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Introdugao

A presencga da tecnologia na sociedade é inegavel, e sua influéncia permeia
todos os aspectos da vida cotidiana. Diante desse contexto, torna-se essencial
preparar os estudantes para enfrentar os desafios impostos por um mundo cada vez
mais digital.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) estabelece os conhecimentos,
competéncias e habilidades essenciais que os estudantes devem desenvolver ao
longo de sua jornada na educacgao basica.

Dando enfoque aos anos finais do Ensino Fundamental, a tecnologia é
abordada em diversos momentos, de maneira transversal e interdisciplinar,
envolvendo todas as areas do conhecimento, como Ciéncias da Natureza,
Matematica, Linguagens, Educacdo Fisica, Histdria, Geografia, Etica e Cidadania.
Tal fato enfatiza a importancia de desenvolver competéncias relacionadas a esse
campo.

Corroborando com a importancia da cultura digital, esta a Competéncia Geral
5 da BNCC:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao
e comunicagdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética
nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informagbes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e
autoria na vida pessoal e coletiva. (BRASIL, 2017, p. 09)



G OVERNDO D O ESTADDO
SECRETARIA DA EDUCACAO

Essa competéncia destaca a importancia de desenvolver habilidades
relacionadas a compreensdo, uso e criagdo de tecnologias digitais. Isso inclui ndo
apenas as habilidades técnicas, mas também a capacidade de avaliar criticamente
as informagdes encontradas online, entender o papel da tecnologia na sociedade e
agir de maneira ética no ambiente digital.

Em 2022, a Base Nacional Comum Curricular ganhou um aditivo, com a
promulgagdo do Complemento de Computacdo a BNCC por meio do parecer
CNE/CEB 2/2022 que versa sobre as competéncias e habilidades da area de
programacao que devem ser trabalhadas com os estudantes da Educagao Basica.

O documento propdée uma abordagem para o ensino de Computagédo na
Educacao Basica, pautado em trés pilares essenciais: Pensamento Computacional,
focado na criacao de solugdes e resolugcdo de problemas; Cultura Digital que visa
promover o uso critico e consciente das redes digitais; e Mundo Digital que oferece
subsidios para que o estudante entenda como a tecnologia funciona.

Adicionalmente a promulgacdo do complemento as BNCC, destaca-se
também que em 2023, foi estabelecida a Politica Nacional de Educacao Digital (Lei
14533/23) que traz novas orientagdes para politicas de educagao digital no Brasil,
inclusive no Ensino Fundamental e Ensino Médio.

Aprofundando nas reflexdes, percebemos que trata-se de trabalhar os
conhecimentos relacionados as Tecnologia Digitais de Informacdo e Comunicagao
(TDIC) no cotidiano, sob a perspectiva dos quatro pilares da educacao: saber ser,
saber conhecer, saber fazer, saber conviver. Torna-se relevante inserir estes
conhecimentos de forma significativa no processo educativo, ao contrario da
utilizacdo apenas na posi¢ao de usuario, objetiva-se que este saber ocupe um lugar
reflexivo entre os conhecimentos escolares.

Objetivos

« Apoiar os jovens no processo de aprendizagem do uso das TDIC e sua
aplicabilidade na resolugao de problemas do cotidiano.

* Apoiar os estudantes no processo de reflexao critica e uso ético das TDIC.

* Desenvolver habilidades e competéncias para a criagdo de tecnologias digitais
como projetos artisticos e literarios digitais e jogos.

Justificativa
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A partir da BNCC, a formacgao integral do sujeito perpassa a concepgao do
desenvolvimento de competéncias que abrangem dez aspectos da vida, estando a
cultura digital elencada dentre esses aspectos. A cultura digital relaciona-se a
compreensao, a utilizacdo e a criacdo de TDIC a partir de uma perspectiva
progressiva da aprendizagem. Sob essa o6tica, destaca-se que o conjunto de
habilidades que norteiam esse processo ndao sdo desenvolvidas de modo pontual,
mas ao longo de todo o Ensino Fundamental. Isso resulta no entendimento de que
uma competéncia ndo é desenvolvida apenas com atividades pontuais, mas sim,
com um conjunto sistematico de estratégias pedagogicas que visam um
determinado fim.

Quadro organizador curricular

6° ANO - ETl e CCM

PRIMEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF67LP38) Analisar os efeitos de sentido do uso de figuras de linguagem, como
comparagao, metafora, metonimia, personificagéo, hipérbole, dentre outras.

(EF67LPO08) Identificar os efeitos de sentido devidos a escolha de imagens estaticas,
sequenciagao ou sobreposi¢cao de imagens, definicao de figura/fundo, angulo, profundidade e
foco, cores/tonalidades, relagdo com o escrito (relagdes de reiteracao, complementagédo ou
oposicao) etc. em noticias, reportagens, fotorreportagens, foto-denuncias, memes, (gifs,
anuncios publicitarios e propagandas publicados em jornais, revistas, sites na internet etc.
(Campo jornalistico/midiatico).

