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Desde a implementacao do curriculo em 2020, promovemos acoes significativas,
como a criacao das Escolas 5.0, o Centro de Inovacao e Tecnologia Educacional (CITE) e a
Escola de Formacdo do Educador. Essas iniciativas refletem nosso compromisso em
preparar estudantes e educadores para o contexto contemporaneo, utilizando a inovacao e
as metodologias ativas como aliadas no processo de ensino e aprendizagem. Em sintonia
com essas agoes inovadoras apresentamos o Curriculo 5.0 da Rede de Ensino Municipal de
Sao José dos Campos, um documento que reafirma nosso compromisso com a formacao
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atualizada mantém as contribui¢coes denossos educadores e gestores, alinhadasa BNCCeao
Curriculo Paulista, além defortalecerapraticapedagogicanarede.

Entre os avancos desta edicao, destaca-se a criacdo do Curriculo de Educacao Digital e
Pensamento Computacional, desenvolvido em conformidade com o Complemento da
BNCC — Computagao, de 2022. Esse curriculo foi estruturado para ser implementado de
maneira interdisciplinar, garantindo uma integracao com todas as etapas de ensino e todos
os componentes curriculares. Além de ser um documento proprio, ele esta anexado aos
demais curriculos da rede, assegurando que o ensino de habilidades digitais e do
pensamento computacional sejaparte essencial das praticas pedagogicas.

Anovaorganizacao curricular na Educacgao Infantil apresenta um anexo com focono
desenvolvimento de habilidades de leitura, escrita e pensamento matematico.
No Ensino Fundamental, inclui um anexo que detalha as habilidades prioritarias nos
curriculos de Lingua Portuguesa, Matematica e Ciéncias da Natureza. Esses
materiais destacam as habilidades estruturantes como base para aprendizagens mais
complexas nos anos posteriores, considerando a progressao prevista no curriculo em
espiral. Essa abordagem visa facilitar o planejamento e a implementacao de praticas
pedagogicas, garantindo os direitos de aprendizagem de criancas e estudantes.
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PARTE 1 |
INtrodutorio

O curriculo é uma praxis antes que um objeto estatico emanado
de um modelo coerente de pensar a educacdao ou as aprendizagens ne-
cessdarias das criancas e dos jovens, que tampouco se esgota na parte
explicita do projeto de socializacdo cultural nas escolas. E uma pra-
tica, expressao da funcdo socializadora e cultural que determinada
instituicdo tem, que reagrupa em torno dele uma série de subsistemas
ou pradticas diversas, entre as quais se encontra a pratica pedagégica
desenvolvida em instituicoes escolares que comumente chamamos en-
sino. (SACRISTAN, 2000, p. 15-16).
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1.1 Acidade de Sao
José dos Campos e
a Rede de Ensino
Municipal

1.1.1 A cidade no contexto

Sao José dos Campos é considerado
o principal municipio da Regidao Metropo-
litana do Vale do Paraiba, importante tec-
nopolo de material bélico, metaltrgico e
sede do maior complexo aeroespacial da
América Latina. Localizado entre os estados
de Sao Paulo e Rio de Janeiro, proximo as
encostas da Serra do Mar e da Mantiquei-
ra, possui uma area territorial de 1.099,409
km? e populagao estimada de 721.944 pes-
soas1. Esta interligado aos estados e cida-
des vizinhas por modernas rodovias como

a Presidente Dutra e Ayrton Senna e pelo
aeroporto internacional Professor Urbano
Ernesto Stumpf. A cidade estd bem proxi-
ma de praias, da regido serrana do estado de
Sao Paulo e de variados destinos turisticos
do Vale do Paraiba. Pode ser considerado
um municipio de destaque no pais devido a
sua relevancia econdmica, visto que possui
sede de importantes empresas em seu terri-
torio, abrigando variados polos industriais,
tecnolodgicos, educacionais, além de atrair
também investimentos na area de hotelaria,
comércio e servicos.

7

O municipio é constituido por trés
distritos: Sao José dos Campos, Eugénio de
Melo e Sao Francisco Xavier. No nicleo ur-
bano, destaca-se a localizacao de institutos
federais de pesquisa cientifica, empresas
de tecnologia de ponta, prédios de arquite-

[1] IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica. Cidades - Sdo José dos Campos. Disponivel em:
https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sp/sao-jose-dos-campos/panorama. Acesso em: 21 ago. 2020.
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tura arrojada, universidades, faculdades e
centros de formacio de mao de obra quali-
ficada. O territorio joseense possui 70% de
zona rural, desta porcentagem, boa parte
esta preservada. O distrito de Sao Francis-
co Xavier, localizado na regido norte de Sao
José dos Campos, conta com uma Area de
Protecao Ambiental (APA) que atrai inime-
ros turistas para a pratica de ecoturismo e
esportes de aventura. Também detém vista
panoramica das cidades vizinhas, em meio
a um relevo composto por morros, serras e
picos, entre os quais o Pico do Selado, que
se sobressai com 2.082 metros de altitude,
ponto culminante do municipio, proporcio-
nando uma bela vista do Vale do Paraiba e
do sul de Minas Gerais. O distrito de Eugé-
nio de Melo esta localizado a beira da Rodo-
via Presidente Dutra. Dois destaques desse
distrito sao a Companhia de Entreposto e
Armazéns Gerais de Sao Paulo (CEAGESP),

a qual possibilita que a produ¢ao do cam-
po chegue a mesa da populacao, sendo um
importante entreposto do Vale do Paraiba;
e o Parque Tecnologico (PqTec), criado em
2010, que abriga empresas de negocios,
centros empresariais, laboratérios multiu-
suarios, escritorios de negocios e universi-
dades. E um grande complexo de inovacio e
empreendedorismo do Vale do Paraiba.

