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Com a palavra, o Secretario
de Estado da Educacao

Prezado(a) Educador(a),

Com a publicag¢ao do Curriculo de Computacao da Rede Esta-
dual de Ensino do Espirito Santo, esta Secretaria reafirma seu
compromisso com uma educagao conectada com os desafios do
presente e com as oportunidades do futuro, pautada na equida-
de, na inovacgao ¢ na valorizagao da diversidade.

A constru¢ao deste documento ¢ fruto de um processo técnico e
colaborativo, conduzido pela Geréncia de Curriculo da Educa-
¢ao Basica (GECEB), com a participagao ativa de educadores
da rede estadual, especialistas em Computacao, representan-
tes do Conselho Estadual de Educacao e o apoio qualificado

da Fundacao Telefonica Vivo, no ambito da Assessoria Téc-
nica para a implementacdo do complemento a8 BNCC sobre
Computagao.

O curriculo que ora se apresenta foi elaborado em dialogo com
o Programa Escola do Futuro, buscando alinhar as orientacdes
nacionais as especificidades da rede capixaba, e teve como eixo
estruturante a Competéncia Geral 5 da BNCC, que orienta o uso
critico, responsavel e ético das tecnologias digitais no processo
formativo dos estudantes.

Sabemos que vivemos em uma sociedade cada vez mais
mediada por tecnologias e pela inteligéncia artificial.

Nesse contexto, garantir que todos os estudantes de-

senvolvam habilidades relacionadas ao Pensamento
Computacional, a Cultura Digital e ao Mundo Digital
nao ¢ apenas uma exigéncia curricular, mas uma agao
de justi¢a educacional.

Esperamos, portanto, que este documento se torne
um aliado do(a) professor(a) capixaba na organiza-
cao de sua pratica pedagdgica, contribuindo para a
formacao integral de nossos estudantes, para o for-
talecimento da cidadania digital e para a construcao
de uma escola mais inovadora, inclusiva e preparada
para os desafios do século XXI.

Vitor Amorim de Angelo
Secretario de Estado da Educacao
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Apresentacao

Prezados(as) Professores(as),

E com grande entusiasmo que a Secretaria de
Estado da Educacao (SEDU) apresenta a toda
comunidade escolar este Curriculo de Com-
putacao, elaborado com o intuito de contribuir
para que os docentes da educacgao basica
incorporem, de maneira eficaz e inovadora, os
conceitos e praticas da computacdo em suas
salas de aula.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
documento norteador da educacgao basica,
estabelece que a computagao é uma compe-
téncia essencial a ser desenvolvida pelos(as)
estudantes ao longo de todas as etapas da
Educacao Basica. A Resolugéo n°® 1, de 4 de
outubro de 2022, que estabelece normas sobre
computacado na Educacao Basica, complemen-
ta a BNCC e define a computacdo como um
conjunto de conhecimentos, habilidades e atitu-
des que permitem aos (as) estudantes compre-
ender e interagir com o mundo digital de forma
critica, criativa e responsavel.

Nesse sentido, este Curriculo de Computacéao
apresenta os seguintes propositos:
Desenvolver o pensamento computacional (ca-
pacitar os(as) estudantes para a resolugéo de
problemas de forma légica e estruturada, utili-
zando conceitos como algoritmos, decomposi-
¢ao, reconhecimento de padrbes e abstragao).
Promover a cultura digital (despertar nos(as)
estudantes o interesse pela tecnologia e suas
aplicagdes, incentivando a criagdo, a colabo-
racao e a participagao responsavel no mundo
digital).

Integrar a computacéo ao curriculo (conectar
os conceitos de computacdo com as diferen-
tes areas do conhecimento, como Matematica,
Ciéncias, Linguagens e Ciéncias Humanas,
enriquecendo o aprendizado dos alunos.
Formar cidadaos criticos e criativos (estimular
a reflexdo sobre o impacto da tecnologia na so-
ciedade, incentivando o uso ético e responsavel
das ferramentas digitais).

As habilidades do Curriculo de Computacao
estdo organizadas em trés eixos principais, a
saber: pensamento computacional (conceitos
e praticas relacionados a resolucao de proble-
mas, algoritmos, programacgao e estruturas de
dados); mundo digital (conhecimentos sobre
hardware, software, internet, seguranca digital
e ética na tecnologia) e tecnologias digitais (uso
de ferramentas e plataformas digitais para a
criacdo, a comunicacio, a pesquisa e o apren-
dizado).

Este Curriculo de computagéo é um guia para
auxiliar os(as) professores(as) da Educagéao
Basica a incorporar a computagao em suas
praticas pedagodgicas de forma significativa e
relevante para a formagao dos(as) estudantes.
Ao desenvolver o pensamento computacional,
promover a cultura digital e integrar a computa-
¢ao ao curriculo, os(as) professores(as) prepa-
raréo os(as) estudantes para o futuro, capaci-
tando-os(as) a interagir com o mundo digital de
forma critica, criativa e responsavel.
Desejamos que este material Ihe seja util em
suas praticas pedagdgicas. Tenham um bom
trabalho!

Geréncia de Curriculo da Educacéo Basica (GE-
CEB).

1. Curriculo

1.1 Concepcgdes de Curriculo

O curriculo escolar é o documento normativo
que define os caminhos a serem percorridos
pelos estudantes, sob a condugao dos pro-
fessores, com o intuito de que um conjunto de
aprendizagens seja alcangado. Se apresenta
como um agrupamento de conhecimentos sis-
tematizados, organizados por diferentes areas
de conhecimento, alinhados com os diferentes
componentes curriculares e obedecendo os
diferentes niveis de aprendizagem com o pro-
posito de potencializar os processos de ensino
e aprendizagem em sala de aula. Vale ressaltar
que o curriculo n&o é algo estatico, ele indica
0s possiveis caminhos a serem percorridos,
bem como as possibilidades de reorientagao
para que se chegue aonde se deseja.

Em vista disso, é oportuno a consciéncia da
importancia do curriculo no processo de forma-
¢ao dos estudantes, bem como conhecer as
diversas possibilidades de sistematizacao das
aprendizagens de modo a atender as expecta-
tivas desse publico. Portanto, para estabelecer
um dialogo relacionado as questdes do curricu-
lo escolar e a sua integragao as tecnologias &
imprescindivel conhecer um pouco o conceito
de curriculo.

Nesse sentido, curriculo pode ser entendido
como o conjunto de conhecimento adquirido
por nds e que, em tese, pode ser ministrado ou
aprendido, o curriculo a ser ensinado é uma
escolha sistematizada dos conteudos a apren-
der, os quais, por sua vez, conduzirao o fazer
pedagogico que se desenvolve durante a esco-
laridade.

Podemos afirmar a relevancia do curriculo
escolar, nos diversos contextos histéricos da
educacédo, uma vez que ele se configura como
definidor dos processos formativos e suas con-
cepcoes,

<Se levarmos em conta o contexto de impor-
tancia que o curriculo assume no mundo, em
termos da concepc¢ao e da construgao contem-
poranea das formacodes, o seu empoderamento
politico-pedagdgico, assim como a comple-
xidade que emerge dessas configuragdes, a
explicitagao reflexiva do campo curricular e da
nocao de curriculo, no sentido de distinguir
histérica e

epistemologicamente as perspectivas e as pra-
ticas, se torna uma responsabilidade formativa
social e pedagdgica incontestavel (MACEDO)=.
De forma mais genérica podemos afirmar que
o curriculo se trata de um plano pedagdgico e
institucional cujo intuito € orientar a aprendi-
zagem dos estudantes de forma organizada.
No entanto, devemos observar que essa defi-
nicdo ampla pode assumir nuances e formas
diversificadas conforme as varias concepgoes
de aprendizagem que orientam o curriculo. Ou
seja, consoante o que se entende por aprender
e ensinar, o conceito de curriculo varia, como
também varia a arranjo sob o qual é organiza-
do.

