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C ANTES DE COMECAR )

Como usar este guia

Este guia foi feito para quem vai dar a aula. Ele parte da pergunta que mais aparece nas
escolas desde que a Computag¢do entrou na BNCC: como transformar uma habilidade do
documento em uma aula que funcione, com a turma e a estrutura que a escola tem hoje.

Para ler com calma Com tela e sem tela

As pdaginas 3 a 13 explicam a norma, os trés Toda atividade funciona sem computador.
eixos, a progressdo de cada etapa, um roteiro Quando a escola tem laboratério, tablets ou
para planejar e um jeito simples de avaliar. projetor, a versdo com tela indica um jogo ou

simulador gratuito do site, que abre no

Para usar amanha ~
navegador e ndo pede cadastro.

As pdginas 14 a 38 trazem 12 atividades. Cada

uma tem duas pdginas: a orientagdo para o Para planejar o ano
professor e a folha do estudante, pronta para No fim hd uma ficha de planejamento e uma lista
imprimir em preto e branco. de observacdo em branco, para copiar quantas

vezes precisar.
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( PARTE 1 - O QUE MUDOU )

Da norma a sala de aula

A Computagdo entrou na Educagdo Basica pelo complemento a BNCC aprovado no
Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e instituido pela Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022. Desde entdo,
ela faz parte do que os estudantes tém direito de aprender, da Educag¢do Infantil ao
Ensino Médio.

e ™ ™

O que a norma define O que a norma né&o exige

e As competéncias e as habilidades de e Uma disciplina propria de Computacdo.
Computagdo de cada etapa, e Laboratério de informdtica ou um
organizadas em trés eixos. computador por estudante.

* Que redes e escolas incluam essas e Carga hordria fixa. Cada rede decide o
habilidades nos curriculos e nas formato.
propostas pedagogicas.

e A formacéo dos professores como parte
da implementacdo.

As quatro perguntas do professor

Quando a habilidade chega ao planejamento, a divida deixa de ser se a Computagdo vai acontecer
e passa a ser como. Na prdtica, ela se divide em quatro perguntas. Cada parte deste guia responde
uma delas.

@ O que ensinar?

Os trés eixos e o que cada um trabalha, com exemplos de sala (paginas 4 a 7).

@ Em que ordem?
A progressdo por etapa, para que cada ano avance sobre o anterior em vez de repetir (paginas

8 a 10).

@ Com quais recursos?
Como planejar a aula e escolher entre a versdo com tela e a sem tela (paginas 11 e 12).

@ Como saber se aprenderam?
Evidéncias, instrumentos e uma rubrica em trés niveis (pagina 13).

( O O O dica.txt

Antes de montar o planejamento, confira se o seu estado ou municipio ja publicou um curriculo
ou referencial de Computagdo. Ele costuma distribuir as habilidades por ano e por componente e
€ o documento que a escola segue. O mapa dos curriculos estaduais estd em
ohtopico.com.br/material-didatico/bncc/curriculos-estaduais/.
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CPARTE 2:-0 QUE ENSINAR)

Os trés eixos

As habilidades de Computag¢do da BNCC se organizam em trés eixos que andam juntos.
Uma mesma aula costuma tocar mais de um, e € bom que seja assim: o eixo serve para
conferir se o ano letivo estd equilibrado, ndo para separar as aulas em caixas.

N N 7\
Pensamento . . . .
. Mundo digital Cultura digital
computacional
Resolver problemas de um Entender como as Usar e produzir tecnologia
jeito que uma pessoa ou maquinas guardam, de forma critica, ética,
uma mdaquina possa processam e transmitem segura e responsavel.
executar. informagdo. e Cidadania e
e Decomposigéio e Codificagdo da convivéncia digital
e Reconhecimento de informag&o e Uso critico das
padrdes e Hardware e software informacgodes
e Abstracdo * Redes e internet e Autoria e direitos
e Algoritmos e e Seguranca dos dados e Impactos sociais e
programacdo ambientais
J J J

Um exemplo que passa pelos trés

Uma turma de 6° ano vai organizar a votagdo do representante de turma.

Eixo

O que aparece na atividade

( Pensamento computacional )

Escrever o passo a passo da apuragdo, com a decisdo de empate, e testar com
votos inventados.

Mundo digital

Discutir onde os votos ficam guardados se a votagdo for em um formuldrio on-line e
quem pode acessd-los.

Cultura digital

Combinar regras para a campanha no grupo da tfurma: respeito, nada de
montagens com ad imagem dos colegas.

Como conferir o equilibrio

No fim de cada bimestre, liste as aulas dadas e marque o eixo principal de cada uma. Se um eixo
ficou sem nenhuma aulg, ele entra primeiro no bimestre seguinte. E comum o Pensamento
computacional dominar no comeco e a Cultura digital aparecer sé em datas especiais; a progressdo
das pdaginas 8 e 9 ajuda a distribuir melhor.
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(PARTE 2 - EIXO 1 DE 3)

@ Pensamento computacional

E a parte da Computacdo que ensina a resolver problemas de forma organizada e
precisa. Ndo depende de computador: comeg¢a com o corpo e com o papel e chega a
programacdo quando a turma ja sabe o que quer que a maquina faga.

N A
Decomposigdo Padrées
Dividir um problema grande em partes Perceber o que se repete entre problemas
menores, que dd para resolver uma de cada ou dentro de um mesmo problema, para
vez. aproveitar a solugdo.

-
-

J
4

Abstragao Algoritmos
Separar o que importa do que pode ser Escrever passos precisos, com sequéncia,
deixado de lado, como um mapa que so repeticdo e decisdo, que alguém ou algo
mostra as ruas. possa seguir.

J J

Na sala de aula, etapa por etapa
Educacéo Infantil Brincar de robd com setas no chdo; separar brinquedos e explicar a regra usada.

1° ao 3° ano Ordenar os passos de uma rotina, criar algoritmos com setas e repeti¢oes, decidir se
uma frase é verdadeira.

4° e 5° ano Repeticdes dentro de repeticdes, decisdes com SE e SENAO, organizar dados em
tabelas e listas.

6° e 7°ano Programar com sequéncia, repeticdo e selecdo; decompor, generalizar com
pardmetros e depurar erros.

8°e 9° ano Listas, recursdo, algoritmos de busca e ordenacdo, grafos, drvores e autématos.

Ensino Médio Projetos com programagdo, modelagem de problemas reais e nogdes de como
funcionam os sistemas de IA.

( O O O cuidado.txt h
Programar ndo é o objetivo do eixo, € uma das ferramentas. Uma aula em que a turma copia
blocos seguindo um tutorial pode ter tela o tempo todo e quase nenhum pensamento
computacional. Uma aula com papel, em que cada grupo cria e testa o préprio algoritmo, pode
ter muito.

- J

No site: pensamento computacional explicado em ohtopico.com.br/pensamento-computacional/ e atividades
sem computador em ohtopico.com.br/computacao-desplugada/.
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(PARTE 2 - EIXO 2 DE 3)

@ Mundo digital

Trata do que acontece dentro das maquinas e entre elas: como a informagdo vira

namero, onde fica guardada, como viaja pela internet e como se protege. E o eixo que
tira o computador do lugar de caixa-preta.

™ N
Informacdo e codificagdo Hardware e software
Tudo o que o computador guarda, de letras As pecas que se pode tocar e os programas
a fotos, é representado por niUmeros. que dizem o que elas devem fazer.
J J
N N
Redes e internet Seguranca
Como as mensagens se dividem em Senhas, criptografia, golpes e ataques, e o
pacotes, seguem regras (protocolos) e que fazer para se proteger.
chegam ao destino.
J )

Na sala de aula, etapa por etapa

Educacéo Infantil Reconhecer aparelhos do dia a dia e para que servem; brincar de mandar recados

por codigos de cores.

1° ao 3° ano

onde as coisas ficam guardadas.

4° e 5° ano

armazenamento local e na nuvem.
6° e 7° ano

seguranga cibernética.
8° e 9° ano

criptografia.