Uma cidade que une cultura, tradigao,
tecnologia e busca o equilibrio do desenvol-
vimento tecnoldgico e industrial com a na-
tureza, mantendo, além de parte de sua area
rural preservada, diversos parques, pracas
nos bairros e ruas arborizadas. Preserva
também a cultura local, influenciada pelos
tradicionais tropeiros do Vale do Paraiba,
e continua a receber bem os migrantes de
todas as partes que atuam no crescimento
local.
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Com grande potencial para o desen-
volvimento industrial, Sao José dos Cam-
pos conta com instituicbes nacionais de
consideravel reconhecimento, como: o Ins-
tituto Tecnolbégico Aeroespacial (ITA) des-
de 1950; o Centro Técnico de Aeronautica
(CTA), implantado em 1953 e que em 1969
se torna o Centro Técnico Aeroespacial, atu-
almente denominado Departamento de Ci-
éncia e Tecnologia Aeroespacial (DCTA)2;
o Instituto Nacional de Pesquisas Espaciais
(INPE), com surgimento no inicio de 1960.
A cidade, nos anos 90 e inicio do século
XXI, passa por um importante incremento
no setor terciario, tornando-se um centro
regional de compras e servicos, com aten-
dimento a aproximadamente 2 milhoes de
habitantes do Vale do Paraiba e sul de Mi-
nas Gerais.

O municipio continua com crescimen-
to expressivo e busca oferecer qualidade de
vida aos seus cidaddos. Atualmente, o Indi-
ce de Desenvolvimento Humano (IDHM)3
de Sao José dos Campos, que considera in-
dicadores como longevidade, satde, renda e
educacao e varia de 0 a 1, é de 0,807, o que
situa esse municipio na faixa de Desenvol-
vimento Humano Muito Alto (IDHM entre
0,800 e 1).

A dimensdo que mais contribui para
o IDHM do municipio é longevida-
de, com indice de 0,855, sequida de
renda, com indice de 0,804, e de edu-
cacgdo, que passou de 0,409 em 1991
para 0,764 em 2010.4

[2] AEITA - Associacdo dos Engenheiros do ITA. His-
toria do ITA: 1941 a 1950. Disponivel em: http://
www.aeitaonline.com.br/wiki/index.php?title=His-
t%C3%B3ria_do_ITA_1941_a_1950#1941. Acesso
em: 21 ago. 2020.

[3] IBGE - Instituto Brasileiro de Geografia e Esta-
tistica. Cidades - Sdo José dos Campos. Disponivel
em: https://cidades.ibge.gov.br/brasil/sp/sao-jose-
-dos-campos/panorama. Acesso em: 21 ago. 2020.

[4] Disponivel em: http://www.atlasbrasil.org.

Percebe-se, por meio dos dados, que o
municipio vem progredindo ao longo de sua
historia e a educacao contribui significativa-
mente para o avanc¢o dos indices. Legitima-
-se, assim, a importancia dos profissionais
da Rede de Ensino Municipal (REM) de
Sao José dos Campos na continuidade do
trabalho com afinco, em prol de atingir os
objetivos para os quais se propoem, aper-
feicoando-se constantemente. Com efeito,
a compreensao do funcionamento da edu-
cacao do municipio é aspecto importante
na pratica de um curriculo que proporcione
a continuidade dos processos de ensino e
aprendizagem, resultando no engajamento
dos sujeitos.

1.1.2 A educacao de Sao
José dos Campos: da
Educacao Infantil ao
Ensino Fundamental

Visitar a historia de uma rede de en-
sino e dos documentos que a embasam pos-
sibilita, a todos os envolvidos no processo
educacional, a percepcao impar do ponto
de partida, das conquistas que se estabele-
ceram ao longo do tempo e do intuito de se
elaborar um curriculo que amplia e define
caminhos, organizando as praticas educa-
tivas, com foco na formacdo de um sujeito
integral.

O ensino na Rede Municipal de Sao
José dos Campos acontecia de forma nao
institucionalizada até o ano de 1961, quan-
do foram criadas as primeiras classes sob a
responsabilidade do municipio. A partir de
entdo, a rede cresceu em tamanho e ganhou
muito em qualidade. A linha do tempo a se-
guir mostra seu crescimento exponencial
por 39 anos até ser definida como Sistema
Municipal de Ensino em dezembro de 2000.

br/2013/pt/perfil_m/sao-jose-dos-campos_sp.
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Atualmente, a rede conta com 159
unidades escolares, sendo que 112 sao de
Educacao Infantil, atendendo a 31.760 es-
tudantes. Das escolas da Educacao Infan-
til, 46 atendem em periodo integral de 10
horas e as demais 66 atendem em periodo
parcial de 5 horas. No Ensino Fundamen-
tal sdo 48 escolas, dessas, 43 atendem aos
Anos Iniciais e Anos Finais e 04 atendem
somente aos Anos Iniciais. Das escolas de
Ensino Fundamental, 12 ofertam a jornada
ampliada na modalidade ensino integral e
10, a modalidade de Educacao de Jovens e
Adultos, totalizando 37.809 estudantes ma-
triculados®.