(EF06CO001) Classificar informagbes, agrupando-as em colecbes (conjuntos) e associando
cada colecédo a um ‘tipo de dados’.

(EF06CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticdo e de
selecdo usando uma linguagem de programacéo.

(EF06CO0O09) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Identificar e manipular tipos | Tipos de dados Ambientacdo com o uso do
de dados (caracteres




G OVERNDO D O ESTADDO
SECRETARIA DA EDUCACAO

alfanumericos) para
classificar informacoes.

Identificar o uso de figuras
de linguagem para o
aumento de expressividade
em textos.

Utilizar conduta e
linguagem apropriada ao se
comunicar em ambiente
digital.

Conhecer o que é algoritmo
por meio de uma sequéncia
de instrucoes.

Compreender e utilizar uma
sequéncia de instrugdes em
um ambiente de
programacao.

Criar narrativas digitais
usando sequéncias de
imagens e programacao
visual.

Identificar e compreender
as escolhas visuais feitas
com imagens estaticas.

Utilizar conduta e
linguagem apropriada ao se
comunicar em ambiente
digital.

Desenvolver projetos de
robotica aplicando
conceitos de pensamento
computacional.

Linguagem de programacao

Tecnologia digital e
sociedade

Figuras de Linguagem

computador
Logica de programagao

Criagao de personagens e
cenarios

Aplicar conceito de Lingua
Portuguesa

Sequéncia de instrugdes

Criagao de histdria dentro do
Scratch

Criacao de um projeto de quiz

Entender o que é um circuito
elétrico;

Reconhecer o circuito elétrico
condutor;

Compreender o que é um LED e
as polaridades da Bateria;

Simular e construir circuitos em
série ou simples com LEDs;

Entender a energia cinética e
potencial,

Fazer um protétipo de carrinho
para simular essas grandezas da
mecanica.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades
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(EF67LP14) Definir o contexto de produgédo da entrevista (objetivos, o que se pretende
conseguir, porque aquele entrevistado etc.), levantar informagdes sobre o entrevistado e
sobre o acontecimento ou tema em questdo, preparar o roteiro de perguntar e realizar
entrevista oral com envolvidos ou especialistas relacionados com o fato noticiado ou com o
tema em pauta, usando roteiro previamente elaborado e formulando outras perguntas a partir
das respostas dadas e, quando for o caso, selecionar partes, transcrever e proceder a uma
edicdo escrita do texto, adequando-o a seu contexto de publicagdo, a construcao
composicional do género e garantindo a relevancia das informacbes mantidas e a
continuidade tematica.

(EF06CO0O03) Descrever com precisao a solugdo de um problema, construindo o programa
que implementa a solucéo descrita.

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a resolugao de
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a definicdo de problema como uma relacao entre entrada e saida.
(EF06CO009) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia
de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais,
calculo mental e calculadora, em contextos de educacgao financeira, entre outros.

(EF06CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticao e de
selecdo usando uma linguagem de programacao.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Utilizar estruturas Generalizagao Condicionais na programagao;
condicionais na criacao de
um algoritmo. Tecnologia digital e Animacgdes de cenario e
sociedade personagem,;

Aplicar o conceito de

reutilizacéo de codigo. Linguagem de programagao | aplicar conceito de Lingua

: ~ Portuguesa;
Conh i Planejamento e produgao
onhecer € aplicar o de entrevistas orais . .
conceito de fungdo para Aplicar estrutura de repeticdo em
otimizagéo do codigo. Calculo de porcentagens um algoritmo;
por meio de estratégias o _
Manipular estruturas de diversas, sem fazer uso da | Logica de programacao;
dados para armazenar “regra de trés”

informacdes durante o jogo. Cri.a.géo d? um jogo de
adivinhacéo;
Aplicar estruturas de

repeticio na criacio do Apresentar as leis que regem os

movimentos dos corpos;
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cédigo. Entender o conceito de
propulséo a jato;
Aprender o processo de

entrada e saida de dados Construir um protétipo de carro
através de um jogo estilo movido a propulsao a jato;
quiz.

Testar o funcionamento do
Desenvolver projetos de prototipo de carro movido a
roboética aplicando propulséo a jato;
conceitos de pensamento
computacional. Compreender o mecanismo

basico de um autémato;

Desenvolver um brinquedo
automato;

Estimular a criatividade e o
desenvolvimento de projeto.

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF06C0O04) Construir solugbes de problemas usando a técnica de decomposicédo e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de programacao.

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

(EF06CI13) Selecionar argumentos e evidéncias que demonstrem a esfericidade da Terra.

(EF06CO006) Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema,
identificando as semelhangas e diferencas entre eles, e criar um algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de variaveis (parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de
forma genérica.

(EF06CO07) Entender o processo de transmissdo de dados, como a informacéo € quebrada
em pedacos, transmitida em pacotes através de multiplos equipamentos, e reconstruida no
destino.

