais ocorrem no ambiente cscolar, gerando dados
concretos para pautar a discussdo. Ao o

s para

i essas
varidveis em tabelas de dupla entrada ¢ grificos de colunas
agrupadas, os estudantes conseguem visualizar padrdes de
comportamento. O rel
habilidade de matemdtica toma-se o

conscientizagio da turma, onde os dados numér
autoridade e sustentagdio cientifica para as propostas de
combate ao assédio virtual na comunidade.

Eixo da -
- Cultura Digital
Computagio
QObjeto de N and i
a de Impactos da

Conhecimenta

nbientais do descarte de pegas de computadores e
o com a sustentabilidade

abilidade (II".FIDT('()II)) Identificar os impactos a
el

icos, bem c

mo sua rela

Esta habilidade sugere a reflexdio ¢ discussio sobre a relagio da sustentabilidade ¢ o impacto na
produgiio ¢ descarte de lixo eletrénico, Considera-se importante enfatizar o descarte de material
tecnoldgico e as diferengas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem.

Explicagio da
Habilidade

Refletindo sobre o descarte de computadores ¢ suas pegas, por exemplo, realizando estudo sobre o
Exemplo | impacto das toxinas quimicas quando os hardwares dos computadores siio expostos ¢ descartados de

forma indevida,

abilidade(s) relacionada(s)

Contextualizagio da correlagio

A geragio de residuos tecnologicos esti em relag
proporcionalidade dircta com o nimero de habitantes ¢
com a taxa de obsolescéneia dos aparelhos A habilidade
(EFOTMAI7) Resolver ¢ elaborar problemas que [ EFO7TMAIS foca na resolugio de problemas envolvendo
envolvam variagio de proporcionalidade direta ¢ de | variagdes de grandezas. Através da EFOTCOI10, o aluno
proporcionalidade inversa entre duas  grandezas, | descobre que, em média, uma pessoa gera uma quantidade
utilizando sentenga algébrica para expressar a relagio | X de quilos de lixo eletrénico por ano. O estudante constréi
a relagio algébrica: se | morador produz X kg, 100
I do 100 X kg. A fio dessa
constante  de  proporcionalidade permite  mensurar o
impacto cumulativo de bairros, cidades ¢ paises.

entre ela

Eixo da
Computagio

Objeto de
Conhecimento

de teeno

ins computacionais: Produgio

(EF07CO11) Criar, documentar ¢ publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos (videos,

Habilidade i
podeasts, web sites) usando recursos de teenologia

| Nesta habilidade espera-se que o aluno tilize recursos ¢ ferramentas digitais como editores de video,
Explicagio da | editor de dudio, de blogs, para produzir um video, um éudio, uma pigina na intemet, criando ¢
Habilidade contetdo, indi ¢ Ni
ideo ¢ um blog por exemplo!

&

se sentido, diferentes

recursos ¢ ferramentas, inclusive integrando um recurso de
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Detalhando o processo de documentaga

de um projeto/

atividade, por exemplo, organizando uma

Exemplo | 1iiha do tempo do projeto.
ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Matemtica
8° ANO
Eixo da -
Computagio Pensamento Computacional
Objeto de

Conhecimento

Programagio: programagiio com listas e recursiio

Habilidade

O conceito de recursio permite exer
recursio wio deve ser

Habilidade se trabalhe em u

muitas situagdes facilita cncontrar solugd

siio bem mais fi de der n

08CONT) Construir solugdes de problemas usando
solugdes usando uma linguagem de programagio.

ar o pensamento indutivo na resolugio de problemas,
tendida como uma questio sint
Explicagio da | resolver problemas. O raciocinio indutivo ¢
vel de abstragio mais eley

téenica de recursio ¢ automatizar tais

sim como uma forma poderosa de
muito Gl na resolugo de problemas, pois permite que

do do que usando raciocinio dedutivo, o que
(grande parte dos algoritmos cldssicos da Computagio
sdes

Exemplo

ascendentes de olhos azuis por parte de

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOSMA10) Identificar a 2
numérica ou figural ndo recursiva ¢ construir um
algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar
05 nlimeros ou as figuras seguintes,