A Secretaria de Educacgiao e Cidada-
nia é o 6rgao responsavel por gerir, defi-
nir metas e procedimentos que norteiam o
trabalho desenvolvido na Rede de Ensino
Municipal, além de acompanhar e avaliar os
resultados. Sempre pautada em diretrizes

[5] Dados disponiveis em: http://censobasico.inep.
gov.br. Acesso em: 17 ago. 2020.
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e documentos norteadores estaduais e fe-
derais, nas avaliacoes externas e nos dados
de aproveitamento e aprendizagem dos alu-
nos, trabalhando constantemente com foco
na melhoria da qualidade da educacao que
oferece a seus estudantes.

1.1.3 Historico da rede e dos
documentos curriculares
de Sao José dos Campos

A Rede de Ensino Municipal de Sao
José dos Campos, até 2008, apoiava-se so-
mente em documentos curriculares federais
e estaduais para definir seu ensino. Poste-
riormente, Educacao Infantil e Ensino Fun-
damental construiram documentos orien-
tadores proprios, sempre com o objetivo de
assegurar contetidos base aos alunos, ade-
quando-os as especificidades regionais.

A Educacao Infantil, até 1984, apoia-
va-se em um Plano Curricular, documento
norteador da pratica pedagbgica organizado
em: Linguagens, Raciocinio Logico-Mate-




matico, Psicomotricidade e Ciéncia e Satde.
Em 1985, o documento foi reestruturado,
passando a ser composto também do Con-
teudo Programatico a ser desenvolvido com
o objetivo de assegurar a aprendizagem das
criancas. Em 1990, iniciou-se uma nova re-
estruturacao no Plano Curricular, passando
a ser dividido em: Linguagem, Psicomotri-
cidade, Raciocinio Logico, Ciéncias Natu-
rais e Ciéncias Sociais.

Com um Plano Curricular totalmente
reestruturado, em 1992 se apresenta a pro-
posta de trabalhar do Infantil I ao Infan-
til IV as disciplinas de Lingua Portuguesa,
Matematica, Educacao Artistica, Educacao
Fisica, Estudos Sociais e Ciéncias Naturais.

No ano de 1998, iniciaram-se os estu-
dos acerca do Referencial Curricular Nacio-
nal elaborado pelo Ministério da Educagao
(MEC) para a Educacao Infantil, que tinha
por objetivo alinhar agoes e referéncias pe-
dagobgicas em todo territério nacional, tra-
zendo reflexdes sobre as faixas etarias de
creche (0 a 3 anos) e pré-escola (4 a 6 anos),
documento que passa a ser fruto de investi-
mento da REM.

Em 2009, foi elaborada a Proposta
Curricular para Bercarios, a fim de qualifi-
car o atendimento as criancas de zero a trés
anos, segmento creche, articulando cuida-
dos e educacao. Ja o Ensino Fundamental
utilizava até 2009 os Guias Curriculares
propostos para as disciplinas do nucleo co-
mum do ensino do 1° grau (1975) e os Para-
metros Curriculares Nacionais de todas as
areas, incluindo temas transversais (1997).

No ano de 2010, a equipe técnica da
Rede de Ensino Municipal iniciou um es-
tudo dos guias e parametros utilizados até
entdo na Educacdo Infantil e no Ensino
Fundamental, no intuito de construir uma
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Matriz Curricular da rede que definisse um
alinhamento dos processos de ensino em
todas as unidades, bem como assegurasse a
progressao e aprofundamento do aprendi-
zado do estudante.

Nos anos de 2011 e 2012, contando
com a parceria e consultoria da Organizacao
das Nacoes Unidas para a Educacao, a Cién-
cia e a Cultura (UNESCO), esse estudo foi
ampliado e passou a envolver os professores
da rede. Encontros aconteciam em Horario
de Trabalho Coletivo (HTC), unindo Orien-
tadores de Ensino da Secretaria Municipal
de Educacao e professores de cada compo-
nente e etapa do Ensino Fundamental. Na
Educacao Infantil, os professores foram
divididos por eixos de conhecimento, por
representatividade das Unidades Escolares.
Nesses encontros, foi construida a Matriz
Curricular da Rede de Ensino Municipal de
Sao José dos Campos de forma coletiva e
colaborativa.

Com a homologacao da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) em 2017, do-
cumento de carater normativo que define o
conjunto de competéncias essenciais a Edu-
cacao Basica, a Rede de Ensino Municipal
de Sao José dos Campos promoveu o “Fo-
rum de Educacdo — Curriculo e Inovagao™,

[6] BRASIL. Base Nacional Comum Curricular
(BNCC). Educagdo é a Base. Brasilia: MEC/CONSED/
UNDIME, 2018. Disponivel em: http://basenacional-
comum.mec.gov.br/wp-content/uploads/2018/02/
bncc-20dez-site.pdf. Acesso em: 27 ago. 2020.