(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar numeros para multiplos da
poténcia de 10 mais proxima.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
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Decompor processos Armazenamento e Dividir solugao de problema em

complexos, como rotagao transmiss&o de dados partes menores;

planetaria, em etapas o

menores e gerenciaveis. Decomposi¢ao Manipulagdo de arquivos
digitais;

~ Generalizacao
Compreender o que séo

S Conhecer o conceito de
variavels. Fundamentos de ) iss30 de dados:

. o transmissao de dados ransmissao de dados,
Aplicar variaveis para

automatizar projetos. Gestdo de dados Repetigdo em um algoritmo;

Investigar conhecimentos Condicionais na programagao;
interdisciplinares para
incorporar informagdes
cientificas na construcao de
projetos.

Variaveis na programacao;

Simulacao de rotacao de
planetas;

Compreender como
armazenar, manipular e
recuperar arquivos.

Compreender o conceito de
programacéao desplugada;

Realizar uma atividade de
programacéao desplugada para
exercicio do raciocinio com a
utilizacéo de pilares do
pensamento computacional.

Identificar e comparar
semelhancas e diferencas
entre diferentes casos de
um mesmo problema.

Desenvolver algoritmos que
podem ser adaptados para
diferentes situagdes.

Conhecer o que é
transmissao de dados.

Desenvolver projetos de
robética aplicando
conceitos de pensamento
computacional.

7° ANO - ETI

PRIMEIRO TRIMESTRE
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Habilidades

(EFO7MAO02) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, como os que lidam
com acréscimos e decréscimos simples, utilizando estratégias pessoais, calculo mental e
calculadora, no contexto de educacéo financeira, entre outros.

(EFO7MAO05) Resolver um mesmo problema utilizando diferentes algoritmos.

(EF07CO0O03) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologia.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

CONTEUDOS

Criar projetos
colaborativamente que
utilizam de pensamento
computacional.

Incorporar conhecimentos
de matematica e
pensamento computacional
na criagao de algoritmos.

Compreender como usar
diferentes abordagens
algoritmicas para resolver o
mesmo problema.

Criar e publicar projetos
computacionais utilizando
de recursos de tecnologia.

Compreender o que séo
estruturas de dados
(condicionais e loop) no
Scratch.

Aplicar estratégias de

porcentagem para calcular
acréscimos e decréscimos
simples utilizando técnicas

Célculo de porcentagens e
de acréscimos e
decréscimos simples

Fracao e seus significados:
como parte de

inteiros, resultado da
divisdo, razao e operador
Projetos com programacéao

Producao digital

Aplicar conceito de Matematica;
Condicionais na programagao;
Criagao de um jogo de labirinto;

Criacao de um jogo de coleta de
itens;

Movimentagcao de personagens;
Criagao de cenario;

Conhecer a ferramenta virtual
mBlock;

Aprender a programar com o
mBlock;

Estimular o desenvolvimento de
competéncias para aplicacéo do
mBlock em novos projetos.
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computacionais.

Aplicar o conhecimento de
estruturas de dados
(condicionais e loop) para
desenvolver solucdes
computacionais.

Criar e publicar projetos
computacionais utilizando
de recursos de tecnologia.

Desenvolver projetos de
robotica aplicando
conceitos de pensamento
computacional.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades

(EFO7CO05) Criar algoritmos fazendo uso da decomposi¢do e do reuso no processo de
solucdo de forma colaborativa e cooperativa e automatiza-los usando uma linguagem de
programacao.

(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web sites) usando recursos de tecnologia.

(EFO07C0O02) Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianga na
sua corregao.

(EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos digitais para acessar,
apreciar, produzir, registrar e compartilhar praticas e repertérios artisticos, de modo reflexivo,
ético e responsavel.

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagdo em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Compreender como Arte e tecnologia Aplicar conceito de Matematica;

decompor problema
complexo em pequenas Processos de criagéo Utilizar eventos de teclado;
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partes.

Reutilizar solugdes
existentes para resolver
problemas semelhantes.

Colaborar com colegas na
resolucao de problemas,
compartilhando ideias e
conhecimento.

Implementar algoritmos
para solucionar problemas

Compreender o que sao
erros de codigo, bem como
sua influéncia no
funcionamento do
programa.

Avaliar o cédigo do projeto
para identificar problemas
como erros légicos.

Colaborar coletivamente
para analisar e aprimorar o
cédigo do projeto,
compartilhando
conhecimento e
experiéncias.

Desenvolver projeto de
robética aplicando
conceitos de pensamento
computacional.

Producao digital
Anadlise de programas

Relso

Reutilizar codigo;

Logica de programacao;
Instrugdes sequenciais;
Condicionais em programacao;

Compreender a linguagem de
programagao em blocos;

Explorar recursos disponiveis
pelo mBlock;

Desenvolver um jogo utilizando o
joystick shield e o Arduino como
controle das agdes no jogo.

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EFO07C0O01) Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de registros e
matrizes unidimensionais para descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma

linguagem de programagao.

(EFO7MAO04) Resolver e elaborar problemas que envolvam operagdes com numeros inteiros.
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(EF07CO11) Criar, documentar e publicar, de forma individual ou colaborativa, produtos
(videos, podcasts, websites) usando recursos de tecnologia.