(1) Solugio recursiva para definir o tamanho de uma lista:
sendio o tamanho ¢ um mais o tamanho do resto da lista." (2) Solugdo recursiva para encontrar o
namero de ascendentes de olhos azuis em uma arvor
resultado ¢ zero, sendio se a pessoa da raiz da arvore tiver olhos azuis, soma 1 a0 nimero de

resultado ¢ o niimero de ascendentes de olhos azuis (por parte de pai ¢ mic) desta p

uas v

realagica: Se a drvore estive

azi

ai ¢ de mic desta pesson, se ela ndo tiver olhos azuis, o

500,
Contextualizagio da correlagio

A habilidade matemitica exige que o estudante cric um
algoritmo (frequentemente via fluxograma) pa
0s proximos termos de um padrio. A computa
essa competéncia ao nivel da automagio real. O estudante
pega a logica do fluxograma e escreve uma fungdo
recursiva em uma linguagem de programagio (como
atch, Python ou blocos logicos) para cale

a prever

cleva

automaticamente qualquer termo da sequéncia, unindo a
regra algébrica 4 estrutura de controle computacional.
Ex.: Apresente & turma uma scquéncia clissica de
crescimento (como o problema dos pares de coelhos de
Fibonacei ou o erescimento cional de uma
colmeia: 1, 2, 4, 8, 16..). Oriente as equipes a
desenharem o fluxograma do algoritmo no caderno,
destacando 0 momento em que o fluxo retorna para
caleular 0 proxima passo com base no resultado a

= Pensamento Computacional
Computagio
Dticle de Programagiio: programagiio com listas ¢ recursiio
Conhscmento | B e o PrOgrama : si0,

284

(EFO08CON2) Criar solugbes de problemas para o5 quas sj

adequado o uso de listas para descrever

suas -l

ree

e
0 COMO uma té:

Ha

programas podem nio terminar.

s usando uma
ca de resolver o problema.

Fazer projetos ¢ construir solugdes usando listas ¢ recursio. E importante salientar a importncia da
Explicagio da | andlise critica de programas recursivos identificando a existéncia de um caso b
ilidade | chamadas recursivas que fazem o prograr

de programag? ou nio a

e (fim) e de
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario 0s

Fazer um programa que junte as d
continue ordenado,

mplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFOSMA23) Avali: do de diferentes tipos
de grficos para representar um conjunto de dados de
uma pesquisa,

as pilhas de cartas ordenadas de forma que o baralho todo

Para avaliar criticamente qual grifico ¢ o mais adequado
para_expres:
pre

ideal para esse
isoladas, 0s alunos eriam uma lista Gnica na meméria do
cod
respostas

Contextualizagio da correlagio

r uma pesquisa de opinido, os estudantes
sam lidar com :I.ldm brutos coletados do mundo real
a Gio, a de linear
¢ a lista. Em vez de tratar respostas

ra consolidar ¢ indexar todos os valores ¢
s obtidos

Pensamento Computacional

algoritmos classicos de manipulagio sobre listas,

Eixo da
Computagio
Conhecimento | PTOErAMacio: algoritmos clissicos
Habilidade | (EF08CO03) Utiliz
do da | Comp i de
ilid: OU Mesmo i los.

Exemplo

Simular ou programar algoritmos de ordenagio (Bubblesort, Mergesort, Quicksort ete.), insergao,
remogio, busca (linear, bindria etc.), entre

de listas. Para isso, os estudantes podem simu

outros,

Habilidade(s) relacionada(s)

numérica ou figural ndio recursiva ¢ construir um a ;_.untmn
por meio zh.- um fluxograma que permita indicar os nimeros
intes,

(EFOSMA1 n Identificar a regularidade de uma sequéncia
numérica recursiva ¢ construir um algoritmo por meio de
ma que permita indicar os nimeros seguint
(EFOBMA12) Identificar a natureza da variagio de duas

Contextualizagio da correlagio

Conduza os estudanies @ ulilizarem sequéncias

aritméticas, recorréncias ¢  proporcionalidade  de
grandezas como geradores de matrizes de dados (
O objetivo ¢ ca

iti-los a aplicar rotinas formais de
goritmos de varredura e bus
para manipular ¢ analisar o comportamento de cole
numéricas. Proponha duas tarefas de padrdes: uma
progressao ndo recursiva (ex: uma taxa de juros fixa) ¢
uma sequéncia  recursiva  (ex: o crescimento
de uma colmeia)]. Oriente os estudantes a

computago (como

grandezas, niio
proporcionais, expressando a relagiio existente por meio de
algébrica ¢ rep la no plano carte:

identificarem as leis de formagio e a desenharem os

f Iogicos que indicam os proximos nimeros
a série no caderno.

Eixo da i
— Pensamento Computacional
Objeto de Programaciio: projetos com programagiio
Conhecimento | FTOBMMAFHO:P e

285
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Habilidade

Explicagdo da
Habilidade

(EF08CO04) Construir solugoes computacionais de problemas de diferentes dreas do
conhecimento, de forma individual ¢ colabol
adequadas, aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares

tiva, selecionando o de dados ¢

e

Uma estrutura de dados em ciéncia da computagio, ¢ uma colegiio tanto de valores (¢ seus
relacionamentos) quanto de operagbes (sobre os valores e estruturas decorrentes). E uma
implementagio concreta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado bisico ou primitivo.