[7]1 A Prefeitura de Sdo José dos Campos, em parce-
ria com a Fundacdo Lemann, realizou entre os dias
16 e 20 de outubro de 2017, o Férum de Educacao
“Curriculo e Inovacdo”, com o objetivo de oferecer,
aos profissionais da area da educacdo e interessa-
dos, a oportunidade de aprimoramento de seus
conhecimentos e reflexdo sobre a Base Nacional
Comum Curricular e a Matriz Curricular da rede.
As atividades foram divididas em blocos em que
os palestrantes convidados discorreram sobre
a BNCC, e comunicag8es orais com orientadores
pedagogicos da REM para aprofundar o tema por
area de conhecimento.



a partir de uma versao ainda preliminar da
BNCC, iniciando os estudos desse docu-
mento.

No inicio de 2018, de posse da Base
Nacional Comum Curricular homologada,
os professores realizaram a andlise desse
documento, tomando ciéncia de sua orga-
nizacao e fundamentos, bem como o estu-
do das competéncias gerais propostas. Em
setembro deste mesmo ano, os professores
participaram de um ciclo formativo, orga-
nizado pela Secretaria de Educacao e Cida-
dania, com pautas formativas voltadas ao
estudo das versoes preliminares do Curri-
culo Paulista, com o objetivo de contribuir
e participar de consulta publica proposta na
construcao do documento.

No decorrer de 2019, os professores
dos diferentes componentes curriculares e
etapas do Ensino Fundamental formaram
grupos, organizados pelos Orientadores de
Ensino da Secretaria de Educacao e Cida-
dania, e iniciaram as discussdes para a ade-
quacao do novo Curriculo da rede, conside-
rando as novas diretrizes legais vigentes. Na
Educacao Infantil, o movimento formativo
envolveu todas as unidades escolares, abor-
dando as tematicas concepcao de crianga,
direito de aprendizagem e desenvolvimen-
to, campos de experiéncia e o papel do pro-
fessor, tendo a participacao dos professores
por meio de consulta publica e grupos de
referéncia na escrita do Curriculo.

O documento que aqui se apresenta é
resultado desse trabalho conjunto e integra-
do de todos os profissionais que atuam na
educacao da Rede de Ensino Municipal de
Sao José dos Campos.

1.2 Principios da Rede
de Ensino Municipal
de Sao José dos
Campos

O Curriculo da Rede de Ensino Muni-
cipal de Sao José dos Campos compreende
o estudante em sua integralidade, isto é, um
sujeito que se constitui a partir do desenvol-
vimento dos aspectos fisico, afetivo, social
e cognitivo. Considera as caracteristicas da
crianca, do adolescente, do jovem e do adul-
to na organizacao dos tempos, dos espacos
e dos materiais de cada etapa e modalidade
de ensino, como a importancia do brincar,
a integracao dos saberes do cotidiano e das
experiéncias extraescolares com vistas ao
desenvolvimento e aprendizagens do estu-
dante.

1.2.1 Concepgao de Curriculo
da Rede de Ensino
Municipal

As Diretrizes Curriculares Nacionais
Gerais para a Educacao Basica definem:

Art. 13. O curriculo [...] configura-se
como o conjunto de valores e prati-
cas que proporcionam a produc¢do, a
socializacdo de significados no espa-
co social e contribuem intensamente
para a construcao de identidades so-
cioculturais dos educandos.

§ 1° O curriculo deve difundir os valo-
res fundamentais do interesse social,
dos direitos e deveres dos cidaddos,
do respeito ao bem comum e a ordem
democrdatica, considerando as condi-
¢oes de escolaridade dos estudantes
em cada estabelecimento, a orienta-
¢do para o trabalho, a promocgdo de
praticas educativas formais e ndo-
-formais.
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§ 29 Na organizacdao da proposta cur-
ricular, deve-se assegurar o entendi-
mento de curriculo como experiéncias
escolares que se desdobram em torno
do conhecimento, permeadas pelas
relacoes sociais, articulando vivén-
cias e saberes dos estudantes com os
conhecimentos historicamente acu-
mulados e contribuindo para cons-
truir as identidades dos educandos
(BRASIL, 2013, p. 66).

Conforme destacado nas Diretrizes
Curriculares Nacionais, fica evidente um
conceito de curriculo que extrapola a tra-
dicional lista de contetidos de um curso
escolar, tratando assim de uma construcao
humana em espacos sociais, em que as ex-
periéncias e saberes dos educandos se rela-
cionam com o acimulo de conhecimento da
humanidade, promovendo a reconstrucao
das identidades dos envolvidos na relacao.