Ensino Médio

Diferenciar pegas e programas, conhecer entradas e saidas, formatos de arquivo e

NUmeros em bindrio, pixels e cores RGB, componentes do computador,

Transmissdo em pacotes, organiza¢do e compactacdo de arquivos, protocolos e

Estrutura da internet, processamento em paralelo e distribuido, malwares, ataques e

Infraestrutura, dados em grande escala, seguranca da informagdo e o

funcionamento de servigos que a turma usa.

( 00O cuidado.txt

|

O risco aqui é a aula virar uma lista de nomes de pecas para decorar. Prefira atividades em que
a turma simula o funcionamento: ser o pacote que viaja, codificar uma imagem com nimeros,

tentar descobrir uma senha curta.

No site: as 42 habilidades do 6° ao 9° ano em ohtopico.com.br/material-didatico/bncc/ e simuladores em

ohtopico.com.br/simuladores/.
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CPARTE 2 - EIXO 3 DE 3)

© cCultura digital

E o eixo da convivéncia e da responsabilidade: como as pessoas se comunicam, se

informam, criam e se protegem em ambientes digitais, e quais efeitos a tecnologia tem
na sociedade e no ambiente.

N N
Convivéncia Uso critico
Linguagem respeitosa, empatia com Avaliar se uma informagdo é confidvel e
opinides diferentes, combate ao reconhecer boatos, vieses e contelidos
cyberbullying. patrocinados.

-
.

J
4

Autoria e dados Impactos
Direitos autorais, uso de imagem, dados Consumo e descarte de eletrdnicos,
pessoais, tfermos de uso e privacidade. desigualdade de acesso, tecnologia e
trabalho.
J J

Na sala de aula, etapa por etapa

Educacéo Infantil Combinados para o uso de telas, cuidar do corpo, pedir ajuda a um adulto quando
algo assusta.

1° ao 3° ano Senha é segredo, informagdo pessoal ndo se compartilha, criar em formato digital
com cuidado.

4° e 5° ano Coletar dados com ética, checar fontes, citar quem criou, discutir tecnologia e
trabalho.
6°e 7°ano Conduta na comunicagdo digital, cyberbullying, sustentabilidade e produgdo digital

com autoria.

8°e 9° ano Redes sociais, dados pessoais, termos de uso, checagem de fatos e problemas
sociais da cidade.

Ensino Médio Etica da IA, impactos no trabalho, desinformacéo em escala e participacdo cidada.

( 00O cuidado.txt w

Cultura digital ndo é palestra sobre perigos da internet. A turma aprende mais quando analisa
casos parecidos com os dela, decide o que faria e produz algo: um combinado da tfurma, um
guia para os mais novos, uma checagem publicada no mural.

No site: posts de ética e dados em ohtopico.com.br/blog/categoria/etica-e-Igpd/ e o guia da lei do celular em
ohtopico.com.br/lei-do-celular-nas-escolas/.
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(PARTE 3+ EM QUE ORDEM - 1 DE 2)

Progressao: Infantil ao 3° ano

Nos primeiros anos, quase tudo acontece com o corpo, com objetos e com o papel. A
leitura ainda estd se consolidando, entdo as instru¢des sdo faladas e as respostas sdo

desenhos, setas e figuras.

Etapa Educagao Infantil

Sequéncias com o
corpo, padroes em

C Pensamento computacional )

brinquedos,
classificar por cor
e forma

Mundo digital Reconhecer

aparelhos e para
que servem,
recados com
coédigos de cores

Combinados de
uso de telas, pedir
ajuda a um adulto

Cultura digital

Como ler a tabela

1° ano

Separar por
atributos,
continuar padroes,
seguir e criar
passos com setas

Oqueé
informagéo,
guardar e enviar
mensagens, d
mesma ideia em
cédigos diferentes

Maquinas que
ajudam as
pessoas, usar a
tecnologia com
seguranga, senha é
segredo

2° ano

Modelos e
atributos,
algoritmos com
repeti¢coes
simples, prever o
resultado

Cada maquina
entende um
conjunto de
instrucdes,
hardware e
software

Tecnologias de
casa e da escolaq,
cuidados com o
corpo do usar
telas

3° ano

Verdadeiro e falso,
problema em
partes, repetir até
uma condicdo,
achar erros

Dado e
informagéo,
formatos de
arquivo,
dispositivos de
entrada e saida

Navegadores e
buscadores, criar
em formato digital,
informagdo pessoal

Cada célula resume o que a turma trabalha naquele eixo e naquele ano, com base nas habilidades do
complemento a BNCC. Na Educacdo Infantil, a Computag¢do aparece dentro dos campos de
experiéncia, sem cédigos proprios de ano, e por isso a coluna traz brincadeiras e situagdes, ndo

conteldos.

s N ™
Sinal de que a progressdo esta Sinal de alerta
funcionando A mesma atividade aparece em vdrios
A turma reconhece a ideia de anos anos sem mudanga, como a palestra sobre
anteriores e faz algo novo com ela. Por senhas todo ano. Nesse caso, mantenha o
exemplo: no 2° ano repetia um movimento tema e suba a exigéncia: do combinado no
trés vezes; no 3° ano repete até encostar na 1° ano a conta das combinagdes no 7°.
parede, sem saber quantas vezes.

o J /

As 32 aulas de cada ano do 1° ao 6°, com folhas e gabaritos, estdo em ohtopico.com.br/computacao-ano-a-ano/.
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(PARTE 3+ EM QUE ORDEM - 2 DE 2)

Progressao: 4° ano ao Médio

A partir do 4° ano, as mesmas ideias voltam com mais abstra¢do: o que era seta vira
programa, o que era recado vira pacote, o que era combinado vira andlise de termos de
uso. O Ensino Médio aprofunda e aplica em projetos.

Etapa

C Pensamento computacional )

Mundo digital

Cultura digital

4o e 5° ano

Matrizes e registros,
lagos aninhados,
listas e grafos, E,
OU, NAO, SE e
SENAO

Bindrio, pixels e
RGB, componentes,
armazenamento
local e remoto,
sistema operacional

Criar com
ferramentas
digitais, dados com
ética, fontes
confidveis, direitos
autorais, trabalho

6°e 7° ano

Tipos de dados,
programagdo com
sequéncia,
repeti¢do e selegdo,
decomposicdo,
parémetros,
depuragdo, redso

Pacotes, gestdo de
arquivos e
metadados,
protocolos,
seguranga
cibernética

Conduta digital,
cyberbullying,
consumo e
descarte, produgéo
e publicagdio com
autoria

Turmas que nunca tiveram Computacgao

8° e 9° ano

Recursdo, listas,
busca e
ordenacdo,
grafos, arvores
e autébmatos

Estrutura da
internet,
paralelismo e
sistemas
distribuidos,
malwares,
criptografia

Redes sociais,
dados pessoais,
termos de uso,
privacidade,
checagem,
problemas
sociais

Ensino Médio

Projetos com
programagdo,
modelagem,
dados e nogdes
de IA

Infraestrutura,
seguranga da
informacgdo,
dados em grande
escala

Etica da IA,
trabalho,
desinformagéo,
participagdo
cidada

Muitas turmas de 6° a 9° ano chegam sem ter visto nada dos anos iniciais. Antes de seguir a tabela,
use duas ou trés aulas para revisar o essencial: algoritmos com sequéncia, repeti¢do e decisdo; como
a informagdo vira niumero; combinados de convivéncia digital. As atividades 4, 5 e 6 deste guia
funcionam bem para isso, mesmo sendo do 3° ao 5° ano, se a discussdo for mais aprofundada.

-~

&

Para o Ensino Médio

O complemento a BNCC organiza o Ensino Médio em competéncias e habilidades que
aprofundam os mesmos trés eixos. A escola pode trabalhd-las em itinerdrios formativos, em
projetos ou integradas as dreas. Um bom ponto de partida é entender como funcionam as
ferramentas que a turma ja usa, como a inteligéncia artificial que gera texto (atividade 12).

As 42 habilidades do 6° ao 9° ano, cada uma com plano de aulg, slides, jogos e fichas, estdo em
ohtopico.com.br/material-didatico/bncc/.