(EF07C0O03) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EFO7MA14) Classificar sequéncias em recursivas e nao recursivas, reconhecendo que o
conceito de recursio esta presente nao apenas na matematica, mas também nas artes e na

literatura.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

CONTEUDOS

Compreender a utilidade de
registros e matrizes
unidimensionais na
representagao de
informacdes organizadas.

Desenvolver programas em
uma linguagem de
programacéao que utilizem
registros e matrizes
unidimensionais para
organizar e manipular
dados.

Manipular dados em
estruturas computacionais.

Integrar I6gica matematica
em estruturas de dados.

Criar e publicar projetos
computacionais utilizando
de recursos de tecnologia.

Conhecer o conceito de
recursividade em
programacao.

Entender como as fungdes
podem chamar a si
mesmas para resolver

Numeros inteiros: usos,
histdria, ordenacéo,
associagao com pontos da
reta numérica e
operacoes

Linguagem algébrica:
variavel e incognita

Programacéo
usando registros
e matrizes

Projetos com programagéao

Producéao digital

Aplicar o conceito de recursao
Criacao de formas geométricas
Criacao de um jogo de cartas
Condicionais em programagao
Fung¢des no algoritmo

Listas na programacéao
Estruturas de dados

Conhecer os principios da
aerodinamica para
desenvolvimento de protétipo de
aviao;

Desenvolver avides em

miniatura;

Conhecer as formas de
langamento de avides em
plataformas;

Analisar o funcionamento da
catapulta para langcamento de
miniaturas de avides;

Realizar ajustes e melhorias na
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problemas de maneira catapulta inicial,
eficiente.

Aprimorar a base de langamento
Criar algoritmos recursivos com a testagem de protétipos;
para resolver problemas
matematicos e gerar Desenvolver novas miniaturas
sequéncias artisticas. de avibes para outros

langamentos;
Desenvolver projeto de
robética aplicando Observar o desempenho dos
conceitos de pensamento protétipos analisados.
computacional.

7° ANO - CCM
PRIMEIRO TRIMESTRE
Habilidades

(EF67LP38) Analisar os efeitos de sentido do uso de figuras de linguagem, como
comparacao, metafora, metonimia, personificagcao, hipérbole, dentre outras.

(EF67LP08) Identificar os efeitos de sentido devidos a escolha de imagens estaticas,
sequenciagao ou sobreposi¢cao de imagens, definicao de figura/fundo, angulo, profundidade e
foco, cores/tonalidades, relagdo com o escrito (relagdes de reiteracdo, complementagdo ou
oposicao) etc. em noticias, reportagens, fotorreportagens, foto-denincias, memes, gifs,
anuncios publicitarios e propagandas publicados em jornais, revistas, sites na internet etc.
(Campo jornalistico/midiatico).

(EF06CO001) Classificar informagbes, agrupando-as em cole¢bes (conjuntos) e associando
cada colecao a um ‘tipo de dados’.

(EF06CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugbes sequenciais, de repeticao e de
sele¢do usando uma linguagem de programagao.

(EF06CO009) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
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APRENDIZAGEM

CONHECIMENTO

Identificar e manipular tipos
de dados (caracteres
alfanuméricos) para
classificar informagoes.

Identificar o uso de figuras
de linguagem para o
aumento da expressividade
em textos.

Utilizar conduta e
linguagem apropriada ao se
comunicar em ambiente
digital.

Conhecer o que é algoritmo
por meio de uma sequéncia
de instrucdes.

Compreender e utilizar uma
sequéncia de instrugcdes em
um ambiente de
programacao.

Criar narrativas digitais
usando sequéncias de
imagens e programagao
visual.

Identificar e compreender
as escolhas visuais feitas
com imagens estaticas.

Utilizar conduta e
linguagem apropriada ao se
comunicar em ambiente
digital.

Desenvolver projetos de
robética aplicando
conceitos de pensamento

Tipos de dados
Linguagem de programagao

Tecnologia digital e
sociedade

Figuras de Linguagem

Ambientacdo com o uso do
computador;

Logica de programacao;

Criagao de personagens e
cenarios;

Aplicar conceito de Lingua
Portuguesa;

Sequéncia de instrugdes;

Criagao de histdria dentro do
Scratch;

Criacao de um projeto de quis;

Entender o que é um circuito
elétrico;

Reconhecer o circuito elétrico
condutor;

Compreender o que é um LED e
as polaridades da Bateria;

Simular e construir circuitos em
série ou simples com LEDs;

Entender a energia cinética e
potencial,

Fazer um protétipo de carrinho
para simular essas grandezas da
mecanica.
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computacional.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades

(EF67LP14) Definir o contexto de producdo da entrevista (objetivos, o que se pretende
conseguir, porque aquele entrevistado etc.), levantar informacdes sobre o entrevistado e
sobre 0 acontecimento ou tema em questdo, preparar o roteiro de perguntas e realizar
entrevista oral com envolvidos ou especialistas relacionados com o fato noticiado ou com o
tema em pauta, usando roteiro previamente elaborado e formulando outras perguntas a partir
das respostas dadas e, quando for o caso, selecionar partes, transcrever e proceder a uma
edicdo escrita do texto, adequando-o a seu contexto de publicacdo, a construcéo
composicional do género e garantindo a relevancia das informacbes mantidas e a
continuidade tematica.