O conceito de curriculo se modificou
historicamente ao longo dos séculos, bus-
cando atender as especificidades distintas
de cada local. Na concepcao de Pacheco
(2001), o curriculo se constroéi e se desen-
volve de modo interativo, a partir de um
projeto pensado para um contexto e socie-
dade bem determinados. Nesse contexto,
interagem estruturas de ordem politica,
social e cultural, que abarcam interesses e
responsabilidades. Nessa representacao, a
perspectiva do curriculo é pautada em um
processo continuo e passivel de alteracées
pelos sujeitos. Pacheco (2001, p. 15) ressal-
ta que:

[...] o curriculo é o centro da atividade
educacional e assume o papel norma-
tivo de exigéncias académicas, mas
ndo deve estar totalmente previsivel
e calculado.
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Nessa concepcao de -curriculo, as
aprendizagens necessarias para a formacao
nao sao um fim em si mesmas, mas um meio
dialogico e socializador para uma constru-
cao que leva em conta as culturas dos envol-
vidos no processo de educacdo. Na mesma
perspectiva, Palanch (2016) defende que o
curriculo envolve saberes, conhecimentos
escolares e mobiliza relacoes entre agentes
escolares, propiciando uma construgao cul-
tural por meio de uma pratica complexa e
promovendo diversos pontos de vista e pro-
ducao de diferentes significados. Logo, o
curriculo é um lugar em que tensoes se apre-
sentam a partir da multiplicidade de pers-
pectivas que emanam de relagdes sociais,
culturais, politicas e histdricas, as quais se
materializam na pratica educativa, regulam
e emancipam os agentes envolvidos.

O curriculo também possui uma fun-
cao politica e social, uma vez que busca pro-
mover a equidade e a qualidade, garantindo
o direito dos estudantes a aprendizagem,
prevendo um conjunto de competéncias e
habilidades essenciais para a formagao in-
tegral do sujeito e o exercicio da cidadania.

Nao podemos esquecer que o curricu-
lo supde a concretizacdo dos fins so-
ciais e culturais, de socializacdo, que
se atribui a educacdo escolarizada,
ou de ajuda ao seu desenvolvimento,
de estimulo e cenario, o reflexo de um
modelo educativo determinado, pelo
que necessariamente tem de ser um
tema controvertido e ideolégico, de
dificil concretizac@o num modelo ou
proposicdo simples. [...] Ndo devemos
esquecer que o curriculo ndo é uma
realidade abstrata a margem do sis-
tema educativo em que se desenvolve
e para o qual se planeja. (SACRIS-
TAN, 2000, p. 15)



Nesse sentido, o curriculo é vivo, mul-
tifacetado, plural e integrador, pois é cons-
tituido por diferentes dimensoes, agentes e
demandas da sociedade e de seus tempos.
Além disso, constitui-se num documento
norteador e orientador fundamental a pra-
tica pedagogica, ja que possibilita uma for-
ma concreta de se olhar para o processo de
ensino e de aprendizagem. O curriculo nao
oferece todas as respostas a dinamica edu-
cativa, mas aponta caminhos, conceitos,
procedimentos, valores, orientando a toma-
da de decisdes sobre o processo que se da
nas escolhas do professor ao planejar, de-
senvolver e avaliar sua pratica pedagogica.
Assim:

O professor transforma o contetido do
curriculo de acordo com suas proprias
concepgoes epistemologicas e tam-
bém o elabora em conhecimento “pe-
dagogicamente elaborado” de algum
tipo e nivel de formaliza¢@o enquanto
a formacdo estritamente pedagégica
lhe faca organizar e acondicionar os
contetidos da matéria, adequando-os
para os alunos. (SACRISTAN, 2000,

p. 185)

Dentro desta perspectiva, a Rede de
Ensino Municipal de Sao José dos Campos
compreende o curriculo ndo como um do-
cumento acabado, mas em constante pro-
cesso de construcao, que explicita e valida
os conhecimentos que serao importantes na
formacao de cada cidadao. Assim, o curricu-
lo também tem como propdsito assegurar a
aprendizagem e o desenvolvimento integral
de cada estudante da rede, considerando
seus interesses, necessidades e expectati-
vas, de modo a desenvolver-se e apropriar-
-se de conhecimentos, valores e atitudes
que sao necessarios as demandas da vida
contemporanea.

Partindo da concepcao politica e social
do Curriculo, a Rede de Ensino Municipal
de Sao José dos Campos se apropria de trés
conceitos norteadores: Conceito de Educa-
cao Integral, Conceito de equidade, Concei-
to de qualidade. Tais conceitos constituem
os principios que devem sustentar toda a
acao educativa, desde as diretrizes definidas
pela Secretaria de Educacao e Cidadania até
o processo de ensino e de aprendizagem do
estudante.

1.2.2 Conceito de Educacao
Integral

O Curriculo da Rede de Ensino Muni-
cipal de Sao José dos Campos considera a
Educacao Integral como principio formati-
vo, que promove a formacao do estudante
nas dimensoes fisica, intelectual, afetiva,
cultural e social, visando a sua participacao
de forma autoénoma e critica consigo mesmo
e com o mundo, exercendo o protagonismo.