Guia do professor: Computac¢do na BNCC - Jilia Roberta Quoos Alves

ohtopico.com.br - 9



https://ohtopico.com.br/material-didatico/bncc/?utm_source=guia-bncc&utm_medium=pdf
https://ohtopico.com.br/?utm_source=guia-bncc&utm_medium=pdf

(PARTE 3-EM QUE ORDEM)

Uma ideia em espiral

A melhor forma de enxergar a progressdo é seguir uma ideia s6 ao longo dos anos. Aqui,
a ideia de algoritmo, do primeiro passo da Educacdo Infantil ao projeto do Ensino Médio.

N
O Educagdo Infantil O robé humano anda pelas Por que isso importa
setas desenhadas no chdo.

Cada etapa s6 funciona se a anterior
O 1° ano Ordenar os passos de escovar os dentes aconteceu. Quem nunca seguiu uma
e criar um caminho com setas. sequéncia de setas tem dificuldade
para entender um lago; quem nunca
usou um laco néo entende recursdo.
Quando a turma trava, volte um

O 3°ano Repetir até: "anda até a parede”, sem degrau, ndo dois anos.

saber quantas vezes. )

4 N
Faca o mesmo com outras ideias

O 2° ano Repetir: "trés vezes para frente"” no lugar
de trés setas iguais.

() 4eano Repeticdo dentro de repeticdo para

desenhar uma fileira de quadrados.
Escolha uma ideia de cada eixo e

() 5°ano Decidir: SE o caminho esté livre, ENTAO trace o caminho dela na escola:

anda, SENAO vira. o
e Mundo digital: recado em cores,

O 6° ano Programar juntando sequéncia, binario, pixels, pacotes,
repeticdo e selecdo, com entradas e saidas. criptografia.

()  7°ano Ler um programa linha por linha, achar e Cultura digital: senha é segredo,
e corrigir o erro. informacdo pessoal, dados com

ética, termos de uso, privacidade.
(O  8°ano Uma receita que usa a si mesma:

recursdo e algoritmos de ordenacéo. Esse exercicio € otimo para uma

reunido pedagoégica com professores
(O 9°ano Descrever um comportamento com de varios anos.

estados e eventos, como um semdforo.

()  EnsinoMédio Projetos com programacdo que
resolvem um problema real da escola.
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( PARTE 4 - COM QUAIS RECURSOS )

Da habilidade a aula em 5 passos

Um roteiro curto para transformar o texto da habilidade em uma aula de 50 minutos.
Funciona para qualquer ano e qualquer eixo.

Sublinhe o verbo

Ele diz o que a turma precisa fazer:
classificar, elaborar, analisar, criar, discutir.
A aula precisa terminar com a turma
fazendo isso.

Encontre a situagdo

Procure um problema do dia a dia da
tfurma em que a ideia aparece: a fila do
lanche, o grupo da turma, o caminho até a
escola.

Comece sem tela

Uma simulagéo com o corpo, cartdes ou
papel faz a ideia aparecer antes da
ferramenta. Mesmo com laboratério, os
primeiros 15 minutos rendem mais assim.

Escolha a evidéncia

Decida antes o que a turma vai entregar
ou mostrar: uma folha, um programa, uma
explicacéo oral. E isso que vocé vai avaliar.

Feche com a conexdo

Termine perguntando onde aquilo aparece
fora da escola. E o momento em que a
ideia vira Computacdo de verdade para a
turma.

Guia do professor: Computac¢do na BNCC - Jilia Roberta Quoos Alves

Exemplo preenchido

Entender como a informagdo é
quebrada em pedacos, transmitida em
pacotes por vdrios equipamentos e
reconstruida no destino.

1. Verbo Entender (e, para mostrar que
entendeu, reconstruir a
mensagem).

2. Situacdo Uma foto enviada no grupo da

familia chega em pedacos e se
monta no celular de quem
recebe.

A turma vira uma rede: cada
estudante é um equipamento
que passa pacotes de papel.
Um pacote se perde no
caminho.

3. Sem tela

4. Evidéncia | Folha com a mensagem
remontada e o pedido de
reenvio do pacote que faltou.

5. Conexdo Por que um video trava e
depois continua? Por que uma
foto ds vezes carrega aos

poucos?

Essa é a atividade 7 deste guid, nas paginas 26 e
27.

Quando o tempo é curto

Se a escola tem uma aula de Computacéo
a cada 15 dias, junte duas habilidades
proximas em uma aula s6 e deixe a folha
do estudante como tarefa de casa. As
habilidades da mesma linha da tabela de
progressdo combinam bem entre si.
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( PARTE 4 - COM QUAIS RECURSOS )

Com tela e sem tela

A Computagdo desplugada, feita sem computador, ndo € um plano B para escolas sem
laboratorio. Ela € a melhor forma de apresentar uma ideia nova. A tela entra para
praticar, testar mais casos e criar.

e e N
Comece sem tela quando Use a tela quando
e Aideia é nova para a turma. e A turma jd entendeu e precisa praticar
e Vocé quer ouvir o raciocinio de cada muitos casos.
grupo. e O erro precisa aparecer na hora, como
e A turma é pequena demais para o ao festar um programa.
laboratério ou grande demais para os e A atividade é de criagdo: video, site,
aparelhos. jogo, apresentacdo.
e Ainternet é instavel ou ndo existe. e O tema é a propria ferramenta, como
configurar a privacidade de uma conta.
N\ N\ J

O que da para fazer com o que a escola tem

A escola tem

Nenhum equipamento

Um projetor ou uma

TV

Alguns tablets ou
computadores

Laboratério

Como organizar a aula

desenhe no quadro.

executa no computador do professor.

maquinas, em duplas.

Todas as atividades deste guia na versdo sem tela. Imprima a folha do estudante ou
Faga a versé@o com tela no coletivo: a turma decide os comandos e um estudante por vez
Estagdes: um grupo usa o jogo enquanto os outros fazem a verséo sem tela, e os grupos

trocam a cada 15 minutos.

Comece com 10 a 15 minutos sem tela na propria sala e use o restante da aula nas

E o celular?

A Lei n° 15.100/2025 restringe o uso de celulares pelos estudantes na escola, mas permite o uso
com fins pedagogicos, orientado pelo professor. Se a escola optar por isso, combine antes com
a coordenacdo, prefira atividades em duplas e mantenha a versdo sem tela pronta para quem

ndo tem aparelho.

Todos os jogos e simuladores indicados no guia sdo gratuitos, abrem no navegador, funcionam em computadores
simples e celulares e ndo pedem cadastro. Varios funcionam sem internet depois de abertos uma vez.

Guia do professor: Computac¢do na BNCC - Jilia Roberta Quoos Alves
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( PARTE 5 - COMO SABER SE APRENDERAM )

Como avaliar

Em Computagdo, a melhor evidéncia de aprendizagem é a turma fazendo: explicando um
algoritmo, encontrando um erro, justificando uma decis@o. Uma prova escrita mede
pouco disso. Combine instrumentos simples ao longo do bimestre.

Instrumentos que cabem na rotina

e A N
Observagdao com lista Folha do estudante
Durante a atividade, marque na lista da Cada atividade do guia tem uma. Ela mostra
turma (pdagina 40) quem ja faz sozinho, o raciocinio, ndo sé a resposta. Leia
quem precisa de ajuda e quem ainda ndo procurando o caminho.
comecou.
- J J
4 A )
Explicagao oral Producdo
Peca que um estudante explique o algoritmo Um programa, um cartaz, um combinado da
do colega. Explicar o de outra pessoa é mais turma. Avalie com critérios combinados
dificil e mais revelador. antes de comecgar.
- J J

Rubrica em trés niveis

Serve para qualquer habilidade. Troque os exemplos pelos da sua aula.

Nivel O que o estudante faz Exemplo: algoritmos com
repeticdo
Em inicio Reconhece a ideia quando o professor mostra, mas Segue um algoritmo com repeticdo
ainda ndo usa sozinho. pronto, com ajuda.
Em Usa a ideia em situagdes parecidas com as da aula, ds Cria um algoritmo com repeticdo

desenvolvimento

Consolidado
funciona e ajuda colegas.

vezes com erros que consegue corrigir quando avisado.