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s)

(EFO8MA18) Reconhecer ¢ construir figuras obtidas por

compos|
reflexio e rof
desen

¢oes de transformagdes geométricas (translagio, 2
;d0), com o uso de instrumentos de | MOver, refletir sobre um eixo ou girar um determinado
ho ou de softwares de geometria dinamica ingulo, visualizando o efeito de suas transformagdes.

Analisar a proposicio ¢ 08 requisitos de um programa e identificar qual a estrutura de dados.
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa
imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a pontuago dos
usudrios numa lista e salvar esses dados na nuvem, dentre outros,

Contextualizagio da correlagio

Praponhaa criagio ¢ manipulagio de figuras geométricas
através de translagdes, reflexdes ¢ rotagdes, Ao mesmo
tempo, s estudantes podem aprender a reproduzir essas
transformagdes em um ambiente de programagio visual
por blocos (como Seratch) ou em linguagens mais
textuais (como Python com a biblioteca Turtle). Por
exemplo, eles podem programar um quadrado para s

Isso conecta diretamente a construgio de figuras por

transformagoes geométricas com a criagio de solugdes
Obs.: Na

poderi usar a construgiio das dif

ha quadriculada.

de usar as
es simetrias

Eixo da
Computagio

Mundo Digital

Obje
Conhecimento

de

stemas distribuidos e internet: fundamentos de sistemas distribuidos

(

FOBCO05) Compreender os conceitos  de [

Expl
Habilidade

pr s £

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagio de diferentes recursos para
executar partes de uma G que podem ser realizadas simultancamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa ¢ exccutada ao mesmo tempo. Normalmente, s usa paralelismo para
melhorar o tempo de exeeugiio de uma solugfio, mas ambém para que o Processo possa ser
executado por virias pessous trabafhando concomitantemente. Para construir uma solugio usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugio sio independentes, podendo ser executadas
simultaneamente. Pode-se também replicar a mesma tarefa para otimizar a exes

ref

Exemplo

(EFOSMA14)

quadriléteros por meio da identificagio da cong

de tridingulos.

io de um sist

A partir da cspecifi ntes podem
analisar quais as funcionalidades que de ou A
propria Intemet & considerada um sistema distribuido, além de Aplicagdes ¢ servigos bascados na
Computagio em Nuvem.

ema web ndo implementado ou real, os estud

ilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlagio
A II\ILgr'\c'm ocorre por meio de uma analogia estrutural ¢
L de para provar as propricdades de um

séncia | quadrilitero complexo (como um  paralelogramo), o
estudanic o decompde em subtarefas  independentes
gulos_congrucntes) que podem ser analisadas de

286

multanea. Essa dind
mas distribuidos proces

nica espelha exatamente como
dados em paralelo para

imizar o tempo de computagio.
Eixo da -
Computag Mundo Digital
Objeto de

Conhecimento

emas distribuidos e

ernet: internet

Habilidade

FO8CO06) Entender como ¢ a estrutura ¢ funcionamento da internet,

xplicagdo da
Habilidade

A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais compartilham o protocolo Internet. Essas
redes sdo agrupadas em sistemas auténomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de
operagio comum, A definigho desses sistemas autonomos ¢ realizada por entidades que operam na
organizagio dos recursos da

ernet

Usar a légica de um modelo em camadas ¢ mosirar como uma lingua comun pode ser utilizada para

Exemplo | traduzir comunicagdes entre 2 linguas que ndo possuem tradutores (ex: tradutores portugués-inglés
¢ inglés-Espanhol > portugués-espanhol),
Eixo da
Cultura Digital
Computagio
Objeto de , tat
) ¢ resy no uso da : Redes sociais e seguranga da informagio

Conhecimento

ica

08CON7) CompartiThar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua di

Expl
Habilidade

Exemplo

(EFOBMA23) Avaliar a adequagdo de diferentes .
08 para representar um conjunto de dados xLu responsabilidade exi

de g

uma pesqui

(EFOSMA24) Cla
continua de uma
resumam os dados de man

de decisdes.

abilidade(s) relacionada(s)

de fi de forma responsivel iando sua confiabilidade, considerando o respeito ¢
a ética,

A perspectiva desta habilidade & que o aluno tenha a vivéncia das redes sociais, identifique seu
funcionamento como reg: tro, dentre outros aspectos operacionais, Além disso, espera-se
que o aluno possa refletir sabre o uso responsavel das redes sociais, diseutindo ética ¢ respeito
interagir com o outro em meio digital.