A Educacao Integral como proposta
formativa nao estd apenas relacionada ao
tempo ampliado, uma vez que o tempo a
mais na escola nao necessariamente qua-
lifica a formacao do estudante. Ela pressu-
poe que a formacao humana é um processo
multifacetado, complexo, e que o desenvol-
vimento e as aprendizagens sdo infinitos,
pois acontecem o tempo todo ao longo de
toda a vida, em todos os espacos, envolven-
do todas as dimensoes do ser humano. Nes-
se sentido, pensar um curriculo a partir do
reconhecimento do estudante em todas as
dimensoes é fundamental para que, de fato,
possa se desenvolver uma educagao para a
vida, em que o foco é o uso dos conhecimen-
tos e nao apenas o acimulo deles, conver-
gindo com o preconizado pela Base Nacio-
nal Comum Curricular (BNCC).
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Assumir a concep¢ao de Educacdo
Integral como proposta formativa deste
Curriculo também pressupde a constitui-
¢ao de politicas publicas e praticas educa-
tivas inclusivas e emancipatorias pautadas
nos quatro principios da Educacao Integral:

equidade, contemporaneidade, inclusao
e sustentabilidade propostos por Weffort,
Andrade e Costa (2019).

Sustentada nestes principios, deu-se a

adequacao do Curriculo da Rede Municipal
e, a partir deles, acontecera a implemen-
tacdo deste documento. Priorizou-se um
conjunto de habilidades que os contemplas-
se sem deixar de lado as caracteristicas de
cada individuo e territorio, tornando-se um
documento base e norteador que permite ao
professor a constante adequacao, conside-
rando as necessidades de cada um dos estu-
dantes e suas comunidades.
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1.2.3 Conceito de equidade

A Rede de Ensino Municipal de Sao
José dos Campos possui como um de seus
principios a equidade, que reconhece e res-
peita as diferentes caracteristicas fisica, in-
telectual e social do estudante e intervém,
oportunizando e fortalecendo, independen-
te da realidade socioeconomica, cultural,
étnico-racial e geografica, o direito a apren-
dizagem.

O municipio de Sao José dos Campos
possui dimensoes territoriais significativas
e, desde o inicio da sua histéria, apresenta
um fluxo migratorio e imigratério expressi-
vo em razao das suas diferentes atividades
economicas. Todo esse contexto contribui
para marcar a diversidade e as diferencas
sociais, economicas e culturais que consti-
tuem as diferentes identidades do estudan-
te da rede.

Considerando o principio da equida-
de, ndo basta reconhecer as diferentes iden-
tidades do estudante, é necessario também
considerar suas caracteristicas, poténcias,
limites e necessidades, ou seja, sua singu-
laridade, para que se possa garantir a igual-
dade educacional, oportunizando o ingres-
so, a permanéncia e o direito de aprender de
cada um deles.

Nesse sentido, o curriculo é um docu-
mento importante para o municipio, esco-
la e professores, que vem auxiliar de forma
eficiente na superacdo das desigualdades
sociais, na promocao da equidade e da qua-
lidade, assim como no direito as aprendiza-
gens essenciais previstas pela Base Nacional
Comum Curricular a todos os estudantes
brasileiros.



1.2.4 Conceito de qualidade

Outro principio base da Rede de En-
sino Municipal de Sao José dos Campos é o
da qualidade, o qual é compreendido como
um conjunto de politicas publicas e acoes
técnico-pedagogicas que busca garantir e
investir em elementos essenciais ao desen-
volvimento e aprendizagem do estudante.

A Rede de Ensino Municipal possui
indicadores de qualidade alinhados aos in-
dicadores nacionais. No entanto, entende-
-se que este € um conceito ativo, construido
e reconstruido sistematicamente, sempre
com foco na melhoria continua, superacao
dos atuais e de outros indicadores que vi-
rao, em prol de assegurar ao estudante o di-
reito a educacao.

O material Indicadores da Qualidade
na Educacao8 (2004) propoe, numa visao
ampla, sete dimensoes de qualidade educa-
tiva, sendo elas: ambiente educativo; pratica
pedagogica; avaliacao; gestao escolar demo-
cratica; formacao e condicoes de trabalho
dos profissionais da escola; ambiente fisico
escolar; acesso, permanéncia e sucesso na
escola. A REM referencia-se nessas dimen-
soes e agrega outras para elucidar politicas
e acoes que tém como objetivo fim a quali-
dade do processo educacional. Assim, este
documento assume a qualidade educativa
como um conceito ativo e considera as di-
mensdes como parametros para a constante

[8] O material Indicadores da Qualidade na Educa-
¢do (Indique) é resultado de um trabalho coorde-
nado pela A¢do Educativa, Fundo das Nac¢des Uni-
das para a Infancia - Unicef -, Programa da Nag¢des
Unidas para o Desenvolvimento - PNUD -, Institu-
to Nacional de Estudos e Pesquisa Educacionais -
Inep — e Ministério da Educag¢ao — MEC. Publicado
em 2004, consiste em uma proposta metodolégica
participativa e em um sistema de indicadores por
meio dos quais a comunidade avalia a situa¢do de
diferentes aspectos da escola, identifica priorida-
des, estabelece um plano de a¢do e implementa e
monitora ac¢des voltadas a qualidade na educacao.

afericao da qualidade.