Usa a ideia em situagdes novas, explica por que

para um caminho parecido; corrige
quando o robd bate.

Escolhe entre repetir um nimero de
vezes e repetir até, e explica a
escolha.

(O O O erro.txt

|/

Em Computacgdo, o erro faz parte do método. Programadores profissionais passam boa parte do
tempo procurando e corrigindo erros. Valorize a turma que encontrou o proprio erro e explicou
como corrigiu: isso € uma evidéncia de aprendizagem, ndo de fracasso.

Guia do professor: Computac¢do na BNCC - Jilia Roberta Quoos Alves
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C PARTE 6 - PARA USAR AMANHA)

Mapa das 12 atividades

Uma atividade para cada etapa da Educacdo Infantil ao Ensino Médio, distribuidas pelos
trés eixos. Todas tém versdo sem tela e versdo com tela, orientagdo para o professor e

folha do estudante para imprimir.

N° | Atividade Etapa Eixo Habilidade | Pag.
1 | O caminho até a horta Educacdo ( Pensamento computowional) 15
Infantil
2 | Separar e dizer a regra 1° ano (_Pensamento computacional ) | (EFo1coo1) | 17
3 | Pega ou programa? 2° ano 19
Y4 | Repetir até a parede 3°ano C Pensamento computacional ) (EF03C002 ) 21
5 | Imagem feita de nimeros 4° ano EF04C0O05 23
6 | Confiavel ou ndo? 5° ano EF05CO08 25
7 | Mensagem em pacotes 6° ano 27
8 | Caca aos bugs 7° ano C Pensamento computacional ) (EF07C002 ) 29
9 | Quantas senhas existem? 7° ano 31
10 | Li e concordo? 8° ano EF08CO09 33
11 | Segredos em codigo 9° ano EF09CO05 35
12 | Como a mdaquina escolhe a Ensino Médio 37
préxima palavra
e ™ ™
Como ler cada atividade Use em outros anos
Na primeira pagina, a orientagdo: Uma atividade do 5° ano pode abrir o tema
habilidade, tempo, materiais, o passo a no 8° ano, com uma discussdo mais
passo sem tela, a versdo com tela, o que aprofundada. Uma do 9° ano pode virar
observar para avaliar e o gabarito. Na desafio para uma turma do 6° que jé
segunda, a folha do estudante. avancgou.
N / J
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o Atividade - orientacdo para o professor Educagdo Infantil ( Pensamento computacional)

O caminho até a horta

Campos de experiéncia "Corpo, gestos € movimentos" e "Espacgos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacdes”: seguir e criar sequéncias de deslocamento, antecipar onde se
vai chegar.

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
30 a 40 minutos Fita crepe, cartdes de seta, um objeto Seqguir e criar uma sequéncia de
para ser a horta comandos para chegar a um lugar.

Com tela

Em duplas, no tablet ou no
computador, com o jogo Robd
Ajudante, que ndo pede leitura: as
criangas organizam as setas para o
robd buscar as macgds.

Sem telq (funcionq em qualquer escolq)

1. Marque no chdo uma malha de 5 por 5 quadrados
com fita crepe. Coloque a "horta” em um
quadrado e duas ou trés "pedras” em outros.

2. Uma crianca é o robo e s6 anda quando recebe
um cartdo: uma seta, um passo. Comece vocé

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/robo-ajudante.html

mostrando os cartoes.

3. Antes de o rob6 andar, pergunte: "Onde ele vai

chegar?”. Deixe as criangas apontarem. Mais material no site: atividades

desplugadas em
ohtopico.com.br/computacao-

desplugada/
Para avaliar

() Executa uma sequéncia de setas
sem pular passos.

4. Em pequenos grupos, ds criangas colocam os
cartées em fila no chdo e depois o robd executa a
fila inteira.

5. Se o rob6 pisar em uma pedra, a turma procura o
cartdo errado e troca. Comemore a corregdo.

6. Para fechar, as criangas colam as setas na folha, O Antecipa onde o robé vai chegar.

com ajuda. (J Percebe o erro e sugere outra seta.
~
Para fechar a aula
Onde mais seguimos uma sequéncia de passos para chegar a um lugar? (O caminho da
sala até o refeitério, a fila do parque.)
J
~
Dica e inclusdo
Para criangas com deficiéncia visual, froque a malha por uma trilha de tapetes com
texturas diferentes e os cartdes por setas em relevo, feitas com barbante colado.
J

Gabarito e respostas esperadas. Um caminho possivel: cima, cima, cima, direita, direita, direita. Ha
outros; vale qualquer caminho que ndo passe pelas pedras.
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[ Folha do estudante - Atividade 1 Nome: Turma: Data: ]

O caminho até a horta

o Ajude o robd a sair do circulo e chegar a horta sem passar pelas pedras. Cole as setas na
ordem certa nos quadrados.

@ inicio

f horta
O -
O O

0 Cole aqui as setas do caminho:

________________________________________________________________________________________________

________________________________________________________________________________________________

......................................................................................................................................
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a Atividade - orientagdo para o professor (Pensamento computacional )

Separar e dizer a regra

Organizar objetos fisicos ou digitais considerando diferentes caracteristicas para
esta organizagdo, explicitando semelhangas (padrdes) e diferencas.

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Uma caixa com objetos da sala Classificar objetos por um atributo e
(tampinhas, lapis, blocos), tesoura, cola  explicar a regra usada.

Com tela

Jogo Caixas Arrumadas, sem leitura:
separar objetos pela cor, pela forma
e pelo uso, completar padrbes e
achar o diferente.

Sem tela (funcionu em qualquer escola)

1. Espalhe os objetos em uma mesa. Separe em dois
montes sem dizer a regra e pergunte: "Que regra
eu usei?".

2. Em grupos, as criangas separam os objetos com

uma regra secreta. Os outros grupos tentam
adivinhar.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/caixas-arrumadas.html

Mais material no site: o ano letivo do 1°
ano em ohtopico.com.br/computacao-ano-
a-ano/1-ano/

3. Mostre que os mesmos objetos podem ser
separados de jeitos diferentes: cor, tamanho,

forma, para que servem.

. . : .. Para avaliar
4. Faca um padrdo com objetos (tampinha, lapis,

tampinha, lapis) e pergunte o que vem depois. (J Separa usando um atributo de

cada vez.
5. Na folha, cada crianga recorta, separa, cola e
desenha ou escreve a regra.

(O Explica a regra com palavras ou
desenho.

(1 Continua um padréo simples.

~
Para fechar a aula
Onde as coisas sdo separadas por uma regra? (O mercado, a estante da sala, as pastas do
computador.)
J
~
Dica e inclusdo
Ofereca figuras grandes e recortadas previamente para quem ainda tem dificuldade com a
tesoura. A regra pode ser dita em voz alta e registrada pela professora.
J

Gabarito e respostas esperadas. Vdrias regras valem: cor (vermelhos e azuis), tamanho (grandes e
pequenos) ou forma. No padrdo, a proxima figura é o quadrado vermelho.
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[ Folha do estudante - Atividade 2 Nome: Turma: Data: ]

Separar e dizer a regra

° Recorte as figuras. Separe em duas caixas do jeito que vocé quiser e cole.

s N ~
Caixa 1 Caixa 2

- N\ J

9 Qual foi a sua regra? Desenhe ou escreva.

e Desenhe a figura que vem depois.
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a Atividade - orientagdo para o professor

m Mundo digital

Peca ou programa?

EF02co04 ) Diferenciar componentes fisicos (hardware) e programas que fornecem as

instrugdes (software) para o hardware.