Utilizando as redes sociais para compartilhar informagde
colegas um evento ou acontecimento.

pore:

mplo, compartilhando com outros

Contextualizagiio da correlagio

Muitas das informagdcs falsas ou distorcidas que viralizam
lizam dados estatisticos manipulados
A EFOSMA23 instrument
aticamente para exercer A
da pela EFOSCO07. O aluno aprende
que, antes de compartilhar um post com dados
bombasticos, ele 1 0s elementos constitutivos
s de uma variavel | do grifico (cixos, ndas, fontes e amos! m),
a em classes, de modo que | checando cientificamente a idoncidade da postagem
idequada para a tomada | Mobilize a andlise critica de graficos e tabelas para
capacitar 0s es a checagem de
relatorios da mid promovendo o
compartilhamento  ¢tico,
evidénci

em redes sociais

para parecerem legit

udante  mates

pesqui

udantes

Eixo da
Computagio

Cultura Digital

www.prefeituradecambuci.rj.gov.br
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Objetode | (1) Realizando pesquisa na internet utilizando pa
rios do municipio da escola. (2) Identif

listadas pelo buscador, por exemplo, ac

wvras chave, por exemplo, pesquisando sobre os.

e resp no uso da ia: Redes sociais e seguranga da informagdio

ando a rela
ando as piginas indicadas e observando a presenga das

b entre as palavras pesquisadas o

Exemplo Ao &
Habilidade P palavras nos resultados do buscador. (3) Identificando a existéncia de uma ordenagio
(ranqueamento) nos resultados da pesquisa, por exemplo, comparando os primeiros dez resultados
Nesta habilidade i que o aluno identifique os fipos de dados pessoali com os dez ¢ o critério de relevincia dos resultados.
& faio de fes espacos como jogos online, red Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagiio da correlaga
Habilidade | bem como refletir sobre os riscos de de compartilhar esses dados em espagos d

internet, A integragio ocorre no momento em que os estudantes
(FI‘OSM'\’?) Plangjar ¢ executar pesquisa amostral, | realizam o processo de auditoria de fontes d 5. 0 aluno
uma téenica de adequada, ¢ que, para avaliar uma  informagio
escrever relatdrio que contenha os grificos apropriados | eletronica ¢ confidvel ou enviesada, ¢ necessdrio dominar
para representar os conjuntos de dados, as i de
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da corrclagio aspectos como as medidas de tendéneia central, a | grifica ¢ medidas de tendéncia wmml. A matemdtica
amplitude ¢ as conclusde: funciona como o filtro cientifico para desmascarar
manipulagdes de dados na internet.

Identificando as informages pessonis que podem ser tormadas pablicas, por exemplo,
Exemplo | lista de sites elencando os tipos de dados pessoais solicitados (ex: sites de compras, jogos on-line,
redes sociais) ¢ avaliando os riscos envolvidos.

e

riando uma

Muitos estudantes
na interne

acreditam que o risco de sofrer um golpe
é uma mitica
pereepgios o risco dlym pode ser
nmd«.la\lu por meio de frequéncias relativas. Quanto mais
dados pessoais sensiveis (como telefone, localizagio em
tempo real e nome completo) um individuo cadastra de ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS: Matemitica
forma indiscriminada em ambientes digit maior ¢ a
dade de eventos, com | probabilidade cstatistica de expos

(EFOSMA22) Calcular a probabi 9° ANO

incidentes de

base na construgio do espago amostral, iilizando o | segurana e vazamentos. Considere um cendrio ficticio oo
e P to Computacional
principio multipli er que a soma das | onde 100 aplicativos de jogos solicitam dados dos usudrios. G ensamento Computacional
ili d do espago | Deste: axa historica (frequéncia relativa) de vazamento
Objeto de
amostral & igual a 1 em servidores de peguenas empresas ¢ de 15%, Desa _Obje P Faiasho: prédrisassss diahilo gritvs d evors
alunos a realizarem rodadas de simulagio: "Se um usudrio Conhecimento
se cadastrar em 20 jogos diferentes fornecendo apenas - — - -
Jog s - (EF09CO01) Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso de drvores ¢ grafos
dados gerais (baixo risco), qual a probabilidade de sofrer Habilidade el = x
8 % : para descrever suas i e s usando uma de
um roubo de identidade financeira? E se ele fornece o CP!
em todos cles?. Os alunos repetem o experimento em Grafos ¢ arvores podem ser usados para representar uma gama enorme de informagoes. Para que
equipes para calcular a frequéncia de "usudrios clonados” possamos construir programas de computador, essas estruturas precisam ser formalizadas e descritas
em cada perfil de comportamento. Explicagio da | em linguagens de programag esiruturas que permitem representar objetos ¢

Habilidade | relacionamentos entre esses objetos lcomn redes sociais, mapas de cidades, a intemet etc.). Uma

Eixo da g
e Cultura Digital drvore é um grafo com clementos erar Exemplos de rvores slo drvores
omputagio
Dliae genealogicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento de times etc.
Objeto de | ¢ = z : ; s
ot er no uso da Redes sociais ¢ seguranga da informagio Exemplo ra cncontrar um caminho em um mapa (grafo), partindo de uma cidade ¢
onhecimento

1 outra, Ou entdo, construir un
irvore gencal6gica,

goritmo para encontrar os filhos de uma pessoa numa
(EF08CO9) Analisar criticamente as politicas de termos de uso
plataformas.