(EF06CO03) Descrever com precisao a solugdo de um problema, construindo o programa
que implementa a solugéo descrita.

(EF06CO05) Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a resolugao de
problemas, bem como os resultados esperados (saidas), determinando os respectivos tipos
de dados, e estabelecendo a definicido de problema como uma relagao entre entrada e saida.

(EF06CO009) Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em ambiente
digital, considerando a ética e o respeito.

(EFO6MA13) Resolver e elaborar problemas que envolvam porcentagens, com base na ideia

de proporcionalidade, sem fazer uso da “regra de trés”, utilizando estratégias pessoais,
calculo mental e calculadora, em contextos de educacgao financeira, entre outros.

(EF06CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugbes sequenciais, de repeticao e de
sele¢ado usando uma linguagem de programagao.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Utilizar estruturas Generalizagao Condicionais na programagao;
condicionais na criacao de
um algoritmo. Tecnologia digital e Animacgdes de cenario e
sociedade personagem;

Aplicar o conceito de

reutilizacdo de codigo. Linguagem de programagao | aplicar conceito de Lingua

Planejamento e produgéo Portuguesa;

Conhecer e aplicar o de entrevistas orais
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conceito de fungéo para Aplicar estrutura de repeticdo em
otimizag&o do cddigo. Calculo de porcentagens um algoritmo;
por meio de estratégias
Manipular estruturas de diversas, seAm”fazer usoda || ¢gica de programagao;
dados para armazenar ‘regra de trés
informagdes durante o jogo. Criagdo de um jogo de
adivinhagéo;
Aplicar estruturas de
repeticdo na criacdo do Apresentar as leis que regem o0s
codigo. movimentos dos corpos;
Aprender 0 processo de Entender o conceito de
entrada e saida de dados propulsao a jato;
através de um jogo estilo
quiz. Construir um protétipo de carro

movido a propulsao a jato;
Desenvolver projetos de
robotica aplicando
conceitos de pensamento
computacional.

Testar o funcionamento do
protétipo de carro movido a
propulséo a jato;

Compreender o mecanismo
basico de um autébmato;

Desenvolver um brinquedo
automato;

Estimular a criatividade e o
desenvolvimento de projeto.

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF06CO004) Construir solucbes de problemas usando a técnica de decomposicdo e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de programacéo.

(EF06C008) Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular, compactar e
recuperar arquivos, documentos e metadados.

(EF06CI13) Selecionar argumentos e evidéncias que demonstrem a esfericidade da Terra.

(EF06CO0O06) Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo problema,
identificando as semelhangas e diferengas entre eles, e criar um algoritmo para resolver
todos, fazendo uso de variaveis (parametros) para permitir o tratamento de todos os casos de
forma genérica.
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(EF06CO07) Entender o processo de transmissdo de dados, como a informagéo € quebrada
em pedacos, transmitida em pacotes através de multiplos equipamentos, e reconstruida no

destino.

(EFO6MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar numeros para multiplos da

poténcia de 10 mais proxima.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

CONTEUDOS

Decompor processos
complexos, como rotacao
planetaria, em etapas
menores e gerenciaveis.

Compreender o que séo
variaveis.

Aplicar variaveis para
automatizar projetos.

Investigar conhecimentos
interdisciplinares para
incorporar informagdes
cientificas na construcao de
projetos.

Compreender como
armazenar, manipular e
recuperar arquivos.

Identificar e comparar
semelhancas e diferencas
entre diferentes casos de
um mesmo problema.

Desenvolver algoritmos que
podem ser adaptados para
diferentes situacoes.

Conhecer o que é
transmissao de dados.

Desenvolver projetos de
robotica aplicando

Armazenamento e
transmissao de dados

Decomposigao
Generalizacao

Fundamentos de
transmissao de dados

Gestdo de dados

Dividir solugao de problema em
partes menores;

Manipulagao de arquivos
digitais;

Conhecer o conceito de
transmissdo de dados;
Repeticdo em um algoritmo;
Condicionais na programagao;

Variaveis na programacao;

Simulacgéo de rotacao de
planetas;

Compreender o conceito de
programacgéao desplugada;

Realizar uma atividade de
programacéao desplugada para
exercicio do raciocinio com a
utilizacéo de pilares do
pensamento computacional.
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conceitos de pensamento
computacional.

8° ANO

PRIMEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF08CO04) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF08CO07) Compartilhar informagdes por meio de redes sociais, compreendendo a sua
dinamica de funcionamento, de forma responsavel e avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a ética.

(EF69AR06) Desenvolver processos de criagcdo em artes visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Utilizar estruturas de Processos de criagao Criagao de personagens e
repeticdo na construcao de . cenarios
sequéncia de codigo. Projetos com programacao

Criagao de uma narrativa

Ordenar as agdes dos Redes sociais e seguranca

personagens através de da |nf0rmagao Criagéo de figuras geométricas

eventos. . ) .
Aplicar conceito de Matematica

Elaborar desenhos
utilizando diferentes
técnicas e formas no
Scratch.