TEMPO MATERIAIS

50 minutos Um computador velho ou fotos de
pecas, cartdes com nomes de
programas

Sem tela (funciona em qualquer escolq)

1. Pergunte: "Dd para pegar um jogo com a mdo?".
Deixe a turma discutir.

2. Mostre pecas de verdade (teclado, mouse, fone) e
passe de mdo em mdo. Explique: sdo pecas, o
hardware.

3. Conte que, para a pega funcionar, alguém
escreveu instrugdes: o programa, o software.
Compare com uma receita e a panela.

4. Faga uma brincadeira: vocé diz um nome e a
turma levanta a mdo se é peca ou bate palmas se
€ programa.

5. Na folha, leia cada item em voz alta enquanto as
criangas marcam.

OBJETIVO
Diferenciar hardware e software com

exemplos do dia a dia.

Com tela

No jogo Oficina do Computador, em
3D, a turma conhece e monta as
pecas. Depois, abra um programa de
desenho e pergunte: "Isso é peca ou
programa?”.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/partes-computador.html

Mais material no site: o ano letivo do 2°
ano em ohtopico.com.br/computacao-ano-
a-ano/2-ano/

Para avaliar
() Classifica corretamente a maioria
dos itens.

(J D& um exemplo novo de pega e de
programa.

(O Explica que o programa da
instrugdes para a pecga.

~
Para fechar a aula
O que acontece com um tablet sem nenhum programa? E com um jogo sem nenhum
aparelho para rodar?
J
~
Dica e inclusdo
Se a escola tiver um computador quebrado, abra o gabinete com a turma (sem energia).
Ver as pegas por dentro costuma ser o momento mais lembrado do ano.
J

Gabarito e respostas esperadas. Pecas (hardware): teclado, mouse, impressora, tela, fone de ouvido,
c@mera. Programas (software): jogo do tablet, aplicativo de mensagens, programa de desenho,

navegador de internet.

Guia do professor: Computac¢do na BNCC - Jilia Roberta Quoos Alves
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[ Folha do estudante - Atividade 3 Nome: Turma: Data: ]

Pec¢a ou programa?

o A professora vai ler cada nome. Marque um X: € uma peg¢a, que da para tocar, ou um
programa, que dd instrugdes para a maquina?

Peca (hardware) Programa (software)

Teclado

Jogo do tablet

Mouse

Aplicativo de mensagens
Impressora

Programa de desenho
Tela

Navegador de internet
Fone de ouvido

Camera

o Desenhe um computador ou um tablet. Ligue com uma seta duas pegas e escreva o nome
delas.

4 D
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o Atividade - orientagdo para o professor m ( Pensamento computacional )

Repetir até a parede

EF03co002 ) Criar e simular algoritmos representados em linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam sequéncias e repeti¢cdes simples e aninhadas, além de repetigdes
condicionais.

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Espaco livre na sala ou no pdatio, folha Perceber quando usar "repita até” no
impressa lugar de "repita um namero de vezes".

Com tela

No jogo Anda Até Bater, sem leitura,
a turma programa o robé com o
bloco "anda até a parede” e
descobre quando ele é melhor que
contar as casas.

Sem telq (funcionq em qualquer escolq)

1. Coloque trés estudantes a distancias diferentes de
uma parede. Dé a ordem "ande 4 passos” para os
trés. O que acontece?

2. Agora dé a ordem "ande até encostar na parede”.
Compare: qual funcionou para todos?

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/anda-ate-bater.hitml

3. Escreva no quadro as duas formas: "repita 4
vezes" e "repita até bater na parede”. Explique
que a segunda tem uma condigdo.

Mais material no site: o ano letivo do 3°
ano em ohtopico.com.br/computacao-ano-
a-ano/3-ano/

4. Peca exemplos do dia a dia: "mexa até ficar

non

homogéneo”, "espere até o sinal abrir”. .
Para avaliar

5. Resolva a folha em duplas e corrija simulando (J Simula corretamente onde o robd

com o corpo. para.

(J Explica por que "repita até”
funciona nos trés corredores.

(J D& um exemplo de repeticéio com
condi¢do do dia a dia.

Para fechar a aula
Que tarefas da casa a gente repete até alguma coisa acontecer? (Mexer até engrossar,

regar até a terra ficar mida.)

Gabarito e respostas esperadas. O robé para sempre na Ultima casa, junto da parede. Casas andadas:
A, 6; B, 4; C, 2. Com "ande 4 casas”, o robd do corredor C bate na parede antes de terminar (sé hd 2
casas livres). "Repita até bater na parede” funciona nos trés, porque ndo depende de onde o robo
comecga.
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[ Folha do estudante - Atividade 4 Nome: Turma: Data: ]

Repetir até a parede

o O programa do rob6 é sempre o mesmo:

repita até bater na parede:
ande uma casa

e Em cada corredor, faga um X na casa onde o robd vai parar e conte quantas casas ele andou.

|
A (X)) parede
Orob6andou casas.
1
B (X} parede
Orob6éandou __ casas.
1
C [ X ) parede
O rob6 andou casas.

o Agora o programa é ande 4 casas. Em qual corredor o rob6 bate na parede antes de
terminar?

o Qual programa funciona nos trés corredores? Por qué?
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a Atividade - orientacdo para o professor Mundo digital

Imagem feita de nUmeros

Codificar diferentes informagdes para representagdo em computador (bindria,
ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.).

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Folha impressa, lapis preto ou de cor Entender que uma imagem digital &
guardada como ndmeros.

Com tela

No jogo Zeros, Uns e Cores, a turma
representa nUmeros em bindrio com
cartas de bolinhas e forma cores
misturando luz vermelha, verde e
azul (RGB).

Sem tela (funcionu em qualquer escola)

1. Amplie uma foto no projetor ou no celular até
aparecerem os quadradinhos. Conte que cada um
€ um pixel.

2. Desenhe no quadro uma malha de 4 por 4 e pinte
uma figura simples. Escreva o codigo de cada
linha com1eO.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/zeros-uns-e-cores.html

3. Dite outro cédigo e a turma pinta no caderno.
Confiram juntos. Mais material no site: o ano letivo do 4°
ano em ohtopico.com.br/computacao-ano-

a-ano/4-ano/

4. Na folha, cada estudante decodifica o coracdo e

cria a proépria imagem. Para avaliar
5. As duplas trocam sé os cédigos, sem mostrar o (O Decodifica a imagem sem erro.
desenho, e pinfam a imagem do colega. Deu

) (O Escreve o cdédigo da prépria
igual?

imogem corretamente.

(J Explica por que o computador
precisa transformar a imagem em

nimeros.
N
Para fechar a aula
Por que uma foto com mais pixels ocupa mais espago no celular?
J
~
Dica e inclusao
Para estudantes com baixa visdo, use uma malha maior, com quadrados de 2 cm, e pegas
de EVA para "pintar”.
J

Gabarito e respostas esperadas. A figura é um coragdo. Quadradinhos pintados: 40. Para ir além: em
uma tela colorida, cada pixel guarda trés nimeros, a quantidade de vermelho, de verde e de azul.
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[ Folha do estudante - Atividade 5 Nome: Turma: Data: ]

Imagem feita de niumeros

o Cada linha de nimeros é uma linha da imagem. O 1 quer dizer pintar o quadradinho; o O quer
dizer deixar em branco. Pinte e descubra a figura.

01100110

11111111

11111111

11111111

01111110

00111100

00011000

000000O00O0

e Crie a sua imagem na malha. Depois escreva o cédigo de cada linha para um colega pintar.

0 Quantos quadradinhos pintados tem o coragdo?
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a Atividade - orientagdo para o professor

m Cultura digital

Confiavel ou nao?

EFo5coo08 ] Acessar as informacdes na internet de forma critica para distinguir os contetdos

confiaveis de ndo confidveis.

TEMPO MATERIAIS
50 minutos Folha impressa; se possivel, um
computador com projetor

Sem telq (funciona em qualquer escolq)

1. Pergunte se alguém jd recebeu uma noticia que
depois descobriu ser falsa. Ouga dois ou trés
relatos.

2. Construa com a turma uma lista de perguntas:
guem escreveu? Quando? Pede pressa? E bom ou
assustador demais? Outras fontes dizem o
mesmo?