redes so ¢ dem:

Habilidade
Ihhilklndc(s) relacionada(s) ‘Contextualizagio da correlagio
Espera-se que o aluno passa disculir ¢ analisar o8 termos ¢ paliticas de uso das redes sociais ¢ demais
aformas, refletindo sobre su: como por exemplo em nossos dados pessoais que g
sy (EFO9MAIG) Determinar o ponto médio de um segmento | €m um mapa de conexdes, onde as coordenadas
de reta ¢ a distincia entre dois pontos quaisquer, dadas as | geograficas sdo representadas como Vértices (NOs)
icando aspectos que denadas desses pontos no pl semouso | € os segmentos de reta como Arestas (Caminhos) de
de formulas, ¢ utilizar esse conhecimento para calcular, | um Grafo. O cileulo da distancia geométrica entre

A integra

10 ocorre ao converter o plano cartesiano

Habilidade

Identificando elementos "polé
podem ser melhorados para garantir a protego do

cas, por exemplo, identi
ndividuo

Exemplo

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio por cxunp!n. !n‘nhxl.u \-Ic perimetros ¢ dreas de figuras o5 pontos torna-se o peso das arestas, dado
s construldas no plano. fundamental para que o estudante programe
(EFOSMAO4) ~ Resolver e elaborar  problemas, | 5 yejacio das habilidades pode ser trabalhada de forma I que descubram rotas mais efici
envolvendo cdleulo de porcentagens, incluindo 0 uso de | gesplugada: Exponha diferentes exemplos de "letras
lecnologias digitais. " de contratos reais (de celulares, bancos, etc.). Pega
288 290

aos estudantes para identificar os "nimeros” envolvidos Eixo da N
Pensamento Computacional

(prazos, taxas, quantidades de dados) ¢ como el Computagio
impactam o resultado final para o usudrio. Uma outra Obicto d
opgio ¢ trabalhar com porcentagens (juros, descontos, & hJ‘ o L‘ Programagfio: projetos com programagiio

imento de taxas), proporgdes, ¢ andlise de dados QUiEEimen
numéricos dentro de um texto. Discutir como a linguagem T (EF09C002) Construir solugdes acionais de de diferentes areas d
pode ser ambigy ica ajuda a quantificar Habilidade | de forma individual ¢ colaborativa, selecionando as estruturas de dados ¢ tenicas adequadas,

¢ esclarecer

© \Ilt que aperfeigoando ¢ articulando saberes escolares.

oferegam
mpréstimos o dq | Uma estrutura de dados em ciéacia dacomputagdo, € uma coleqio tanta de valores (¢ seus
varidveis (taxa de juros, tempo de pagamento) altera o Habilidade relacionamentos) quanto de operagdes (sobre os valores ¢ estruturas decorrentes). E uma

resultado final, mostre como as "letr:

5 s mindas" podem ser implementagio conereta de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado
traduzidas em formulas ¢ cdlculos que afetam a vida
financeira das pesso

b Ou primitivo.

| Analisar a proposigio ¢ os requisitos de um programa ¢ identificar qual a estrutura de dados
adequada a ser empregada: um programa que manipula imagens pode manipular os pixels dessa

Exemplo

Eixo da imagem @ partir de um vetor ou uma matriz, um jogo no Seratch pode armazenar a pontuagio dos
Cultura Digital o o ' ILI0gH I AT
Computagio usuiirios nu a e salvar ess em, dentre outros
Objeto de = . . N ) Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio
Conhecimento P! no uso da Seguranga em ambientes virtuais

A habilidade 9CO02  exige explicitamente a
ionadas a0 uso dos ambientes articulagio de saberes escolares de outras dreas. Ao lidar
com a fisica (distancias interplanetarias,

08C10) Discutir questdes sobre seguranga ¢
virtuais.

Habilidade

ou biologia
(divisio celular), os dados do mundo real surgem em
escalas que exigem a notagiio cientifica da EFOOMAO4.
O estudante utiliza a programagio para criar uma
aplicagio pritica bascada e grandezas  reais,

(EF09MAO4) Resolver ¢ elaborar problema:
nimeros  reais, inclusive em  notagio  cie
envolvendo diferentes operagdes.