Faz-se necessario perceber que o curriculo
indica caminhos, travessias e chegadas, que
sao constantemente realimentados e reorien-
tados pela acédo dos autores/atores da cena
curricular. Portanto, um curriculo construtivo
refere- se aquele que surge por meio da agao
e interatividade dos membros participantes;

ele ndo é definido de forma antecipada. Uma
matriz, perceptivelmente, nao tem comego e
nem fim; ela tem areas de fronteiras e pontos
de convergéncia ou focos. Nesse sentido, um
curriculo estruturado em uma matriz também

€ nao-linear e ndo-sequencial, mas restrito e
cheio de pontos que convergem em uma rede
relacionada de significado.

O conceito de curriculo escolar no século XXI
evoluiu significativamente em resposta as mu-
dancgas sociais, tecnoldgicas e econémicas que
caracterizam nossa era atual. Tradicionalmente,
o curriculo escolar focava em transmitir conhe-
cimentos académicos basicos das diferentes
areas de conhecimento. No entanto, no século
XXl o Curriculo escolar se expandiu para incluir
uma variedade de novas areas e competéncias
essenciais, a saber: integragao de tecnologia,
aprendizagem personalizada e flexivel, inter-
disciplinaridade e conexdes globais, desen-
volvimento de competéncias socioemocionais,
aprendizagem ao longo da vida e cidadania
global.

Por fim, o curriculo escolar no século XXI deve
ser projetado para equipar os alunos com uma
ampla gama de competéncias necessarias para
prosperar em um mundo moderno e dinadmico.
Ele deve ir para além do ensino de conheci-
mentos académicos basicos, incorporando

habilidades, valores e perspectivas essenciais 11
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para o sucesso pessoal e contribuigdo positiva
para a sociedade.

2. As Tecnologias Digitais  de Infor-
macao e Comunicacéo Integradas ao Cur-
riculo

As Tecnologias Digitais  de Informacéo e
Comunicagéao Integradas ao Curriculo

A cada dia que passa, as novas tecnologias
estdo mais presentes nos diversos setores da
sociedade moderna, inclusive na area da edu-
cacao. Nesse sentido, torna-se complexo pen-
sar o processo de ensino-aprendizagem atu-
almente, sem fazer referéncia as tecnologias,
uma vez que elas ja ultrapassaram os muros
das escolas e estdo presentes no cotidiano de
alunos e professores.

Nessa logica, € essencial ressaltar a impor-
tancia de nos preparar como docentes para
desenvolvermos habilidades relacionadas aos
diferentes letramentos necessarios para uma
maior familiaridade com os novos recursos di-
gitais, ja que o desenvolvimento dessas novas
habilidades é primordial para a integragao das
tecnologias ao curriculo.

Realizar a inclusao das Tecnologias Digitais
de Informagédo e Comunicagéao (TDIC) ao do-
cumento curricular significa que as tecnolo-
gias passam a ser elementos constituintes do
curriculo, que as englobam aos seus demais
componentes. Portanto, essas tecnologias
passam a contribuir para promover a integragao
transversal das competéncias no dominio das
TDIC com o curriculo, pois ele € o documento
norteador das agdes de ensino-aprendizagem
nas escolas, bem como suas propostas peda-
gogicas.

Por outro lado, para que este processo de
integracao das tecnologias digitais ao curriculo
se efetive, € necessaria uma movimentacao
continua para planejar e desenvolver fazeres
pedagogicos e agdes nos espagos escolares
de maneira que a linguagem digital assimilada,
bem como os movimentos de cultura digital es-
tejam alinhados as outras linguagens utilizadas
na producao de conhecimentos possibilitando
experiéncias inovadoras de aprendizagem na
escola.

Merece destaque a afirmativa de que a parti-
cipacao efetiva das unidades escolares nesse
processo resulta na necessidade de promover
a formacéao dos educadores, propiciando-lhes

condi¢des de integrar com criticidade essas no-
vas tecnologias ao fazer pedagogico. Para isto
€ essencial que o educador possa apropriar-se
da cultura digital e das propriedades intrinsecas
das TDIC.

Do mesmo modo, é também fundamental criar
oportunidades para que a comunidade escolar
tome parte desta cultura e nela seja capaz de
criar vinculos, se organizar e se comunicar com
a comunidade global.

Portanto, simplesmente inserir as tecnologias
na escola nao é o suficiente para que elas
integrem o curriculo escolar, fagam parte das
praticas dos professores e melhorem a quali-
dade da educacao. Assim sendo, <a integragao
possibilita a incorporagao das TDIC no curri-
culo da escola, por meio de objetivos claros e
bem definidos, de modo a proporcionar novas
praticas aos professores, assim como novos
significados de aprendizagem para os alunos
(RUBIO,2017, P.59- 60).

3. Curriculo de Computacao do Espirito
Santo - SEDU/ES

A normatizagao da computacgao foi prevista
desde as Resolugcdes CNE/CP 02/2017 e CNE/
CP 04/2018 em todas as etapas da Educacgao
Basica. Em 17 de fevereiro de 2022, o parecer
da Norma sobre computag¢ao na Educacao Ba-
sica — Complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC) e as Tabelas de Habilidades
e Competéncias foram aprovados por unani-
midade pelo Conselho Nacional de Educagéao
(CNE). Ja a diretriz foi homologada no dia 30
de setembro de 2022 pelo Ministério da Edu-
cacao (MEC) e publicada no Diario Oficial da
Unido no dia 03 de outubro do mesmo ano.

A Resolugdo CEB 01/2022 define a norma
como complemento a BNCC e da outros enca-
minhamentos, tais como: o desenvolvimento de
curriculos pelas redes, formacgao inicial e conti-
nuada de professores, prazo de implementagao
e o estabelecimento de politicas.

Ainclusdao da computacgao no curriculo da
Educacao Basica do Espirito Santo reflete uma
visdo estratégica e inovadora da Secretaria de
Estado da Educacao (SEDU/ES), que reconhe-
ce a importancia dessa area do conhecimento
para o desenvolvimento integral dos estudan-
tes. Em um mundo cada vez mais digital, é fun-
damental que os estudantes sejam preparados

nao apenas para utilizar as tecnologias, mas
para compreendé-las, analisa-las criticamente
e aplica-las de maneira ética e responsavel.
Conforme a BNCC, o estudante deve

“‘compreender, utilizar e criar tecnologias digi-
tais de informagao e comunicacao de forma cri-
tica, significativa, reflexiva e ética nas diversas
praticas sociais (incluindo as escolares) para se
comunicar, acessar e disseminar informacgdes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal
e coletiva” (BNCC, 2018).

Esse curriculo foi elaborado conforme a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que esta-
belece diretrizes educacionais para todo o pais,
e esta alinhado a Competéncia Geral 5 (Cultu-
ra Digital) da BNCC. Além disso, é importante
destacar que a BNCC da computacgao foi ho-
mologada em 2022, posteriormente a BNCC de
2018, e apresenta habilidades especificas para
cada etapa ou ano escolar. Isso oferece uma
base sélida e detalhada para o desenvolvimen-
to da Competéncia 5, com foco em incentivar o
exercicio da curiosidade, o uso qualificado das
diversas ferramentas digitais, a compreensao
do pensamento computacional e dos impactos
da tecnologia na vida das pessoas e da socie-
dade. Essas diretrizes contribuem ainda para o
desenvolvimento de habilidades de curadoria

e apreciacao ética e estética, proporcionan-

do aos estudantes oportunidades de produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria em suas vidas pessoais
e coletivas.