3. Em grupos, a furma aplica as perguntas ds quatro
publicagdes da folha.

4. Cada grupo defende a sua conclus@o sobre uma
publicacdo. Os outros podem discordar com
argumentos.

5. Feche com uma regra da turma para compartilhar
noticias e coloque no mural.

OBJETIVO
Usar critérios para avaliar se uma

informagdo é confidvel antes de
compartilhar.

Com tela

No jogo Confidvel ou N&o?, a turma
separa conteudos confiaveis de ndo
confidveis. Depois, procure d mesma
notficia em dois sites diferentes e
compare.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/confiavel-ou-nao.himl

Mais material no site: o ano letivo do 5°
ano em ohtopico.com.br/computacao-ano-
a-ano/5-ano/

Para avaliar
(O Aplica pelo menos trés critérios da
lista.

() Justifica a conclusdo com base
nos critérios.

(J Propée o que fazer antes de
compartilhar.

Para fechar a aula
Quem vocé conhece que poderia ajudar a checar uma

site vocé usaria?

noticia antes de compartilhar? Que

Gabarito e respostas esperadas. A: ndo confidvel (sem autor, sem data, pede pressa). B: confidvel, mas
vale conferir no site oficial da prefeitura. C: ndo confidvel (fonte desconhecida, promessa exagerada,
pede clique). D: confidvel (jornal identificado, data e fonte citada). Aceite respostas diferentes quando

bem justificadas.
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Turma: Data:

[ Folha do estudante - Atividade 6 Nome:

Confiavel ou nao?

o Leia as quatro publicagdes. Todas foram inventadas para esta atividade.

4 N [
A Mensagem encaminhada muitas vezes - sem data B site da prefeitura - publicado em 3 de novembro
URGENTE! A escola vai fechar amanhé por causa A Secretaria de Saude divulga o calenddrio de
do calor. Compartilhe com todos os grupos agora! vacinacdo nas escolas do municipio. Veja os dias
de cada escola.
N J
4 N 7
C site desconhecido, com muitos antincios D Jornal da cidade - reportagem assinada - 10 de
Cientistas descobrem: comer chocolate deixa novembro
quqlquer pessoq mqis infeligenfe emum diq. A bIblIOTeCG munICIpG| val Gbl’ll’ Tmeem aos
Clique e veja o segredo. sdbados de manha a partir de dezembro, informou
a diretora.
N J L

e Responda sim ou ndo para cada publicagéo.

Diz quem Tem Pede pressa para
escreveu? data? compartilhar?

A

B

o

D

Parece bom demais ou Confiavel?

assustador demais?

o Escolha uma publicagdo que vocé marcou como ndo confidvel. O que vocé faria antes de

compartilhar?

0 Escreva uma regra para a turma sobre compartilhar noticias.
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Atividade - orientagdo para o professor

Mundo digital

Mensagem em pacotes

EF06c007 ) Entender como a informacdo é quebrada em pedacos, transmitida em pacotes

por varios equipamentos e reconstruida no destino.

TEMPO MATERIAIS
50 minutos Folha impressa, tesoura, envelopes ou

tiras de papel

Sem tela (funciona em qualquer escolq)

1. Organize a sala como uma rede: cada fileira € um
caminho e cada estudante € um equipamento que
sO passa o papel para o vizinho.

2. Escreva uma frase, recorte em pacotes
numerados ("pacote 2 de 5") e entregue por
caminhos diferentes.

3. Quem recebe no fundo da sala remonta a
mensagem. Os pacotes chegam fora de ordem?

4. Repita escondendo um pacote. Como quem
recebe percebe que faltou? O que faz?

5. Resolva a folha e, se der tempo, cada grupo
manda a propria mensagem pela rede.

OBJETIVO

Explicar por que a mensagem viaja em
pacotes numerados e como a falta de
um é percebida.

Com tela

No jogo Correio de Pacotes, a turma
remonta mensagens enviadas em
pacotes e pede o reenvio dos que se
perderam.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/pacotes.html

Mais material no site: plano, slides e
fichas da habilidade em
ohtopico.com.br/material-
didatico/bncc/ef06co07/

Para avaliar
(J Remonta a mensagem pela
numeracdo.

(O Identifica o pacote perdido e pede
o reenvio.

(O Explica para que serve o niUmero e
o total.

Para fechar a aula

Por que um video ds vezes trava e depois continua do mesmo ponto?

Gabarito e respostas esperadas. Mensagem: "A REUNIAO SERA NA SALA 12 AS 14H". Falta o pacote 3
("NA SALA™); o pedido é algo como "Ang, reenvie o pacote 3 de 6". O nimero permite por em ordem, e o

total mostra se falta algum.
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Turma:

Data:

[ Folha do estudante - Atividade 7 Nome:

Mensagem em pacotes

o Léo recebeu estes pacotes, nesta ordem. Monte a mensagem.

e N
De: Ana - Para: Léo Pacote 4 de 6

e
De: Ana : Para: Léo

~
Pacote 1 de 6

De: Ana - Para: Léo

Pacote 6 de 6

12

N J

A REUNIAO

.

J

[
{1’-IH

1
J

Ve

N
De: Ana - Para: Léo Pacote 2de 6

e
De: Ana : Para: Léo

~
Pacote 5 de 6

-

SERA

. J

AS

.

Mensagem montada:

o Um pacote se perdeu. Qual?

o da Ana:

Escreva o pedido que o computador do Léo manda para

o Por que cada pacote leva o nimero e o total?

0 Escreva uma mensagem curta, divida em pacotes, recorte e entregue para a rede da turma.

.-- recortar

_________________________________________________________________________________________________________________________

:' 4 N N\ N\ ‘:
i | De: ____ Para Pacote __ de De: ____ Para Pacote __ de De: ____ Para Pacote __ de :
i \\§ AN O\ J i
e e N i
i | De: ____ Para: Pacote __ de De: ____ Para: Pacote __ de De: ____ Para: Pacote __ de i
i & AN O\ J i
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o Atividade - orientagdo para o professor ((Pensamento computacional )

Caca aos bugs

EF07c002 ) Analisar programas para detectar e remover erros, ampliando a confianca na sua
correcdo.

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Folha impressa Usar o teste de mesa para encontrar e
corrigir erros em um algoritmo.

Com tela

No Robd Coletor, cada dupla monta
uma solugdo com repetigcdo e depois
coloca um erro de propodsito. Outra
dupla precisa achar e corrigir.

Sem tela (funcioncl em qualquer escola)

1. Conte a origem da palavra bug na computagdo e
diga que hoje a aula é de cacar bugs.

2. Faga no quadro um teste de mesa de um
algoritmo curto e correto, mostrando como anotar
o valor das variaveis a cada linha.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/robo.html

3. Em duplas, a turma faz o teste de mesa do
algoritmo da folha e compara com a média
calculada de cabega.

Mais material no site: plano, slides e
fichas da habilidade em
ohtopico.com.br/material-
didatico/bncc/ef07co002/

4. Discuta: qual linha tem o erro? Como corrigir?
Existe outro erro, que s6 aparece com certas
notas?

Para avaliar

(O Faz o teste de mesa sem pular
5. Desafio: cada dupla escreve um algoritmo curto linhas.

com um erro escondido e tfroca com outra. O Localiza o erro da linha 3 e propde

a corregdo.

(J Percebe o erro de condigdo da
linha 5 e explica com um caso de
teste.

Para fechar a aula
Um aplicativo que vocé usa ja deu erro? Como vocé acha que os programadores

descobriram e corrigiram?

Gabarito e respostas esperadas. Teste de mesa com o erro: volta 1: nota 6, soma 6; volta 2: nota 8,
soma 8; volta 3: nota 7, soma 7; volta 4: nota 9, soma 9. No fim, media = 2,25 e o algoritmo escreve "em
recuperagdo”. A média correta é 7,5. Linha 3: o certo é soma — soma + nota. Linha 5: com média 7 a
estudante deveria ser aprovada, entdo o certo é media > 7.
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[ Folha do estudante - Atividade 8 Nome: Turma: Data: ]

Caca aos bugs

o Este algoritmo deveria calcular a média das notas de uma estudante. Leia com atengdo.

e N
soma « 0
para cada nota na lista [6, 8, 7, 9]:
soma « nota
media « soma / 4
se media > 7:
escreva "aprovada”
sendo:

00 N O U1 A WDN BB

escreva "em recuperacdo”
- J

o Faca o teste de mesa: anote o valor de cada variavel a cada volta.