Logica de programagao
Sequéncia de instrugdes

Repeticd a
Aplicar o conceito de epeticoes ha programagao

angulo para construgao de
desenhos criativos no
Scratch.

Movimentagao das figuras
geométricas
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Criar variaveis para
controlar o movimento dos
atores de forma
personalizada.

Construir o projeto no
Scratch usando da
criatividade e autonomia
durante o processo.

Executar o movimento de
atores no cenario utilizando
numeros aleatorios;

Utilizar estruturas
condicionais para criar
variagdes de tempo.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades

(EF08CO0O01) Construir solugdes de problemas usando a técnica de recursdo e automatizar
tais solugdes usando uma linguagem de programacéao.
(EF08CO03) Utilizar algoritmos classicos de manipulagéo sobre listas.

(EF08CO004) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF08CO10) Discutir questdes sobre seguranga e privacidade relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

(EFO8MA11) Identificar a regularidade de uma sequéncia numérica recursiva e construir um
algoritmo por meio de um fluxograma que permita indicar os niumeros seguintes.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO

Demonstrar o conceito de Programacéo com listas e Aplicar conceito de Matematica
recursao e interagéo recursao
através do algoritmo. Aplicar conceito de recursdo
Algoritmos classicos
Aplicar principios _ _ | Listas na programag&o

. ~ Projetos com programacgao
matematicos na geracao de
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desenhos e formas Seguranga em ambientes Fungdes na programacgao
artisticas. virtuais

Condicionais no algoritmo
Identificar o principio da Sequéncias recursivas e
recurs&o através dos nao recursivas Repeticoes na programagéo
desenhos.

Criacdo de figuras geométricas

Aplicar estruturas
condicionais no algoritmo.

Utilizar a estrutura de um
algoritmo para ordenacao
de listas.

Aplicar estruturas de
repeticdo no algoritmo.

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF08CO002) Criar solugbes de problemas para os quais seja adequado o uso de listas
para descrever suas informagbes e automatiza-las usando uma linguagem de
programagao, empregando ou ndo a recursdo como uma técnica para resolver o
problema.

(EF08CO11) Avaliar a precisao, relevancia, adequagao, abrangéncia e viés que ocorrem
em fontes de informacao eletrénica.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Aplicar o conceito de Programagao com listas e Aprofundar conceito de recurséo

recursdo em um algoritmo. | recursao
Aplicar conceito de Matematica

Manipular listas em um
algoritmo no Scratch. Fung¢des na programagao

Relembrar e aplicar o Légica de programagéo

conceito de fungdes. _ ~
Movimentacao dos personagens

Realizar uma pesquisa para
levantamento de
informacoes.
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Propor solucbes
computacionais para
resolucéo de um problema.

9° ANO

PRIMEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a solugdo de problemas ambientais
da cidade ou da comunidade, com base na analise de acbes de consumo consciente e de
sustentabilidade bem-sucedidas.

(EF09CO002) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.unidimensionais para
descrever suas informagdes e automatiza-las usando uma linguagem de programacgao.

(EF69CO004) Construir solugbes de problemas usando a técnica de decomposi¢do e
automatizar tais solugdes usando uma linguagem de programacao.

(EF09CO10) Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informacdo em seus
diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propésito pelo qual foi disseminado.

OBJETIVOS DE OBJETOS DO CONTEUDOS
APRENDIZAGEM CONHECIMENTO
Utilizar estruturas Projetos com programagdo | Quiz sobre Reciclagem
condicionais na solugéo de
problemas em um Decomposigéo Divisdo do codigo em problemas
i menores
algoritmo. Preservagdo da
biodiversidade
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Criar uma sequéncia de
instrucdes para a criagao
de um quiz.

Construir e aplicar fungdes
para otimizar o algoritmo.

Qualidade da informagéao

Criagcdo de um jogo de cartas
Listas em programacéo
Fungdes em programacgéao

Sequéncia de instrugdes

Aplicar a técnica de
decomposi¢ao do codigo
para determinar a solugao
algoritmica.

Compreender a utilidade de
registros e matrizes
unidimensionais na
representagao de
informacdes organizadas.

Desenvolver programas em
uma linguagem de
programacéao que utilizem
registros e matrizes
unidimensionais para
organizar € manipular
dados.

Aplicar estruturas de dados
na criacdo de um jogo de
cartas.

SEGUNDO TRIMESTRE

Habilidades

(EF09CI16) Selecionar argumentos sobre a viabilidade da sobrevivéncia humana fora da
Terra, com base nas condigdes necessarias a vida, nas caracteristicas dos planetas e nas
distancias e nos tempos envolvidos em viagens interplanetarias e interestelares.

(EF09CO002) Construir solu¢gdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF09CO003) Usar autoématos para descrever comportamentos de forma abstrata
automatizando-os através de uma linguagem de programacao baseada em eventos.