Impacto na
Comunidade

cidadaog
nscie
co nfes
\Uso Crlhco

4 - Um curriculo transversal

O Curriculo de Computacao do Espirito San-
to, propde um modelo de ensino transversal

no qual os temas sao abordados sob varia-

dos aspectos e contextualizados nos diversos
componentes curriculares. Essa abordagem
garante que o conhecimento seja produzido de
maneira integrada e significativa, ampliando as
possibilidades de emprego e uso da tecnologia.
Com isso, busca-se fortalecer a cidadania nos
estudantes e expandir seus horizontes, capa-
citando-os para serem nao apenas usuarios
conscientes, mas também produtores de conte-
udos que atuem para o bem comum.

A implementacao deste modelo é fundamen-
tal para a construcido de uma educacao mais
integrada e significativa, que transcenda a
fragmentacgao das disciplinas tradicionais. A
transversalidade permite que temas essenciais,
como cidadania digital, ética, diversidade e sus-
tentabilidade, sejam abordados de maneira ho-
listica e contextualizada, conectando diferentes
areas do conhecimento. Como afirmado pela
Base Nacional Comum Curricular (BNCC), “a
educacao integral dos estudantes depende do
desenvolvimento de competéncias gerais que
sO podem ser plenamente alcangadas por meio
de abordagens interdisciplinares e transversais”
(BRASIL, 2017). Nesse contexto, o Curriculo de
Computacéao do Espirito Santo sera trabalhado
de maneira transversal, permeando e enrique-
cendo todas as areas do conhecimento.

Ao adotar tal modelo, as escolas capixabas
fomentardo um ambiente de aprendizado em
que os alunos possam compreender a comple-
xidade dos desafios contemporaneos e desen-
volver habilidades que vao além do dominio
especifico de uma disciplina. A computacao,

ao ser integrada transversalmente ao curriculo,
possibilitara o desenvolvimento do pensamento
computacional, da cultura digital e da capacida-
de de solucionar problemas em diferentes con-
textos, enriquecendo disciplinas como Matema-
tica, Ciéncias, Linguas e Humanidades. Como
destaca Saviani (2008), “a problematizacéo da
realidade pelo professor como parte do método
da pratica pedagdgica é fundamental”, e essa
problematizagdo se torna mais rica quando a
computacéao é utilizada como uma ferramenta
transversal para explorar e interligar diferentes
areas do saber.

Curriculo da Computagéo do Espirito Santo
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Além disso, a transversalidade promovera uma
educacgao mais inclusiva e equitativa, garan-
tindo que todos os estudantes tenham acesso
a uma formagao integral que os prepare para
enfrentar as questdes do século XXI. A Orga-
nizacado das Nagdes Unidas para a Educacéo,
a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) enfatiza que
“a educacgao para o desenvolvimento sustenta-
vel e a cidadania global exige uma abordagem
transversal que permita a incorporagao desses
temas em todas as disciplinas” (UNESCO,
2017). Dessa forma, a computagéo assim
trabalhada, contribuira para o desenvolvimento

5. Computacao na Educacao Basica

Assim colocado, devemos entender estes
trés eixos para garantir que consigamos apli-
car as recomendacdes curriculares e para que
possamos

planejar nossas agdes de
maneira clara e conscien
te.

Entao detalhamos:

Cultural
Digital

5.1 Cultura Digital

O eixo Cultura Digital trata da compreenséao
dos efeitos da revolugao digital na sociedade e
do impacto da inter-relagao entre tecnologia e
sociedade, além da construgcdo de uma atitude
critica e responsavel frente as multiplas ofer-
tas midiaticas e tecnoldgicas. Esse eixo busca
desenvolver nos estudantes ndo apenas uma
consciéncia sobre os desafios éticos e sociais
impostos pela digitalizagdo, mas também pro-
mover o letramento digital, essencial para que
sejam cidadaos informados e
participativos. Além disso, € imprescindivel
que os estudantes compreendam a importan-
cia de primar pela seguranca de dados e pela
segurancga pessoal em ambientes online, re-
conhecendo os riscos associados a exposicao
de informacgdes pessoais e ao uso indevido de
dados. O respeito ao proximo, a ética digital e o
14 reconhecimento dos direitos e deveres

de cidad&os criticos, conscientes e preparados
para atuar de forma ética e responsavel em
uma sociedade cada vez mais digitalizada.
Nosso curriculo esta estruturado em trés eixos
fundamentais (Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital), escolhidos
para garantir uma formagéao completa e integra-
da, que permita aos estudantes desenvolverem
habilidades que vao além do uso basico das
tecnologias, englobando a compreenséao pro-
funda do impacto do digital na sociedade e a
capacidade de resolver problemas complexos
de forma criativa e sistematica.

Analise

Abstragdo

Pensamento

Automagao
Computacional

Distribuigdo

Codificagao

Mundo

Computacao Digital

Proces-
samento

em interagdes virtuais sdo igualmente essen-
ciais, sobretudo em um contexto em que as
fronteiras entre o publico e o privado se tornam
cada vez mais ténues. Assim,
o desenvolvimento da cida-
dania digital é fundamental
para que os estudantes
naveguem de for-
ma responsavel
nesse mundo
digital, res-
peitando as
diferencas, os
direitos auto-
rais e promoven-
do um ambiente de
convivéncia sauda-
vel, onde a empatia
e a convivéncia éti

Cultural
Digital

ca sao pilares indispensaveis.
5.2  Mundo Digital

O eixo Mundo Digital explora o uso e a com-
preensao dos artefatos digitais, tanto fisicos
quanto virtuais. Através desse eixo, os estudan-
tes aprendem sobre a infraestrutura tecnologi-
ca que sustenta o mundo digital, abrangendo
desde a
segurancga da informacao até a codificagao, o
processamento e a distribuigdo de dados de
forma eficiente e segura. Esse conhecimento é
es- sencial para que os estu-
dantes compreendam a
base tecnoldgica da
sociedade contempo-
ranea. Além

Distribuigao

disso, é
crucial
Codificagio fj ProPara
Mundo -los para
¢ um futuro
Digital em que
a socieda-
de tecnolégica
Proces- estara em
cons- samento tante evolugao,
com mui- tas profissoes
ainda por serem criadas.
Os

postos de tra- balho exigirdo habili-
dades e conhecimentos avangados, especial-
mente em areas como inteligéncia artificial,
big data e automacéo, para os quais a maioria
ainda nao estad completamente preparada. A
educacéo voltada para o mundo digital deve,
portanto, capacitar os estudantes néo apenas
para entender a tecnologia, mas também para
se adaptarem a novos cenarios profissionais e
criarem solugdes inovadoras que respondam
as demandas de um mercado em rapida trans-
formacao.

5.3 Pensamento Computacional

Pensamento Computacional é o eixo que foca
no desenvolvimento de habilidades analiticas e
de resolugéo de problemas. Por meio do Pen-
samento Computacional, os alunos sao incen-
tivados a decompor problemas complexos em
partes menores e mais gerenciaveis, utilizando
algoritmos e a logica para

encontrar solucoes eficientes. Essa habilidade
nao se restringe ao campo da computagéo,
mas permeia outras areas do conhecimento,
promovendo uma forma de pensar que é funda-
mental para o sucesso em diversas esferas da
vida.