Volta nota soma

No fim: media = e o algoritmo escreve:

Como corrigir?

o A escola aprova quem tem média 7 ou mais. Existe outro erro? Em qual linha? O que mudaria?
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o Atividade - orientagdo para o professor

Mundo digital

Quantas senhas existem?

EFo7coo7 ) Identificar problemas de seguranca cibernética e experimentar formas de

protecdo.
TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Folha impressa, calculadora Mostrar com nimeros por que senhas

Sem tela (funcioncl em qualquer escola)
1. Mostre um cadeado de mala de 3 algarismos e

pergunte: "Quanto tempo leva para abrir testando
todas as senhas?”.

2. Calcule junto: 10 opgdes em cada posig¢do, 3
posicoes, 10 x 10 x 10 = 1.000 senhas.

3. Em duplas, a turma completa a tabela com a
calculadora.

4. Compare: o0 que cresce mais, usar mais tipos de
caracteres ou mais posicoes?

5. Feche com hdabitos de protecdo: frase-senha
longa, senha diferente para cada servigo,
verificagdo em duas etapas.

longas protegem mais.

Com tela

No jogo Senha Forte, a turma
compara senhas, cria uma frase-
senha sem dados pessoais e aprende
hdabitos que protegem as contas.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/senha.html

Mais material no site: plano, slides e
fichas da habilidade em
ohtopico.com.br/material-
didatico/bncc/ef07co07/

Para avaliar
(O Calcula as combinagdes
multiplicando as opc¢oes.

(O Compara os resultados e conclui
que comprimento pesa muito.

() Cria uma frase-senha sem dados
pessoais.

Para fechar a aula

Que conta sua seria mais grave perder? Ela tem uma senha longa e s6 dela?

Gabarito e respostas esperadas. 3 algarismos: 1.000 (cerca de 16,7 minutos); 4 algarismos: 10.000
(cerca de 2,8 horas); 6 algarismos: 1.000.000 (cerca de 11,6 dias); 6 letras minUsculas: 308.915.776 (cerca
de 9,8 anos); 8 caracteres: 218.340.105.584.896 (cerca de 6,92 milhdes de anos). Com bilhdes de
tentativas por segundo, as senhas curtas caem em menos de um segundo; por isso o comprimento
importa tanto. A frase-senha longa é a mais segura; "Bia2012" usa nome e ano, faceis de adivinhar.
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[ Folha do estudante - Atividade 9 Nome: Turma: Data: ]

Quantas senhas existem?

o Um cadeado de 1 algarismo tem 10 senhas possiveis (de 0 a 9). Com 2 algarismos, sdo 10 x 10
= 100. Complete a tabela.

Tipo de senha Opgoes Posicoes | Senhas possiveis Tempo testando 1
em cada por segundo
posicdo

3 algarismos (como um cadeado de 10 3

mala)

4 algarismos 10 4

6 algarismos 10 6

6 letras minusculas 26 6

8 caracteres: letras maiusculas, 62 8

minusculas e algarismos

o O que aumenta mais a quantidade de senhas: usar mais tipos de caracteres ou mais posicdes?
Explique com nimeros da tabela.

° Um computador consegue testar bilhdes de senhas por segundo. O que isso muda nas suas
respostas?

o Qual é mais segura? Marque e explique.

() Bia2012 () girafa azul come pastel na chuva () 123456
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m Atividade - orientagdo para o professor

Cultura digital

Li e concordo?

EF08C009 ) Analisar criticamente as politicas e os termos de uso das redes sociais e demais

plataformas.

TEMPO MATERIAIS
50 minutos Folha impressa

Sem telq (funciona em qualquer escolq)

1. Pergunte quem ja leu os termos de uso de algum
aplicativo antes de clicar em "Li e concordo”.
Normalmente quase ninguém.

2. Explique que os termos sdo um contrato e que a
Lei Geral de Prote¢do de Dados (Lei n°
13.709/2018) da direitos a quem usa, com cuidado
especial para dados de criancas e adolescentes.

3. Em grupos, a turma |é os termos do FotoTurma e
responde a tabela.

4. Cada grupo apresenta a clausula que considerou
mais injusta e a versdo reescrita.

5. Feche com uma lista do que procurar em qualquer
termo de uso: dados coletados, com quem sdo
compartilhados, idade minima, como excluir a
conta.

OBJETIVO
Ler termos de uso procurando dados

coletados, compartilhamento e direitos
de quem usa.

Com tela

Abra os termos de uso reais de um
aplicativo que a turma usa e procure
com Cirl+F as palavras "dados”,
"terceiros”, "idade"” e "excluir”.
Compare com o FotoTurma.

Termos de uso de um aplicativo que a
turma conhece

Mais material no site: plano, slides e
fichas da habilidade em
ohtopico.com.br/material-
didatico/bncc/ef08co009/

Para avaliar

(J Encontra nos termos as
informacodes pedidas.

(O Explica cada cldusula em palavras
simples.

(O Propde uma cldusula mais justa e
justifica.

Para fechar a aula

Depois desta aula, o que vocé vai conferir antes de instalar um aplicativo novo?

Gabarito e respostas esperadas. Idade minima: 13 anos (cldusula 1). Dados: nome, e-mail, data de
nascimento, fotos, localizagdo e contatos (2); localizagdio e contatos parecem desnecessdrios. Recebem
os dados: empresas parceiras, para anincios (4). Fotos podem ir para propagandas, sem pagamento
(3). Ao sair, fotos compartilhadas por outros podem continuar visiveis (5). Os fermos podem mudar a

qualquer momento (6).
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[ Folha do estudante - Atividade 10 Nome: Turma: Data: ]

Li e concordo?

o Leia os termos de uso do FotoTurma, um aplicativo inventado para compartilhar fotos de
trabalhos da escola.

4 R
Termos de uso do FotoTurma
1. Para usar o FotoTurma, vocé precisa ter 13 anos ou mais.

2. Coletamos seu nome, e-mail, data de nascimento, as fotos que vocé publica, a localizagdo do aparelho e a
sua lista de contatos.

3. As fotos publicadas podem ser usadas pelo FotoTurma em propagandas do aplicativo, sem pagamento a
vocé.

4. Podemos compartilhar seus dados com empresas parceiras para mostrar andncios.
5. Vocé pode excluir sua conta nas configuracdes. Fotos que outras pessoas ja compartilharam podem
continuar visiveis.
6. Estes termos podem mudar a qualquer momento. Avisaremos pelo aplicativo.
- J

o Responda indicando o niumero da clausula.

Pergunta Clausula | Resposta em palavras simples

Qual é a idade minima?
Quais dados o aplicativo coleta?

Algum dado parece desnecessdrio para um
app de fotos? Qual?

Quem mais recebe os seus dados?

O que pode acontecer com as suas fotos?

Se vocé sair do app, tudo some?

° Vocé aceitaria esses termos? Reescreva uma clausula do jeito que seria justo para quem usa.
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o Atividade - orientagdo para o professor

Mundo digital

Segredos em codigo

EF09co05 ) Analisar técnicas de criptografia para armazenamento e transmissdo de dados.

TEMPO MATERIAIS
50 minutos Folha impressa, tesoura, clipe ou

alfinete com tampinha

Sem tela (funciona em qualquer escola)

1. Pergunte como uma mensagem pode viajar pela
internet sem que outros leiam. Ouga as ideias.

2. Apresente a cifra de César: cada letra anda um
numero fixo de casas no alfabeto. Monte o disco
com a turma.

3. Em duplas, a turma decifra a primeira mensagem
com a chave conhecida.

4. Desafio: decifrar a segunda sem saber a chave.
Deixe as duplas descobrirem estratégias, como
testar todas.

5. Discuta: se da para testar 25 chaves em poucos
minutos, por que os aplicativos de mensagens s@o
seguros? Apresente a ideia de chaves enormes e
da criptografia de ponta a ponta.