Destaca-se ne:
Expl importantes quas

Habilidade | em salas de conversa online, interagio em redes socias
informagdes, acesso a sites da internet que ndio sio seguros

sim, destaca-se 0 compartilhamento de
¢ desconhecidos, dentre outros.

g

conectando a teoria matemtica i utilidade cientifi
Analisando dados de seguranga, por exemplo, verificando as Ses-padrio de privacidad o -
Exemplo | para garantir méxima protegio e tomando consciéncia das téenicas e filtros utilizados na escola e Computaglo Pensamento Computacional
em ca
§ _ _ Objeto de At - T ——
Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio Conhecimento | T ¢ aseadas em eventos
Debates sobre privacidade ¢ seguranga digital correm o (EF09CO03) Usar automatos para descrever comportamentos de forma abstrata
(EFOSMA26) Selecionar razes erentes risco de se tornarem superficiais se baseados apenas em Habilidade
(fis ou econdmica), que justificam a rea achismos ou relatos isolados de golpes. Ao integrar a automatizando-os através de uma linguagem de programagao bascada em evento

de pesquisas amostrais e nio censitdri

e reconhecer | habilidade EFO8MA26, o estudante aprende a buscar e

Linguagens bas

as em eventos permitem descrever si 0 orientados pela ocorréncia

. : 2 : : emas que s: o
que a sclegio da amostra pode ser feita de dif fonar razoes es ; e S g P 3
: ; de eventos (como cliques de mouse, pressionamento de alguma tecla, sinal de algum sensor). Este
manciras (amostra casual  simples, s a e | atagues cibeméticos a senhas fracas ou a probabilidade de e :
; 0 o 3 g 53 tipo de linguagem tem muitas aplicagaes como por exemplo, o projeto de interfaces ou aplicagdes
estrati vazamento de dados em aplicativos especificos) para Explicagio da | A i . - > i
z . o i e robotica, F se desenvolver um programa orientado a eventos, ¢ muito Gtil construir como
fundamentar os argumentos do debate com rigor cientifico. Habilidade

primeiro passo uma especificagiio abstrata do sistema usando autdmatos (ou sistemas de transigio),
Eixo da Cultura Digital que sdo modelos que representam os estados do sistema ¢ as transigoes possiveis dependendo dos
Computagio L furat el eventos que ocorrerem

Obj
Conhecimento

5d6 [a - . Exemplo | Modelar o comportamento de um robé utilizando auta s eventos acionados a partir
Uso de teeno ais: Uso critico das midias digital it de

Qus §
(EFO8CIT) Avalia 4, adequaglio, abrangéncia ¢ vieses que ocorrem em fontes. i [
de informagdio eletrénica. Na matemdtica, uma fungiio estabelece que
R i s B . o (EF09CO03)  Usar  autdmatos descrever | valor de entrada (x), existe um valor
A perspectiva desta habilidade ¢ que o aluno tenha a v dlise critica de fontes de comportamentos de forma abstrata automatizando-os | correspondente (y) bascado em uma lei de deper
informagdes, como em jornais, blogs, canais de comunieagio como YouTube, verificando suas através de uma linguagem de programago bascada em | Na computagio baseada em eventos, o valor de (x) &
caracteristicas ¢ como a informagdo ¢ veiculada evenitos, gerado por uma aglo do usudio ou do ambic
clique de mouse ou alteragio de um sensor). O autdmato
descrev stratamente_como o sister

0, relevin

da correlagio

Habilidade

289 291
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entrada. Por exemplo, 0 robd estd em um estado "

0 detectar um objeto (evento), transita p
'"Andando”. Se o objeto for removido (outro evento), ele
volta para "Parado”. Essa modelagem pode ser
represent; grama, na qual c tado ¢
transi¢do pode ser visto como uma relagdo funcional que
dita a proxima agio do robd, com base nos eventos
detectados por seus sensores. A implementagio desse
autémato se daria em uma linguagem de programagio
baseada em eventos,

Eixo da
Compu_ Mundo Digital
Objetode | o0 distribuidos e internet: ibernética

Conhecimento

Habilidade

(EF09CO04) Compreender o funcionamento de malwares ¢ outros ataques cibernéticos.

| Software malicioso, ou malware, sio programas nocivos que obtém acesso ilegal a dispositivos
digitais. Eles podem acessar um computador ou dispositivo por meio de anexos de ¢-mail, pendrives
oussites desprotegidos. © malware pode invadir um computador ¢ causar estragos. Esses programas
podem desaceler:

 um dispositivo, enviar c-mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados

Habilidade s -
pessoais. O malware é elassificado com base em como entrar no computador ¢ no que faz quando
estd 14, Alguns exemplos de malware sio: virus, worms, rootkits, spyware, trojans, backdoors,
FANSOMWAIE, ENtre OULros.
Analisar cada um dos s de malware a partir de exemplos conhecidos, como o Brain em 1986,
Exemplo Worm Morris em 1988, miniDuck em 2013, Kevin Mitmik em 1990, dentre outros casos
emblemdticos.
Eixo da o
Mundo Digital
Computagio
Objeto de

temas

o tribuidos e internet (cont.): seguranga cibernética (cont.)
Conhecimento

(EF09CO05) Analisar técnicas de fia pi ¢ i

¢ dados.
A criptografia ¢ o processo de pegar uma mensagem e tomd-la ilegivel para todos, exceto para a
pessoa a quem se destina. Historic

Habilidade

mente, a raziio mais popular para criptografar informag
permitir a comunicagio entre lideres militare: s de estado. Mais recentemente, com
o advento da internet ¢ das compras online, a eriptografia estd se wormando cada vez mais importante.
Por exemplo, ¢ usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante as transagdes.