Abstracao

Pensamento
Computacional

Automagao

3. Implementacao Transversal

A transversalidade corresponde a um principio
que motiva a utilizagdo de metodologias que
transformam a pratica pedagdgica, integrando
diversos conhecimentos e ultrapassando uma
concepgao fragmentada, em dire¢do a uma vi-
sao sistémica. Nesse sentido, a implementacao
deste curriculo, elaborado de forma transver-
sal, visa ndo apenas a capacitagao técnica dos
estudantes, mas também a formacao de indi-
viduos criticos, criativos e preparados para os
desafios de um mundo em constante mudanca.
A SEDUI/ES, ao integrar a computagao, de
forma estruturada e transversal no curriculo,
reafirma seu compromisso com uma educacao
que prepara os estudantes para o futuro, pro-
porcionando-lhes as ferramentas necessarias
para navegar e moldar o mundo digital em que
vivemos. Desse modo, entende que os educa-
dores devem se preparar e, também preparar
os estudantes para atender as novas exigén-
cias desse novo contexto tecnoldgico uma vez
que a escola necessita se aproximar do ritmo
da sociedade.
Este curriculo, portanto, ndo é apenas uma
resposta as demandas tecnolégicas do século
XXI, mas uma iniciativa que busca transfor-
mar a maneira como os estudantes do Espirito
Santo devem aprender de modo que estejam
Curriculo da Computagéo do Espirito Santo
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preparados para interagir com o mundo ao seu
redor, garantindo que estejam prontos para

o protagonismo em uma sociedade cada vez
mais interconectada e digital, atuando como ci-
dadaos conscientes e produtores de conteudos
que contribuam para o bem comum.

6. Consideracoes Finais

Caros professores do Ensino Fundamental
Anos Finais, estamos em uma era em que a
tecnologia esta profundamente entrelagada em
nossas vidas e na formagao dos nossos alunos.
A introducao do Curriculo de Computagao nas
escolas do Espirito Santo ndo se trata apenas
de ensinar o uso de ferramentas digitais, mas
de formar cidadaos capazes de compreender,
criar e interagir criticamente com a tecnologia
que permeia a sociedade.

A responsabilidade de guiar nossos estudantes
nesse novo cenario é desafiadora, mas tam-
bém extremamente recompensadora. Vocés,
professores, sdo os protagonistas nessa trans-
formagao com seus estudantes. Ao integrar a
computacao e o Pensamento Computacional
ao curriculo, estamos oferecendo aos estu-
dantes ndo apenas a capacidade de resolver
problemas e utilizar a tecnologia, mas também
a oportunidade de desenvolverem habilidades
como criatividade, colaboracao e pensamento
critico desde cedo.

A transversalidade do Curriculo de Computacao
€ uma grande oportunidade para que essas
competéncias sejam trabalhadas de forma in-
tegrada com outros componentes curriculares,

como Lingua Portuguesa, Matematica e Cién-
cias. Isso tornara o aprendizado mais signifi-
cativo e conectado com a realidade de nossos
alunos, preparando-os para enfrentar os desa-
fios do século XXI de forma critica e ética.
Novas formas de convivio e diversidade de
pensamentos estdo sendo construidos no
universo das comunicagdes e da computacgao.
Os vinculos estabelecidos entre os homens, o
trabalho e as proprias inteligéncias dependem,
na verdade, da transmutacao incessante de
dispositivos informacionais de todos os tipos.
Escrita, leitura, visdo, audicio, criacao, aprendi-
zagem s&o conquistadas por uma tecnologia da
computacéo cada vez mais inovadora. Nesse
sentido, o uso de tecnologia no processo de
ensino e aprendizagem requer coordenagao,
novos métodos e atitudes para além de uma
educacao costumeira como conhecemos.

Por fim, reforcamos que a formacéo continuada
€ fundamental para que todos nds, educadores,
estejamos preparados para mediar essas no-
vas aprendizagens com segurancga e intencio-
nalidade pedagdgica. A SEDU/ES esta compro-
metida em apoiar esse processo e em oferecer
0s recursos e as formagdes necessarias para
que o Curriculo de Computagao seja implemen-
tado de maneira eficaz em nossas escolas.
Contamos com vocés, que estao na linha de
frente da educacao, para fazer parte dessa
jornada inovadora e transformar o futuro de
Nnossos alunos.

Com dedicacéo e parceria, construiremos jun-
tos um caminho sélido para o desenvolvimento
integral dos nossos estudantes.

-

Sk el

-




Pensamento
Computacional

Mundo
Digital

Cultura
Digital

Curriculo de Computagao do Espirito Santo iisssusoco)
Mapa de Progressao das competéncias :

O mapa de progresséo do Curriculo de Computagdo do
Espirito Santo tem o objetivo de apresentar como as com-
peténcias se desenvolvem ao longo dos anos, a partir de
trés eixos principais: pensamento computacional, mundo
digital e cultura digital. Educacéo Infantil (6 anos).

Mundo
Digital

Cultura
Digital
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Reconhecimento e identificacdo de padrdes.

Criacao e teste de algoritmos ludicos.

Decomposicéo de problemas.

Comparacgao de solugdes algoritmicas.

Reconhecimento de dispositivos eletrénicos.

Compreensao de interfaces para comunicagao.

Identificacao de diferentes formas de interacao.

Uso seguro e consciente de tecnologias digitais.

Adocao de habitos saudaveis com artefatos computacionais.

1° ano:

2° ano:

3% ano:

4° ano:

5° ano:

1° ano:

2° ano:

3° ano:

4° ano:

5° ano:

1° ano:

2° ano:

3% ano:

4° ano:

5° ano:

Organizacgéao de objetos e identificagdo de padrdes.
Criacao e comparacgao de modelos.

Aplicacao de légica em problemas simples.
Manipulagcao de matrizes e registros.
Representacao de objetos por listas e grafos.
Reconhecimento da informacao e sua codificagéo.
Diferenciagao entre hardware e software.
Compreensao de dados e informacgao.
Codificacao de dados e sua transmisséo.
Armazenamento e seguranga de dados.
Exploragédo de artefatos computacionais.

Uso responsavel de tecnologias no cotidiano.
Navegacao e pesquisa segura na internet.

Criagéo de conteudo digital.

Distingdo entre conteldos confiaveis e ndo confiaveis.

Curriculo da Computagéo do Espirito Santo
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https://drive.google.com/file/d/1I9OmI_eGxDNT_X61RuMI9yVO1SdCtoCS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1I9OmI_eGxDNT_X61RuMI9yVO1SdCtoCS/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ugojO5lLR-xjR6Ja1Wlqh_m88Rb6RTC9/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1VGBpnj3fH1bTRkJmNZ8VkMzDNlYUrj6i/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/17hooZDxAU8x4RTXhO48kLnIZn8B2b3dK/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/12b2fyIgg5hjh2xQ9es3gPlswiamcLzmS/view?usp=sharing

Pensamento
Computacional

Mundo
Digital

Cultura
Digital

Pensamento
Computacional

Mundo
Digital

Cultura
Digital
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6° ano: Classificagao de dados e elaboragao de algoritmos basicos.
7° ano: Criacao de solugdes usando registros e matrizes.

8° ano: Implementagao de algoritmos recursivos.

9° ano: Automacgao de problemas complexos usando arvores e grafos.

6° ano: Compreensao da transmissao de dados.

7° ano: Uso de protocolos de comunicacao.

8° ano: Paralelismo e processamento distribuido.

9° ano: Defesa contra malwares e seguranga cibernética.
6° ano: Conduta ética em ambientes digitais.

7° ano: Empatia e respeito nas interagées online.

8° ano: Discussao sobre segurancga e privacidade.

9° ano: Analise critica de questdes sociais por meio de plataformas
digitais.

Desenvolvimento de solugcdes por meio de refinamentos e
reutilizacado de partes existentes.

Avaliacao de eficiéncia dos algoritmos em termos de recursos.

Compreensao dos limites da computacao.

Conhecimento de redes de computadores, protocolos e seguranca.
Entendimento da inteligéncia artificial e suas aplicacoes.

Criacao e compartilhamento ético de contetdo digital.

Avaliacao da confiabilidade das informacgdes digitais.

Reflexao sobre o impacto das redes sociais na saude e
na sociedade.

Imagem gerada com inteligéncia artificial (I1A)
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

|

Sistematizacao das Habilidades Objeto de

do Curriculo de Computacao Conhecimento
Ensino Fundamental Anos Finais

Programacéo: Tipos de dados

6° ao 9° ano

Classificar informagdes, agrupando-as em colegdes (conjuntos) e as-

Habilidade sociando cada colegéo a um tipo de dados.