(EF09CO009) Criar ou utilizar conteudo em meio digital, compreendendo questbes éticas




G OVERNDO D
SECRETARIA DA EDUCACAO

ESTADO

relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

CONTEUDOS

Conhecer e aplicar o
conceito de autdmatos na
criacdo de um algoritmo.

Construir uma solucao
computacional para simular
um robé em Marte.

Criar solugdes
computacionais no
desenvolvimento de um
algoritmo.

Discutir o uso de imagens
em meio digital e suas
implicagbes éticas.

Utilizar a estrutura de um
algoritmo para ordenacéao
de lista.

Aplicar estruturas de
repeticdo no algoritmo.

Autébmatos e linguagens
baseadas em eventos

Autoria em meio digital

Vida humana fora da Terra

Ordenacéo de listas em
programacéao

Criagao de uma simulagao em
Marte

Movimentacao de personagens
Sequéncia de instrugdes

Repeticdo em um algoritmo

TERCEIRO TRIMESTRE

Habilidades

(EF09CO002) Construir solugdes computacionais de problemas de diferentes areas do
conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as estruturas de dados e
técnicas adequadas, aperfeicoando e articulando saberes escolares.

(EF09CO05) Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e transmisséo de dados.

(EF69CO002) Elaborar algoritmos que envolvam instrugdes sequenciais, de repeticdo e de
selecdo usando uma linguagem de programacéo.

(EF09CO009) Criar ou utilizar conteudo em meio digital, compreendendo questbes éticas
relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.
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(EF89LP08) Planejar reportagem impressa e em outras midias (radio ou TV/video, sites),
tendo em vista as condi¢des de producao do texto — objetivo, leitores/espectadores, veiculos
e midia de circulagio etc. — a partir da escolha do fato a ser aprofundado ou do tema a ser
focado (de relevancia para a turma, escola ou comunidade), do levantamento de dados e
informacdes sobre o fato ou tema — que pode envolver entrevistas com envolvidos ou com
especialistas, consultas a fontes diversas, andlise de documentos, cobertura de eventos etc.
-, do registro dessas informacdes e dados, da escolha de fotos ou imagens a produzir ou a
utilizar etc., da producéo de infograficos, quando for o caso, e da organizacgao hipertextual (no
caso a publicacdo em sites ou blogs noticiosos ou mesmo de jornais impressos, por meio de
boxes variados).

(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma,
direcdo, cor, tom, escala, dimensao, espago, movimento etc.) na apreciacao de diferentes
producoes artisticas.

OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM

OBJETOS DO
CONHECIMENTO

CONTEUDOS

Criar solugdes
computacionais no
desenvolvimento de um
algoritmo.

Conhecer e aplicar o
conceito de criptografia
para transmissao de
mensagens.

Utilizar estruturas de
repeticdo no algoritmo.

Utilizar estruturas
condicionais em um
algoritmo.

Discutir o uso e
compartilhamento de
informacdes pessoais na
internet.

Desenvolver producbes
textuais a partir de
informacdes coletadas pelo
usuario (quiz).

Analisar a formacéao de

Estratégia de producéo:
planejamento de textos
informativos

Elementos da linguagem
Projetos com programacgéao
Seguranca cibernética

Autoria em meio digital

Linguagem de programagao

Introdugéo ao JavaScript
Conceito de criptografia
Sequéncia de instrugdes
Condicionais na programacgao
Uso de variaveis

Figura geométricas
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imagens geométricas a
partir de retas, pontos e
cores.

Possibilidade de Encaminhamento Metodoloégicos

O Pensamento Computacional pode ser entendido como o processo de
resolver problemas por meio de processos de decomposicdo, reconhecimento de
padrdes, abstracées e desenvolvimento de algoritmos. Apoiando-se nos conceitos
fundamentais da Computagcdo e na utilizagdo de sintaxes logicas usadas nas
linguagens de programacgao visa desenvolver “a capacidade de pensar de forma
criativa, com pensamento estruturado e capaz de trabalhar em colaboragao”
(BRACKMANN, 2017).

Trata-se da nomenclatura que vem sendo cada vez mais explorada para
expressar o conjunto de habilidades desenvolvidas por meio da criagdo de
programas computacionais ou ndo, a fim de “organizar o pensamento para
identificar formas mais eficientes de resolver problemas” (MARQUES, 2019, p.25)
da vida cotidiana. Com a finalidade de desenvolver o Pensamento Computacional,
os professores terdo o papel de facilitar o processo de aprendizagem dos
estudantes, orientando e estimulando a troca de experiéncias entre pares, por meio
de grupos e criagdes colaborativas. Para uma formacgao integral, € importante que
as atividades e praticas levem os estudantes a desenvolverem sua autonomia e
protagonismo por meio da interagdo com o mundo contemporaneo, através do
desenvolvimento de sites e algoritmos, de acordo com seus interesses e realidade.