Habilidade

1 (1) Apresentando o conceita de criptografia, por exemplo, usando algoritmos simples de criptografia
para que os estudantes codifiquem textos e frases e troquem mensagens criptografadas com os
colegas. (2) Discutindo a importincia do trifego de informagdes criptografadas nas redes, por
exemplo, em relaglo a dados como senhas ¢ informagdes bancdrias das pessoas. (3) Discutindo o
papel histérico da criptografia, por exemplo, na comunicagdo de informagdes sigilosas durante a
Segunda Guerra Mundial

Exemplo

(EFO9MAO03) Efetuar calculos com nameros reais,
inclusive poténcias com expoentes  fraciondrios.
(EFO9MA04) Resolver ¢ claborar problemas com
nimeros  reais, inclusive em  nota cientifica,
envolvendo diferentes operagdes.

D9MAD5) Resolver ¢ claborar problemas que
envolvam porcentagens, com a_ideia de aplicagio de

moderna. O estudante compreende que a seguranga de
bancos  digite financeiras ¢ moedas
criptograficas nio ocorre de forma migica, mas sim
através de equagdes matemiticas avangadas que utilizam
operagdes com  nimeros reais, potenciagio com
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percentuais sucessivos e a determinagio das taxas | expoentes fracionarios (radiciagao), notagao cientifica

com o uso de i taxas

digitais, no contexto da educagiio financeira.
et Cultura Digital
Computagio
Objeto de < e, <
e sy er ilidade no uso da Tecnologia digital e sociedade

Conhecimento

de sua cidade ¢

T (EF09C06) Analisar problemas socia
propondo solugdes.

Habilidade tado a partir de ambientes digitais,

de seu cotidiano, como

Explicagio da
Habilidade

por e

mplo em pesquisa, comparagdio de informagdo, documentagio da pesquisa, scja em sua
cidade ou estado, propondo solugdes a esses pr

blemas

ara
Exemplo | F Lty PR
férum ou um recurso digital aberto para expry

"Habilidade(s) relacionada(s)

JOMA21) Analisar ¢ identificar, em graficos

identificados pela midia, os clementos que podem | A integragio se consolida o utilizar ferra

induzir, An vezes propositadamente, erros de leliura, | © igor es o para investigar a realidade do municipio

como escals N s, legendas ndo explicitadas | ¢ do estado. O estudante atua como um critico de
b 6 idbouiask dados piblicos ando distorgdes na midia antes de

plancjar investigagdes de campo voltadas a resolugio de

gargalos coletivos. Conduza os estudantes a utilizarem o

ostral letramento es

l ¢ icar 08 | f

resultados por meio de relatério contendo av

(fontes e datas) entre outros.

(EF09MA23) Planejar e execu
envolvendo tema da realidade soc;

pesquisa a

stico e as planilhas eletronicas coma

de investigagio social, q a
agio de | auditar dados da midia ¢ a estruwrar diagndsticos

medidas de tendéncia central  da amplitude, 1abelas ¢ | populacionais vilidos para cmbasar politicas ¢ projetos

grificos adequados, construidos com o apoio de | comunitario:
planilhas cletronicas.

Eixo da ~

Cultura Digital

Computagio

Objeto de ™ to diod A

M e 1o uso da Tecnologia digital ¢ sociedade
Conhecimento

-('F.ITWFO(IT) Avaliar des e impli politicas, it ¢ culturais das i

Habilidade | digitais para propor alternativas aos desafios do mundo contemporineo, incluindo agueles relativos

a0 mundo do trabalho.

Tmportante nessa habilidade que o aluno possa refletir, diseutir as diversas aplicagdes das tecnologias
Explicagio da | em nosso cotidiano, considerando propor solugdes aos desafios da atualidade do ser humano em
Habilidade | qualquer drea, como por exemplo no meio ambiente, na satde, na economia, acessibilidade,

transporte, dentre outros,

Analisanda o surgimento de novas profisso
socioecondmicos derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as profissdes que existiram

a partir dos avangos feenologicos ¢ os impactos.