As informagbes sao armazenadas de diferentes maneiras, dependen-

Explicacdo da do do tipo de dado que ela representa. Basicamente existem trés tipos

Habilidade primitivos de dados: inteiros, real e string.
Ciéncias : (EFO6CI14/ES), (EFO6CIO1/ES).
Geografia: (EFO6GEOQ5/ES)
Componentes

Ensino Religioso : (EFO6EROQ7)
Lingua portuguesa: EF69LP42, EF67LP20/ES, EF69LP38
Matematica : EFO6MA31

Relacionados

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de

Conhecimento Programacéo: Linguagem de programacao

i

Elaborar algoritmos que envolvam instrugbes sequenciais, de repeti-

Habilidade ~ ~ . ~
¢ao e de selegao usando uma linguagem de programacao.
Existem diferentes linguagens de programacgao que podem ser usadas
Explicagao da para descrever algoritmos em diferentes niveis de abstragdo, como
Habilidade linguagens visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre outras. Uma
ou mais linguagens podem ser escolhidas para serem adotadas.
Geografia: EFO6GE11/ES.
Componentes Ensino Religioso: (EFOGERO03).
Relacionados Lingua Portuguesa: EF69LP42, EF67LP20/ES, EF69LP38.

Matematica: EFO6MAO4.

Curriculo da Computagéo do Espirito Santo
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéao: Linguagem de programacao

Descrever com preciséo a solugdo de um problema, construindo o pro-
grama que implementa a solugao descrita.

Explicacao da

E importante que se consiga expressar a solugdo do problema (algo-
ritmo) em portugués, compreendendo que o programa é apenas uma
descrigao deste algoritmo em uma linguagem de programacéo. O alu-
no precisa entender que o mais importante € a construgcao do algorit-

Relacionados

Habilidade C R . )
mo. Notem que a ideia aqui ndo € apenas descrever as linhas de co-
digo em portugués, mas sim descrever em um alto nivel de abstragcéo
como o problema é resolvido.

Ciéncias: EFO6CI14/ES
Componentes

Educacao Fisica: (EF67EFQ01/ES)
Matematica: EFO6MAO4, EFO6MA35/ES

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Estratégias de solugao de problemas: decomposigao

Construir solugbes de problemas usando a técnica de decomposicao
e automatizar tais solugbes usando uma linguagem de programacéo.

Explicagao da

Decomposicao é uma das principais técnicas de resolugao de proble-
mas, onde um problema é dividido em subproblemas, os quais séao
resolvidos independentemente, e cujas solugdes sdo combinadas para
construir a solugao do problema original.

Relacionados

Habilidade L2 o
Algumas vantagens da decomposi¢ao sdo: permitir uma melhor orga-
nizacao e visualizagdo do problema e da solugéao; facilitar o trabalho
em grupo; permitir que possamos reutilizar as solugdes dos subproble-
mas em outros problemas.
Componentes Ciéncias: (EFO6CIO3/ES)

Matematica: EFO6MAO04, EFO6MA35/ES

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Estratégias de solugao de problemas: Generalizagao.

Identificar os recursos ou insumos necessarios (entradas) para a reso-
lugéo de problemas, bem como os resultados esperados (saidas), de-
terminando os respectivos tipos de dados, e estabelecendo a definigdo
de problema como uma relagao entre entrada e saida.

Explicagdo da

Definir problemas é uma habilidade muito importante, pois é o primei-
ro passo da solucdo. A definicdo de um problema se da identificando
quais sao os tipos de entradas necessarias (insumos/ informacgdes) e
qual o tipo da saida. Como a solugéo (algoritmo) deve ser genérica,

Relacionados

Habilidade se define um problema em termos dos tipos das entradas e saida. O
objetivo aqui NAO é propor solugdes de problemas, e sim definir o que
€ necessario para resolvé-los e qual sera o resultado esperado.

Componentes Ciéncias: (EF06CIO2/ES)

Geografia: EFO6GE13
Matematica: EFO6MA16/ES

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Estratégias de solugdo de problemas: Generalizagao.

Comparar diferentes casos particulares (instancias) de um mesmo pro-
blema, identificando as semelhancgas e diferengas entre eles, e criar
um algoritmo para resolver todos, fazendo uso de variaveis (parame-
tros) para permitir o tratamento de todos os casos de forma genérica.

Explicagao da

Idealmente, um algoritmo é uma solugcéo genérica: ele resolve varias
instancias de um problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula a
média aritmética de 2 numeros resolve este problema para qualquer
par de numeros (que sao as instancias do problema). Para descrever

Relacionados

Habilidade . - . . .
um algoritmo de forma genérica, é necessario dar nomes as entradas
do algoritmo. Esses nomes s&o chamados de variaveis ou parametros
do algoritmo.
Componentes Ciéncias: (EFO6CI03/ES)

Matematica: EFO6MAO5

Curriculo da Computagéo do Espirito Santo
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Habilidade

Objeto de
Conhecimento

Armazenamento e Transmissdo de dados: Fundamentos de trans-
missao de dados

Entender o processo de transmissao de dados, como a informagéao é
quebrada em pedacos, transmitida em pacotes através de multiplos
equipamentos, e reconstruida no destino.

Explicacao da

O processo de transmissao de dados envolve em dividir a informa-
¢ao em pedagos para que ela seja mais facilmente enviada através
da rede de comunicagdo. Esses pedacos sado transmitidos através
de caminhos compostos por diferentes equipamentos. Finalmente, a

Relacionados

Habilidade ) . . .
informacao é remontada no destino. Ao ser dividida, problemas que
ocorram na transmisséo em alguns pedacos da informagédo podem ser
solucionados pelo reenvio de pedacos faltantes, corrompidos, ou fora
de ordem.
Componentes

Ciéncias: (EF06CI07), (EFO6CI10)

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Armazenamento e Transmissao de dados: gestdo de dados

Compreender e utilizar diferentes formas de armazenar, manipular,
compactar e recuperar arquivos, documentos € metadados.

Explicagcao da

O gerenciamento de dados é frequentemente realizado através do
conceito de arquivo. Neste contexto, os arquivos séo criados conside-
rando alguma légica interna e armazenados em memoria secundaria.
Posteriormente, esses arquivos podem ser recarregados a fim de seus

Relacionados

Habilidade i~ ) . .
dados serem utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos
podem ser compactados para diminuir o espago ocupado na memoria
secundaria.

Componentes

Matematica: EFO6MA12, EFO6MA24, EFO6MA33

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia
digital e sociedade.

Apresentar conduta e linguagem apropriadas ao se comunicar em am-
biente digital, considerando a ética e o respeito.

Explicagao da
Habilidade

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

Relacionados

Componentes

Ensino Religioso: (EFO6ERQ5)

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 6° ANO

Uso de tecnologias
digital e sustentabilidade.

Computacionais: Tecnologia

Analisar o consumo de tecnologia na sociedade,
compreendendo criticamente o caminho da producdo dos recursos

bem como aspectos ligados a obsolescéncia e a sustentabilidade.

Explicacao da

Importante nesta habilidade considerar a reflexdo sobre as perspecti-
vas do ser humano e o consumo de tecnologia, como quando compra-
mos novos celulares em substituigdo a aparelhos mais antigos, ou uma

Relacionados

Habilidade televisdo, dentre outros, ou seja, nossos habitos. Quantos recursos
sd80 necessarios para se produzir uma tecnologia?
Educacao Fisica: (EF67EF02)
Componentes Lingua Portuguesa: EF69LP04, EF69LP02

Matematica: EFO6MA32
Arte: EF69AR06-06/ES
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéo: analise de programas.

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de re-
gistros e matrizes unidimensionais para descrever suas informagdes e
automatiza-las usando uma linguagem de programacao.