A Rede de Ensino Municipal busca
garantir e investir em elementos essenciais
ao desenvolvimento e a aprendizagem dos
estudantes: infraestrutura fisica adequada,
formacdo continuada, recursos tecnoldgi-
cos, equipe técnica pedagogica, acompa-
nhamento e gestao de resultados, promocao
de programas e projetos inovadores.
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PARTE 2

O ensino e a

aprendizagem

em Educacao Digital e
Pensamento Computacional
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2.1 Ensino e aprendizagem em
Educacao Digital e Pensamento
Computacional

A sociedade contemporanea,
permeada pelas tecnologias digitais, exige o
desenvolvimento de novas competéncias e
habilidades que permitam aos cidadaos
interagir de maneira critica e criativa com
essas inovacoes. Nesse contexto, a inclusao
da Educacao Digital e do Pensamento
Computacional no curriculo da Educacao
Infantil e do Ensino Fundamental emerge
como uma resposta fundamental a essa
demanda, preparando os estudantes desde a
infancia para enfrentar os desafios de um
mundo em constante transformacao.

A Base Nacional Comum Curricular -
BNCC (Brasil, 2017) reconhece a importan-
cia de abordar competéncias digitais no
curriculo escolar, visando democratizar o
acesso as tecnologias e assegurar que todos
os estudantes tenham as mesmas oportuni-
dades de desenvolvé-las. Para reforcar essa
diretriz, em 2022 foi publicado um comple-
mento a BNCC que trata especificamente do
ensino da computacao, detalhando as
aprendizagens essenciais nessa area. Dessa
forma, o Curriculo de Educacao Digital e
Pensamento Computacional de Sao José dos
Campos surge em conformidade com o
complemento da BNCC de Computacao
(Brasil, 2022), alinhando-se as normativas
vigentes. Seu objetivo principal é formar
estudantes capazes de compreender, utilizar
e criar tecnologias de forma critica, consci-
ente e responsavel, promovendo a igualdade
de oportunidades e preparando-os para os
desafios da era digital.

A Educacao Digital, neste documen-
to, pode ser entendida como acao necessaria
ao desenvolvimento de habilidades para
localizar, avaliar e produzir informacées em
ambientes digitais, bem como a capacidade
de utilizar tecnologias de forma ética e
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responsavel. A Educacdo Digital tem como
objetivo formar individuos que, além de
serem proficientes no uso das tecnologias,
reflitam sobre seu impacto social, cultural e
econdmico, agindo de forma consciente no
ambiente digital e promovendo praticas
seguras e colaborativas.

O Pensamento Computacional é um
processo mental que envolve a formulacao
de problemas e suas solu¢ées de modo que
possam ser executadas por um computador
ou ser humano. Ele abrange habilidades
como decomposicao (dividir problemas
complexos em partes menores e mais geren-
ciaveis), abstracao (focar nos aspectos mais
importantes de um problema), reconheci-
mento de padroes e criacao de algoritmos
(instrucoes claras e precisas para resolver
problemas). Esse tipo de pensamento
promove o raciocinio logico, desenvolvendo
a capacidade dos estudantes de resolver
problemas complexos.

Sao José dos Campos, historicamen-
te reconhecida como um polo de inovacao e
tecnologia no Brasil, tem investido consis-
tentemente na modernizacao da educacao.
Desde a criacio do Laboratério de Educacao
Digital e Interativa (LEDI) em 2015, a cidade
tem promovido a integracao de tecnologias
digitais no ambiente escolar, reforcada em
2021 com a inauguracao do Centro de
Inovacao e Tecnologias Educacionais
(CITE). Além disso, o lancamento do
Programa Educacdo 5.0 em 2021 reafirma o
compromisso com a inovacao na educacao,
ao englobar novas tecnologias e promover o
desenvolvimento integral dos estudantes,
em consonancia com os principios da
Sociedade 5.0, que busca equilibrar o uso da
tecnologia com o bem-estar social.

Contudo, apenas a insercao de
tecnologias na educacao nao garante uma
pratica pedagoégica transformadora.
Estudos, como o de Valente (2016), indicam
que o uso isolado de ferramentas tecnologi-



cas tende a reforcar praticas tradicionais de
ensino, restringindo o desenvolvimento da
emancipacao e da autonomia dos estudan-
tes. Moran (2014) enfatiza que “a tecnolo-
gia, por si s6, nao muda a educacao; é a
forma como ela é aplicada no contexto
pedagogico que faz a diferenca”. A tecnolo-
gia deve ser integrada a praticas pedagogi-
cas que promovam a colaboragao, o pensa-
mento critico e a resolucdo de problemas
complexos. Valente (2002) complementa,
destacando que a verdadeira inovacao
tecnologica na educacao reside em promo-
ver novas formas de aprendizagem, que vao
além da simples transmissao de contetudo.

Assim, este curriculo configura-se
como uma a¢ao fundamental para orientar e
dar intencionalidade as praticas pedagogi-
cas voltadas ao desenvolvimento de compe-
téncias digitais. A seguir, sao apresentados
os eixos fundamentais desse curriculo —
Pensamento Computacional e Educacao
Digital — detalhando as dimensodes que
guiarao o desenvolvimento dessas compe-
téncias ao longo das etapas da Educacao
Infantil e do Ensino Fundamental.