Exemplo : . Lol . gkt
no passado ¢ as que existem hoje, ¢ criando conjecturas sobre profissdes que deverdo se extinguir
devido & o, além de novas profissoes que poderdo surgir no futura

Eixo da s
= Cultura Digital
Computagio
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Objetode | -
: er no uso da
Conhecimento

nologia digital ¢ sociedade

(EF09C08) Discutir como a dist sigual de recursos de computagio em uma ecanomia

Habilidede | o h o levanta questbes de equidade, acesso & poder.

| Nesta habilidade espera-sc que o aluno possa refletir sobre o acesso as tecnologias pelas pessoas ¢
seus impactos na igualdade, desenvolvimento sustentivel, ¢ poder, como por exemplo sobre os
custos de ¢ quem pode
acesso a0 podes

xplicagio da
Habilidade

pri-la, trazendo assim questdes como pobreza,
» dentre outros

Pode-se organizar um painel online que comy
no cotidiano do ser humano.

e diferentes tecnologias, seus custos ¢ seus impactos

emplo.

Habilidade(s) relacionada(s)

ontextualizagio da correlagio

| Mobilize a turma para a construgiio ¢ o julgamento
(EF09MA22) Escolher ¢ construir o grafico mais adequado | critico de representagdes graficas em pla
(colunas, setores, linhas), com ou sem uso de planilhas | cletrdnicas para mensurar a desigualdade tecnologi
ni ntar um d i conjunto de | global, capacitando os estudantes a  wtilizarem
dados, destacando aspectos como as medidas de tendéncia | cyidéncias estatisticas em debates sobre dircitos

central. humanos, soberania digital ¢ equidade de acesso.

ilhas

Eixo da

Computagio Cultura Digital

Objetode | . -
- er no uso da
Conhecimento

[ (EF09C0O09) Criar ou uti

relacionadas a direitos autorais ¢ de uso de ima;

roconteido em meio digital,

compreendendo questdes ¢

Habilidade

que o aluno possa utilizar reeursos como cditores de texto, planilha
de video, blogs, de animagio, li de

diversos considerando o cuidado com direitos autorais.

T apresentagocs,
Explicagiio da ' s

Habilidade

para criar conteiido

(1) Apresentando a definigiio de direito autoral e explorando questdes relacionadas a esse tema, por
ixemplo | exemplo, discutindo sobre download de misicas ¢ filmes na web. (2) Diseutindo sobre direito autoral
de misicas ¢ filmes ¢ sobre a pritica de pirataria.

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

A integragio ocorre nat
dados sobre a realid
resultados sio publicados para 0 mundo. O estudante deixa
de apenas gerar grificos frios em uma planilha ¢
papel de autor de conteiido digital, compreendenda que a
jar e exceutar pesquisa amostral | divulgagdo de dados pablicos exige responsabilidade legal

realidade social ¢ comunicar os | com o dircito de uso de imagem ¢ atribuicio de direitos
resultados por meio de relatbrio contendo avaliagio de | autorais das fontes secunddrias ¢ ilustragy utilizadas.
medidas de tendéncia central ¢ da amplitude, tabelas ¢ | Através da EF09C009, 0s alunos compreendem que o uso
prificos adequados, construidos com o apoio de | da imagem de terceiros em espagos digitais exige
planilhas cletronicas. 5. Eles aprendem a elaborar Termos de

lade social ¢ a form

a como esses

(EFO9MA23) Plan,
envolvendo tema da

salvaguardas Lo

Autorizagio de Uso de Imagem para que os participantes

em, ou aplicam técnicas digitais de descaracteriza
(desfoque de rostos e ocultagio de nomes) antes de
inserirem as midias no relatério final automatizado por
planilhas

294

Eixo da
Computagio Cultura Digital
Objeto de g " - S
Conhecimento 2 Qualidade da
| (EF09C10) Avaliara Jade, credibilidade ¢ rel PR PP
Habilidade

diferentes formato:

endo capaz de identificar o propésito pelo qual foi disseminada.

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de refletir ¢ discut
circula em diferentes formatos (fisico ou digital),

obre o papel da informagdo que

Explicagio da e gt
L nalisando sc ¢ veridico, se tem credibilidade, sua

Habilidade

importincia ¢ releviincia, bem como relacionando a intengdio dessa i e sua circulagi

0.

Propondo a reflexio de valores ¢ atitudes responsa
digital, por exemplo,

10 uso de dados em ambiente

eis relaci

Exemplo

com fake news, falsas

Habilidade(s) relacionada(s) Contextualizagio da correlagio

A desinformagio modema (fake news) raramente se
apresenta como uma mentira completa, em vez disso, ela
cos | fi utiliza dados reais distorcidos para

(EFO9MA22) Analisar ¢ identifi em g

identificados pela midia, os clementos que podem | construir uma falsa  sens:

induzir, a s propositadamente, erros de leitura, | EFOIMAZ21 instrumentaliza o estudante a realizar uma

como escalas inapropriadas, legendas ndo explicitadas | auditoria téenica de grificos divulgados pela midia,

omissio de infi a a exercer o nivel de avaliagio exigido pela

) entre outros. IF09CO10. Ao detectar s, 0 aluno
ganha a evidéncia necesséria para desbancar a veracidade
da informagio.

¢ao  de credibilidade. A

(fontes ¢ da lorgoes matematica
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