Explicacao da
Habilidade

Para automatizar a solugdo de um problema através da construcao
de um programa de computador, normalmente é necessario definir as
estruturas de dados que seréo usadas para representar a informagao
relacionada ao problema, e depois descrever o algoritmo usando as
constru¢des disponiveis na linguagem de programagao 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 abstragdo maior: ao invés de receber varios
dados de um aluno separados, um programa pode receber ‘registro’
de um aluno (que seria um dado que engloba as varias informagdes
sobre um aluno).

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO7GEO6/ES
Lingua Portuguesa: EF69LP35, EF69LP36 , EF67LP21
Matematica: EFO7TMA36

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéo: andlise de programas.

Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a con-
fianga na sua correcao.

Explicacao da

Deve-se estimular a analise critica do programa construido. Uma das
formas é através da depuragao, que consiste em uma analise detalha-

Relacionados

Habilidade da do cédigo e realizagéo de testes para identificar erros. Depuragao
€ uma das formas de desenvolver a habilidade do pensamento critico.
Componentes Ciéncias: EFO7CI02/ES

Matematica: EFO7MAQ7

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéo: projetos com programagao.

Construir solugbes computacionais de problemas de diferentes areas
do conhecimento, de forma individual e colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e técnicas adequadas, aperfeicoando e articulan-
do saberes escolares.

Explicacao da
Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacédo, € uma colegao
tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto de operacdes (sobre
os valores e estruturas decorrentes). E uma implementagao concreta
de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou primitivo.

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EF07CI13
Educacao Fisica: (EF67EFO01/ES)
Matematica: EFO7TMAQ7

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Programacéo: Propriedades de grafos

Explorar propriedades basicas de grafos.

Explicagdo da

Grafos possuem muitas propriedades que podem ser Uteis para a des-
coberta de conhecimento. Por exemplo, comunidades virtuais séo ca-
racterizadas por uma propriedade que se chama clique de um grafo.

Relacionados

Habilidade . ~ ~ . .
Algumas propriedades de grafos séo: coloragao, cliques, graus de vér-
tices, diametro, pontes.

Componentes Ciéncias: EFO7CIO3/ES

Matematica:EFO6MA34

Geografia: (EFO7GEQ9)
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Criar algoritmos fazendo uso da decomposi¢éo e do reliso no processo

Programacéo: relso

de solucao de forma colaborativa e cooperativa e automatiza-los usan-
do uma linguagem de programacao.

Explicacao da

A decomposigao facilita o trabalho cooperativo, pois auxilia na identifi-
cacao clara de cada subtarefa (subproblema), que pode ser realizada
por diferentes equipes, bem como da forma como os resultados das

Relacionados

Habilidade tarefas devem ser combinados. A identificagio precisa das interfaces
das tarefas (entradas e saidas) € essencial para viabilizar a combina-
¢ao das solugdes dessas tarefas, bem como o reuso das mesmas.

Componentes Ciéncias: EFO7CIO2/ES

Lingua Portuguesa: EF69LP35, EF69LP36, EF67LP21
Matematica: EFO7MAQ7

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Armazenamento e Transmissao de dados: Protocolos

de comunicagao em redes.

Compreender o papel de protocolos para a transmissao de dados.

Explicagao da
Habilidade

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

Componentes
Relacionados

Ciéncias: EFO7CIM1/ES

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Armazenamento e Transmissédo de dados: fundamentos de seguranga
cibernética.

Identificar problemas de segurancga cibernética e experimentar formas
de protegao.

Explicagao da

A utilizacao de sistemas e redes de computadores precisa respeitar al-
gumas propriedades fundamentos da seguranca da informagao, como
confidencialidade, integridade e disponibilidade. No entanto, essas

Relacionados

Habilidade propriedades podem ser ameacgadas por eventos maliciosos ou nao-
maliciosos. A fim de diminuir a ocorréncia desses eventos, mecanis-
mos de protecao podem ser empregados.

Componentes

Ciéncias: (EF07CI06)

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 7° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia Programa-
¢ao: Cyberbullying

Demonstrar empatia sobre opinides divergentes na web.

Explicagao da

Nesta habilidade considera-se a discussédo e reflexdo de colocar-se
em posicao do outro e respeito em relagdo as opinides divergentes
na internet, como opinides de estilos de musica, de filmes, de roupas,

Relacionados

Habilidade
dentre outros. Espera-se que o aluno possa ser capaz de reconhecer
a importancia de respeitar as opinides diferentes da sua.
Componentes Ensino Religioso: EFO7ER08

Lingua Portuguesa: EF67LP05, EF67LP0O7/ES, EF67LP12/ES
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Eixo da Computacgao

Objeto de
Conhecimento

Cédigo da Habilidade
Habilidade

Cultura Digital
Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: cyberbullying

(EF07C009)

Reconhecer e debater sobre cyberbullying.

Explicacao da
Habilidade

Componentes
Relacionados

Eixo da Computacgao

O contexto desta habilidade é a de proporcionar ao aluno a reflexdo e
discusséo sobre cyberbullying, trazendo sua definicdo. Além disso, es-
pera-se que o aluno reflita sobre a importancia de se combater o cyber-
bullying (essa pratica de intimidagao, humilhacéo, exposicao, dentre
outros em meio digital).

Ensino Religioso: EFO7ER05
Lingua Portuguesa: EF67LP05, EF67LPO7/ES, EF67LP12/ES

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Cddigo da Habilidade

Habilidade

Uso de tecnologias computacionais: Impactos da tecnologia digital

(EF07CO10)

Identificar os impactos ambientais do descarte de pegas de computa-
dores e eletrbnicos, bem como sua relacdo com a sustentabilidade.

Explicagao da
Habilidade

Componentes
Relacionados

36

Esta habilidade sugere a reflexdo e discussao sobre a relagdo da sus-
tentabilidade e o impacto na produgcao e descarte de lixo eletrdnico.
Considera-se importante enfatizar o descarte de material tecnoldgico
e as diferengas para outros tipos de lixo. Como localidade, tipos de
reciclagem.

Ciéncias: EFO7CI05

Educacéo Fisica: EF67EF10

Lingua portuguesa: EF67LP05, EF67LP0O7/ES, EF67LP12/E
Matematica: EFO6MA32

Eixo da Computacgao

Objeto de
Conhecimento

Cédigo da Habilidade
Habilidade

Cultura Digital
Uso de tecnologias computacionais: producéo Digital

(EF07CO11)

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

Explicagao da

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize recursos e ferramentas
digitais como editores de video, editor de audio, de blogs, para produ-
zir um video, um audio, uma pdagina na internet, criando e publicando

Habilidade conteudo, individualmente e colaborativamente. Nesse sentido, expe-
rimentar diferentes recursos e ferramentas, inclusive integrando um
recurso de video e um blog por exemplo!

Geografia: EFO7TGE11/ES
Componentes Lingua Portuguesa: EFG69LP35, EF69LP36, EF67LP21,

Relacionados

EF67LP0O5, EF67LPO7/ES, EF67LP12/ES
Arte: EF69AR35-07/ES
Matematica: EFO6MA32

Imagem gerada com Inteligéncia Artificial (1A)
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéao: programagéo com listas e recursio.

Construir solugdes de problemas usando a técnica de recurséo e auto-
matizar tais solu¢gdes usando uma linguagem de programacéao.

Explicagdo da

O conceito de recursdo permite exercitar o pensamento indutivo na
resolugdo de problemas, ou seja, recursdo nédo deve ser entendida
como uma questao sintatica e sim como uma forma poderosa de resol-
ver problemas. O raciocinio indutivo € muito util na resolucéo de pro-
blemas, pois permite que se trabalhe em um nivel de abstracdo mais

Relacionados

Habilidade L . . . ~
elevado do que usando raciocinio dedutivo, o que em muitas situacoes
facilita encontrar solugbes (grande parte dos algoritmos classicos da
Computacao sdo bem mais faceis de compreender nas suas versoes
recursivas).