Assim, a metodologia ativa de aprendizagem baseada em projetos deve ser
um dos principais encaminhamentos metodoldgicos para desenvolver o pensamento
computacional em uma abordagem critica com os estudantes. Os projetos podem
ser oriundos dos materiais didaticos ou sugeridos pelos professores. Para isso, a
utilizacdo de computadores/notebooks para pdr em pratica os conhecimentos
adquiridos deve acontecer sempre que possivel, para que o estudante desenvolva
as habilidades de maneira ativa. E recomendavel também que os desafios e
projetos propostos pelos professores estejam de acordo com o contexto, faixa etaria
€ acesso aos recursos tecnoldgicos.

Outro encaminhamento metodoldgico essencial para o desenvolvimento da
criticidade dos estudantes é incentivar que analisem frequentemente seus proprios
algoritmos e cddigos, assim como de colegas e de outros programadores também,
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pois assim poderdo reconhecer melhorias a partir de novos conhecimentos e
maneiras diferentes de resolver problemas similares. Do mesmo modo, também é
importante buscar metodologias que encoraje os estudantes a discutirem sobre
suas praticas no mundo digital, suas possibilidades, habitos profissionais e pessoais
dentro da tecnologia. Isso pode ser facilitado por meio de rodas de conversas,
perguntas motivadoras, leituras, estudos e simulagbes dirigidas por meio de
tutoriais, roteiros e videos.

Os saberes desenvolvidos por meio do Pensamento Computacional estao
diretamente relacionados as habilidades dos quatro eixos estruturantes para os
Itinerarios Formativos, a saber: Investigagdo Cientifica, Processos Criativos,
Mediagdo e Intervengdo Sociocultural e Empreendedorismo. Os conteudos
trabalhados envolvem duas grandes dimensdes: a da Cultura Digital e do
Pensamento Computacional. Em conjunto, permitem uma formagao tedrico-critica
acerca do uso das TDIC. Nesse contexto, a pratica de pesquisar sobre as
tecnologias e conteudo é n&o s6 bem-vinda, como também primordial para a
consolidagdo do Pensamento Computacional sendo uma pratica muito comum entre
programadores.

Avaliacao

A avaliacdo consiste em uma acdo ampla e complexa que envolve todos os
atores que fazem parte do processo de ensino aprendizagem das instituicdes de
ensino. Esse processo exige intensa reflexdo e planejamento para a consecugéao de
objetivos.

A avaliacdo do desenvolvimento dos estudantes e a verificagdo do
rendimento escolar da-se em carater formativo e deve considerar o desenvolvimento
curricular progressivo, de modo a consolidar a articulagdo entre as etapas de
ensino, desde a Educagao Infantil até o final do Ensino Médio. Assim como, a
avaliacdo intenciona a compreensdo do saber enquanto valor soécio historico,
desenvolvido ao longo do tempo, com conhecimentos e metodologias que propiciem
uma postura critica frente as mudancas desafiadoras da contemporaneidade, que
visa a incentivar o protagonismo e a autonomia do estudante.

Nesse sentido, o desempenho escolar € entendido como a verificagdo da
capacidade para mobilizar conhecimentos, habilidades, atitudes e valores, de forma
que estes possam ser articulados e integrados. Observa-se que conteudos,
metodologias e avaliagdo se utilizam dos mesmos elementos didaticos (recursos,
técnicas, instrumentos, entre outros) voltados para o desenvolvimento das
competéncias e habilidades. Isso implica na coeréncia entre o0 que e como se ensina
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e aprende, e a concepcdo de avaliacdo adotada, bem como na ideia de
continuidade do processo avaliativo.

Assim, as metodologias, as formas de avaliagdo processual e formativa
serao organizadas nas instituicdes de ensino, por meio de atividades tedricas e
praticas, provas orais e escritas, apresentagdes, projetos digitais e atividades
on-line, entre outras, de tal forma que, ao final do Ensino Fundamental, o estudante
demonstre ter adquirido as competéncias previstas para esta etapa de ensino.

Destaca-se entre as opcbOes de avaliagdo os resultados e processos na
elaboracdo de projetos e algoritmos, na qual é possivel reconhecer de maneira
concreta o que o aluno aprendeu a criar e analisar em Pensamento Computacional.
Para avaliagdo de projetos, sugere-se a criagdo de rubricas que facilitem a
objetividade da leitura do professor ao longo do que foi produzido. As rubricas
podem ser criadas antecipadamente pelo professor ou de comum acordo com os
estudantes.

Sugestao de Recursos Didaticos

Os recursos didaticos devem favorecer os processos de troca de saberes,
de experiéncias, sentimentos e vivéncias, fomentando, assim, a construcao
colaborativa de conhecimento e a resolugcédo coletiva de problemas. Precisam ser
coerentes com o0s encaminhamentos metodolégicos, cujo propdsito € ter o
estudante como protagonista do processo de aprendizagem. Assim, para realizagao
dessas atividades sugere-se:

e Laboratério de Informatica, ambientes virtuais de aprendizagem e
aplicativos digitais;

Recursos audiovisuais: videos, audios, musicas;

Projetores;

Cartolinas, papel sulfite e canetinhas;

Flip chart;

Computadores, tablets e celulares, sempre que possivel.
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