OBJETIVO
Cifrar e decifrar com a cifra de César e

entender por que ela é fraca.

Com tela

No jogo Cifra de César, a furma
decifra, descobre a chave e cifra
mensagens, com fases cada vez mais
dificeis.

ohtopico.com.br/material-didatico/jo
gos/cifra.html

Mais material no site: plano, slides e
fichas da habilidade em
ohtopico.com.br/material-
didatico/bncc/ef09co05/

Para avaliar
() Cifra e decifra com a chave dada.

(O Descobre a chave desconhecida
com uma estratégia.

(3 Explica por que a cifra de César é
fraca hoje.

Para fechar a aula

Onde a criptografia protege vocé todos os dias sem vocé perceber? (Mensagens, compras

on-line, o cadeado do navegador.)

Gabarito e respostas esperadas. Mensagem 1: "COMPUTACAO NA ESCOLA". Mensagem 2: chave 5, "A
SENHA FORTE PROTEGE". Existem 25 chaves Uteis (a 26° volta ao inicio); dd para testar todas

rapidamente, @ mdo ou com um computador.
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[ Folha do estudante - Atividade 11 Nome: Turma: Data: ]

Segredos em codigo

o Recorte os dois discos. Coloque o menor sobre o maior e prenda no centro com um clipe ou
um alfinete com tampinha. Girando, cada letra de fora aponta para uma letra de dentro.

Y o e | U

e
g g g

e Esta mensagem foi cifrada andando 3 letras para frente (A vira D). Decifre.

FRPSXWDFDR QD HVFROD

e Esta outra usa uma chave que vocé ndo sabe. Dica: a primeira palavra tem uma letra sé, e em
portugués a palavra de uma letra mais comum é A.

F XIJSMF KTWYJ UWTYJLJ

Chave: Mensagem:

o Quantas chaves diferentes existem na cifra de César? Por que ela ndo serve para proteger as
mensagens de hoje?
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g Atividade - orientacdo para o professor Cultura digital

Como a maquina escolhe a proxima palavra

Pensamento computacional e Cultura digital no Ensino Médio: compreender, de forma
simplificada, como sistemas de inteligéncia artificial que geram texto funcionam, e analisar
criticamente seus limites e vieses.

TEMPO MATERIAIS OBJETIVO
50 minutos Folha impressa Simular um modelo que prevé a

préxima palavra e discutir de onde vém
os erros e os vieses da IA.

Com tela

O simulador "Como a IA escolhe a
proxima palavra” mostra as
probabilidades de cada palavra e
permite mudar a temperatura,
deixando o texto mais previsivel ou
mais variado.

Sem tela (funcioncl em qualquer escola)

1. Pergunte como a turma acha que um assistente
de IA escreve as respostas. Registre as hipoteses
no quadro.

2. Explique que a nossa "maquina” sé conhece as
oito frases da folha e s6 sabe contar qual palavra
costuma vir depois de outra.

ohtopico.com.br/simuladores/proxim
a-palavra.html

3. Em grupos, a turma preenche as tabelas de
contagem.

Mais material no site: simuladores de IA
em ohtopico.com.br/simuladores/ e o guia
IA pra Prof em ohtopico.com.br/ia-pra-

prof/
Para avaliar

(J Conta corretamente as palavras
seguintes.

4. Gerem frases escolhendo sempre a palavra mais
frequente e, depois, sorteando entre as opcgdes.

5. Discuta: a maquina sabe se a frase é verdadeira?
O que acontece se as frases que ela leu forem s6
sobre um grupo de pessoas? Ligue a discusséo ao
uso responsavel da IA na escola.

(J Gera a frase mais provavel e

explica como chegou nela.

() Relaciona os dados de
treinamento aos vieses e erros da
IA.

Para fechar a aula
Quando vale a pena usar uma IA na escola, e quando & melhor ndo usar? Como conferir o

que ela respondeu?

Gabarito e respostas esperadas. Depois de "a": turma (5), professora (2). Depois de "turma': gosta (4),
Ié (1). Depois de "gosta de": programar (4), jogar (1), ler (1), desenhar (1). Frase mais provavel: "a turma
gosta de programar”. A maquina ndo sabe o que é verdade, s6 o que é frequente nas frases que leu; se
elas forem enviesadas, as respostas também serdo.
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[ Folha do estudante - Atividade 12 Nome: Turma: Data: ]

Como a maquina escolhe a proxima palavra

o Estas sdo todas as frases que a nossa "maquina” ja leu. Ela s6 aprende com elas.

4 ™
1. a turma gosta de programar 5. a turma Ié no pdtio
2. a turma gosta de jogar 6. a professora gosta de programar
3. a turma gosta de programar robos 7. a turma gosta de desenhar
4. a professora gosta de ler 8. o grupo gosta de programar
N J

e Conte quais palavras aparecem logo depois de cada trecho.

Depois de Quantas vezes Depois de Quantas vezes Depois de Quantas vezes
"a" vem... "turma"” "gosta de”
vem... vem...

o Comece com "a" e escolha sempre a palavra mais frequente. Que frase a maquina escreve?

0 A maquina sabe se a frase é verdadeira para a sua turma? O que aconteceria se ela so6 tivesse
lido frases sobre um grupo de pessoas?

o Escreva uma frase nova que a mdaquina nunca conseguiria criar s6 com essas frases. Por qué?
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Ficha de planejamento

Segue o roteiro de 5 passos da pdgina 11. Imprima quantas precisar.

e N
Turma e data

Habilidade (cédigo e texto)

Verbo da habilidade: o que a turma vai fazer

Situagdo do dia a dia

Inicio sem tela (10 a 15 minutos)

Desenvolvimento (com ou sem tela)

Evidéncia de aprendizagem

J

s N
Conexdo com o mundo fora da escola

. J

( )
Adaptacgdes para estudantes com diferentes necessidades

N J
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Lista de observacao

Atividade: Habilidade:

Marque um nivel por estudante. I: em inicio - D: em desenvolvimento - C: consolidado (rubrica da pdgina 13).

Estudante I

D

(o]

Observacdo
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( PROXIMO PASSO )

Para ir além do guia

Este guia resolve a primeira aula. Para que a Computagdo aconteca o ano inteiro, em
todas as turmas, a escola ou a rede precisa de um plano e de professores seguros para

conduzir. E nisso que eu posso ajudar.

e

Formacgdo de professores para escolas e redes

Encontros presenciais ou on-line com a equipe, a partir das habilidades que a rede precisa
trabalhar: os trés eixos na prdatica, atividades com e sem tela, planejamento por ano e
avaliacdo. Inclui diagndstico da equipe antes e retorno depois dos encontros.

ohtopico.com.br/formacao-continuada/ - ohtopico.com.br/para-escolas/

Mentoria individual

Para a professora ou o coordenador que
vai liderar a Computacdo na escola:
planejamento do ano, escolha de materiais
e acompanhamento.

ohtopico.com.br/mentoria/

Material gratuito

As 42 habilidades do 6° ao 9° ano com
plano de aulq, slides e fichas; um ano letivo
completo do 1° ao 6° jogos e simuladores
sem cadastro.

ohtopico.com.br/material-didatico/

\
Checklist para a coordenagéo
() Conferir o curriculo de Computagdo do (O Planejar a formacéo dos professores
estado ou do municipio. antes do inicio das aulas.
() Decidir o formato: componente proprio, (O Combinar como a aprendizagem serd
integrado ou projetos. registrada e avaliada.
(O Definir quem é responsdvel por cada (O Escolher os materiais de apoio para
habilidade, ano a ano. cada ano.
(O Levantar os equipamentos e a internet (O Marcar uma revisdo do plano no fim do
de cada escola. primeiro semestre.
J

Vamos conversar?
WhatsApp (51) 99922-2234

contato@ohtopico.com.br

ohtopico.com.br

WhatsApp
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