Componentes Arte: EF69AR06, EF69AR07

Matematica: EFO8MA11

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de lis-
tas para descrever suas informacgdes e automatiza-las usando uma lin-
guagem de programagao, empregando ou ndo a recursdo como uma
técnica de resolver o problema.

Programacéao: programacéo com listas e recursio.

Explicacao da
Habilidade

Fazer projetos e construir solugdes usando listas e recursdo. E impor-
tante salientar a importéncia da andlise critica de programas recursi-
vos identificando a existéncia de um caso base (fim) e de chamadas
recursivas que fazem o programa convergir (se aproximar do fim) -
caso contrario os programas podem nao terminar.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéo: algoritmos classicos

Utilizar algoritmos classicos de manipulac&o sobre listas.

Explicacao da
Habilidade

Compreender algoritmos de manipulagao de listas. Para isso, os estu-
dantes podem simular os algoritmos ou mesmo implementa-los.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32
Matematica: EFO6MA23

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programac&o: projetos com programagao

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 articulan-
do saberes escolares.

Explicacao da

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacao, € uma colecao
tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto de operagdes (sobre

Relacionados

Habilidade os valores e estruturas decorrentes). E uma implementagdo concreta
de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou primitivo.
Componentes Ciéncias: EF08CI08, EF08CI09, EF08CI10

Matematica: EFO7MAO7
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de

sistemas distribuidos.

Objeto de
Conhecimento

conceitos de concorrén-

Compreender os
cia e armazenamento/ processamento distribuidos.

Habilidade paralelismo,

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizacao de
diferentes recursos para executar partes de uma tarefa que podem
ser realizadas simultaneamente. Paralelismo ocorre quando mais de
uma tarefa é executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa pa-

Explicagao da ralelismo para melhorar o tempo de execugdo de uma solugdo, mas

Habilidade também para que o processo possa ser executado por varias pessoas
trabalhando concomitantemente. Para construir uma solugado usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugdo sio indepen-
dentes, podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se também
replicar a mesma tarefa para otimizar a execugéo.

Componentes

Relacionados Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Sistemas distribuidos e internet: internet

Entender como é a estrutura e funcionamento da internet.

A internet € uma rede composta por muitas redes, as quais compar-
tilham o protocolo Internet. Essas redes sdo agrupadas em sistemas
autdbnomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de opera-
¢ao comum. A definicdo desses sistemas autbnomos é realizada por
entidades que operam na organizagao dos recursos da Internet.

Explicagao da
Habilidade

Componentes

Relacionados Geografia: EFO8GE18

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Sistemas distribuidos e internet: fundamentos de

sistemas distribuidos.

Compreender os conceitos de paralelismo, concorrén-

cia e armazenamento/ processamento distribuidos.

Explicagao da

O aluno deve compreender que o paralelismo permite a utilizagao de
diferentes recursos para executar partes de uma tarefa que podem
ser realizadas simultaneamente. Paralelismo ocorre quando mais de
uma tarefa € executada ao mesmo tempo. Normalmente, se usa pa-
ralelismo para melhorar o tempo de execugao de uma solugdo, mas

Relacionados

Habilidade também para que o processo possa ser executado por varias pessoas
trabalhando concomitantemente. Para construir uma solu¢gao usando
paralelismo, deve-se identificar quais partes da solugdo sédo indepen-
dentes, podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se também
replicar a mesma tarefa para otimizar a execugao.

Componentes

Lingua Portuguesa: EF69LP33, EF69LP32

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Sistemas distribuidos e internet: internet

Entender como é a estrutura e funcionamento da internet.

Explicacao da
Habilidade

A internet € uma rede composta por muitas redes, as quais compar-
tilham o protocolo Internet. Essas redes sao agrupadas em sistemas
autbnomos, conjuntos de redes que possuem uma politica de opera-
¢ao comum. A definicdo desses sistemas auténomos é realizada por
entidades que operam na organizag&o dos recursos da Internet.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO8GE18
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacgao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia: redes sociais e
seguranga da informacao.

Codigo da Habilidade

(EF08CO07)

Habilidade

Compartilhar informagbes por meio de redes sociais, compreendendo
a sua dindmica de funcionamento, de forma responsavel e avaliando
sua confiabilidade, considerando o respeito e a ética.

Explicagao da

A perspectiva desta habilidade é 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 alu-

Relacionados

Habilidade . . o .
no possa refletir sobre o uso responsavel das redes sociais, discutindo
ética e respeito ao interagir com o outro em meio digital.
Geografia: EFO8GE23
Componentes Educacao Fisica: EF89EF05, EF89EF08

Lingua Portuguesa: EF69LP01, EFO8LPO2/ES, EF89LP20/ES,
EF89LPO2/ES, EF69LP21

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacgao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: Redes sociais
e segurancga da informagéo.

Cédigo da Habilidade

(EF08CO8)

Habilidade

Distinguir os tipos de dados pessoais que sao solicitados em espagos
digitais e os riscos associados.

Explicacao da

Nesta habilidade importante que o aluno identifique os tipos de dados
pessoais (nome, endereco, documento de identidade) que sao exi-
gidos em diferentes espacos como jogos online, redes sociais, bem

Relacionados

Habilidade como refletir sobre os riscos de compartilhar esses dados em espacgos
digitais como a internet.
Componentes Lingua Portuguesa: EF69LP01, EFO8LPO2/ES,

EF89LP20/ES, EF89LPO2/ES, EF69LP21

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacgao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia: Redes sociais
e segurancga da informagao.

Codigo da Habilidade

(EF08CO9)

Habilidade

Analisar criticamente as politicas de termos de uso das redes sociais
e demais plataformas.

Explicagao da

Espera-se que o aluno possa discutir e analisar os termos e politicas
de uso das redes sociais e demais plataformas, refletindo sobre suas

Relacionados

Habilidade implicagdes, como por exemplo em nossos dados pessoais que ficam
armazenados.
Componentes Lingua Portuguesa: EF69LP01, EFO8LPO2/ES, EF89LP20/ES,

EF89LPO2/ES, EF69LP21

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia: Seguranga em
ambientes virtuais.

Codigo da Habilidade

(EF08C10)

Habilidade

Discutir questdes sobre segurancga e privacidade relacionadas ao uso
dos ambientes virtuais.

Explicagao da

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre aspectos de seguran-
ca e privacidade que sao importantes quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online, compras online, interagdo em salas de

Relacionados

Habilidade o - . .
conversa online, interagdo em redes sociais. assim, destaca-se o com-
partilhamento de informacodes, acesso a sites da internet que néo sao
seguros e desconhecidos, dentre outros.
Componentes Lingua Portuguesa: EF69LP01, EFOS8LPO2/ES, EF89LP20/ES,

EF89LPO2/ES, EF69LP21
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 8° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais: Uso critico das midias digitais.

Caédigo da Habilidade

(EF08C11)

Habilidade

Avaliar a precisdo, relevancia, adequacéao, abrangéncia e vieses que
ocorrem em fontes de informacéao eletrénica.

Explicacao da

A perspectiva desta habilidade € que o aluno tenha a vivéncia e faga
analise critica de fontes de informagbes, como em jornais, blogs, ca-

Relacionados

Habilidade nais de comunicagcao como YouTube, verificando suas caracteristicas
e como a informacgao é veiculada.
Educacao Fisica: EF89EF18
Componentes Lingua Portuguesa: EF69LP01, EFO8LPO2/ES,

EF89LP20/ES, EF89LPO2/ES, EF69LP21
Ensino Religioso: EFOS8ERO01

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Objeto de
Conhecimento

Programacéo: programacgao usando grafos e arvores

Codigo da Habilidade

(EF09CO01)

Habilidade

Criar solugdes de problemas para os quais seja adequado o uso de
arvores e grafos para descrever suas informacdes e automatiza-las
usando uma linguagem de programagao.

Explicacao da
Habilidade

Grafos e arvores podem ser usados para representar uma gama enor-
me de informacdes. Para que possamos construir programas de com-
putador, essas estruturas precisam ser formalizadas e descritas em
linguagens de programacao. Grafos sdo estruturas que permitem re-
presentar objetos e relacionamentos entre esses objetos (como redes
sociais, mapas de cidades, a internet etc.). Uma arvore € um grafo com
elementos organizados hierarquicamente. Exemplos de arvores séo
arvores genealdgicas, organogramas, mapas mentais, chaveamento
de times etc.

Componentes
Relacionados

Geografia: EFO9GE14
Matematica: EFO6MA34

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Objeto de
Conhecimento

Programacéo: projetos com programagao

Codigo da Habilidade

(EF09C002)

Habilidade

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 articulan-
do saberes escolares.

Explicagao da
Habilidade

Uma estrutura de dados em ciéncia da computacao, € uma colegao
tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto de operacgdes (sobre
os valores e estruturas decorrentes). E uma implementagdo concreta
de um tipo abstrato de dado ou um tipo de dado basico ou primitivo.

Componentes
Relacionados

Matematica: EFOOMA22
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Objeto de
Conhecimento

Habilidade

Programacéao: Autdmatos e linguagens baseadas em eventos

Usar autbmatos para descrever comportamentos de forma abstrata
automatizando-os através de uma linguagem de programacao base-
ada em eventos.

Eixo da Computacgao

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet (cont.): segurancga cibernética (cont.)

Codigo da Habilidade

(EF09CO05)

Habilidade

Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e transmisséo
de dados.

Explicacao da

Linguagens baseadas em eventos permitem descrever sistemas que
sao orientados pela ocorréncia de eventos (como cliques de mouse,
pressionamento de alguma tecla, sinal de algum sensor). Este tipo de
linguagem tem muitas aplicagdes como por exemplo, o projeto de in-
terfaces ou aplicacdes de robdtica. Para se desenvolver um programa

Explicagado da

A criptografia é o processo de pegar uma mensagem e torna-la ilegivel
para todos, exceto para a pessoa a quem se destina. Historicamente,
a razao mais popular para criptografar informacdes era permitir a co-
municacao entre lideres militares, espides ou chefes de estado. Mais

Habilidade recentemente, com o advento da internet e das compras online, a crip-
tografia esta se tornando cada vez mais importante. Por exemplo, é
usado para manter o dinheiro dos clientes seguro durante as transa-
coes.

Componentes Historia: EFO9HI28

Relacionados

Matematica: EFO6MA04

Relacionados

Habilidade . ] o . o
orientado a eventos, € muito Util construir como primeiro passo uma
especificagdo abstrata do sistema usando autématos (ou sistemas de
transicao), que sdo modelos que representam os estados do sistema e
as transigdes possiveis dependendo dos eventos que ocorrerem.
Componentes Ciéncias: EF09CI04

Matematica: EFO6MA34

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Sistemas distribuidos e internet: segurancga cibernética

Cdédigo da Habilidade

(EF09CO04)

Eixo da Computacgao

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Cultura Digital

Habilidade

Compreender o funcionamento de malwares e outros ataques ciber-
néticos.

Objeto de
Conhecimento

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia di-
gital e sociedade

Explicagdo da
Habilidade

Software malicioso, ou malware, sdo programas nocivos que obtém
acesso ilegal a dispositivos digitais. Eles podem acessar um compu-
tador ou dispositivo por meio de anexos de e-mail, pendrives ou si-
tes desprotegidos. O malware pode invadir um computador e causar
estragos. Esses programas podem desacelerar um dispositivo, enviar
e—mails de spam ou até mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O
malware é classificado com base em como entrar no computador e no
que faz quando esta la. Alguns exemplos de malware sao: virus, wor-
ms, rootkits, spyware, trojans, backdoors, ransomware, entre outros.

Coédigo da Habilidade

(EF09C06)

Habilidade

Analisar problemas sociais de sua cidade e estado a partir de ambien-
tes digitais, propondo solugdes.

Explicagao da

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais para analisar problemas
sociais de seu cotidiano, como por exemplo em pesquisa, comparagao

Componentes
Relacionados

Matematica: EFO9MA20

Habilidade de informacao, documentacdo da pesquisa, seja em sua cidade ou
estado, propondo solugdes a esses problemas.
Educacéo Fisica: EF89EF06
Componentes Lingua portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27, EF89LP31

Relacionados

Ensino Religioso: EFO9ER02
Matematica: EFOOMA23
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ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia digital
e sociedade

Codigo da Habilidade

(EF09C007)

Habilidade

Avaliar aplicagdes e implicacdes politicas, socioambientais e culturais
das tecnologias digitais para propor alternativas aos desafios do mun-
do contemporéneo, incluindo aqueles relativos ao mundo do trabalho.

Explicacao da

Importante nessa habilidade que o aluno possa refletir, discutir as di-
versas aplicagdes das tecnologias em nosso cotidiano, considerando
propor solu¢des aos desafios da atualidade do ser humano em qual-

Relacionados

Habilidade , . ) ,
quer area, como por exemplo no meio ambiente, na saude, na econo-
mia, acessibilidade, transporte, dentre outros.
Ciéncias: EF09CI13
Componentes

Historia: EFO9HIO33/ES
Lingua Portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27, EF89LP31

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacao

Cultura Digital

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacgao

Mundo Digital

Objeto de
Conhecimento

Segurancga e responsabilidade no uso da tecnologia: autoria em meio
digital

Codigo da Habilidade

(EF09CO009)

Habilidade

Criar ou utilizar conteudo em meio digital, compreendendo questdes
éticas relacionadas a direitos autorais e de uso de imagem.

Explicagao da

Espera-se que o aluno possa utilizar recursos como editores de tex-
to, planilha, apresentacdes, editores de video, blogs, programas de

Relacionados

Habilidade animacao, linguagens de programagdo, para criar conteudos diversos
considerando o cuidado com direitos autorais.
Educacao Fisica: EF89EF09
Componentes

Ensino Religioso: EFO9ER06
Arte: EF69AR35-09/ES

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS - 9° ANO

Eixo da Computacgao

Cultura Digital

Objeto de
Conhecimento

Uso de tecnologias computacionais: Qualidade da informacéao

Codigo da Habilidade

(EF09C10)

Habilidade

Avaliar a veracidade, credibilidade e relevancia da informacao em seus
diferentes formatos, sendo capaz de identificar o propdsito pelo qual
foi disseminada.

Explicacao da
Habilidade

Nesta habilidade o aluno tera a perspectiva de refletir e discutir sobre
o papel da informagao que circula em diferentes formatos (fisico ou
digital), analisando se é veridico, se tem credibilidade, sua importancia
e relevancia, bem como relacionando a intencdo dessa informacao e
sua circulagao.

Componentes
Relacionados

Ensino Religioso: EFO9ERO07

Objeto de
Conhecimento

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia: Tecnologia di-
gital e sociedade

Cédigo da Habilidade

(EF09C08)

Habilidade

Discutir como a distribuicdo desigual de recursos de computacdo em
uma economia global levanta questdes de equidade, acesso e poder.

Explicagdo da
Habilidade

Nesta habilidade espera-se que o aluno possa refletir sobre o acesso
as tecnologias pelas pessoas e seus impactos na igualdade, desen-
volvimento sustentavel, e poder, como por exemplo sobre os custos
de determinada tecnologia e quem pode compra-la, trazendo assim
questdes como pobreza, acesso ao poder, dentre outros.

Componentes
Relacionados

Lingua Portuguesa: EF69LP09, EF89LP11, EF89LP27, EF89LP31
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