2.1.1. Os eixos da computacao

O Curriculo de Educacao Digital e
Pensamento Computacional é estruturado
em trés eixos principais: Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital, originados dos fundamentos da
computacao. Esses eixos se interligam de
maneira a promover uma abordagem
integrada, garantindo que os estudantes
desenvolvam tanto competéncias técnicas
quanto uma visao critica e consciente do uso
das tecnologias digitais. A Figura 1 destaca
essa organizacao:

Figura 1: Os eixos da computacao e suas dimensoes

Pensamento
Computacional
*Decomposi¢do
*Reconhecimento de
padrdes
*Abstragdo
Algoritmos

Cultura Digital Mundo digital

*Codificagdo
*Processamento
*Distribui¢do

*Tecnologia e
sociedade

*Cidadania Digital
eLetramento Digital

Computagao

Fonte: Adaptado com base em Sociedade Brasileira de
Computacdo (2019) e BBC Learning (2015).

O eixo Pensamento Computacional trata da
capacidade de resolver problemas de
maneira logica e sistematica. Ele envolve
conceitos, como decomposicao, reconheci-
mento de padrdes, abstracdo e algoritmos,
que sao essenciais para o desenvolvimento
do raciocinio logico e da criacao de solugoes
computacionais (Figura 2).

Figura 2: Conceitos do pensamento computacional

1. Decomposi¢ao

Consiste em identificar um problema
complexo e quebra-lo em pedagos menores
e mais faceis de gerenciar
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2. Reconhecimento de padroes

Cada um desses problemas menores pode
ser analisado individualmente com maior
profundidade, identificando problemas
parecidos que ja foram solucionados
anteriormente

3. Abstragao

&
O

Refere-se a focar apenas nos detalhes que
sao importantes, enquanto informagdes
irrelevantes sao ignoradas

4. Algoritmos

9B
ol
e

Passos ou regras utilizadas para criar um
cddigo; é possivel também ser
compreendido por sistemas
computacionais e utilizado na resolucao de
problemas complexos, independentemente
da carreira profissional que o estudante
deseja sequir.

Fonte: Adaptado com base em BBC Learning (2015).

A decomposic¢ao permite a divisao de
problemas complexos em partes menores e
mais gerenciaveis, facilitando a compreen-
sao e resolucdao. O reconhecimento de
padroes ajuda a identificar semelhangas em
diferentes problemas, o que pode ser qtil
para aplicar solugdes conhecidas a novos
desafios. A abstracao capacita os estudantes
a focar nos aspectos mais importantes de um
problema, descartando detalhes irrelevan-
tes, enquanto a criacao de algoritmos envolve
o desenvolvimento de uma sequéncia clara e
logica de instrugoes para solucionar proble-
mas. O eixo Pensamento Computacional é
fundamental para desenvolver uma base
l6gica robusta, capacitando os estudantes a
enfrentar problemas nao apenas no contexto
da computacao, mas em diversas outras
areasdavida.

O eixo Mundo Digital abrange a
compreensao técnica dos sistemas e proces-
sos digitais que sustentam as tecnologias
atuais. Esse eixo envolve o entendimento da
codificacdo, processamento e distribuicao de
informacgoes. A codificacao refere-se a
transformacao de dados em formatos que
possam ser processados por dispositivos
digitais, enquanto o processamento diz
respeito a manipulacao desses dados para
produzir informacodes tteis. A distribuigao,
por sua vez, trata da forma como as informa-
coes sao compartilhadas e transmitidas por
meio de redes digitais. O eixo Mundo Digital
capacita os estudantes a entenderem o
funcionamento dos dispositivos tecnologicos
que utilizam no dia a dia, tornando-os nao
apenas consumidores, mas também potenci-
ais criadores de solugoes tecnologicas. Dessa
forma, eles aprendem como as informacoes
sao geradas, processadas e compartilhadas
em um ambiente digital.

O eixo Cultura Digital concentra-se
nas implicacoes sociais, culturais e éticas do
uso das tecnologias digitais. Ele aborda
questoes como cidadania digital, o impacto
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das tecnologias na sociedade e o letramento
digital. A cidadania digital promove o
comportamento ético no uso das tecnologi-
as, destacando a importancia da privacida-
de, seguranca e postura responsavel em
ambientes digitais. O impacto das tecnolo-
gias na sociedade é abordado no contexto da
transformacao social e cultural causada pelo
uso generalizado das ferramentas digitais,
promovendo uma reflexdo sobre como as
tecnologias influenciam as relacoes
humanas e os modos de vida. O letramento
digital, por fim, capacita os estudantes a
entenderem, utilizarem e criarem conteu-
dos digitais, desenvolvendo uma visao
critica e criativa em relacao as tecnologias.
Esse eixo é essencial para formar cidadaos
conscientes, capazes de refletir sobre as
consequéncias do uso das tecnologias em
suas vidas e na sociedade como um todo.

Esses trés eixos articulam-se de
maneira complementar e integrada. O
Pensamento Computacional fornece as
ferramentas l6gicas para que os estudantes
possam resolver problemas, enquanto o
Mundo Digital os ensina a aplicar essas
ferramentas na pratica, por meio da com-
preensao dos sistemas e dispositivos
tecnologicos. Ao mesmo tempo, a Cultura
Digital promove uma reflexao critica sobre o
uso dessas tecnologias, capacitando os
estudantes a agir de forma ética e responsa-
vel no ambiente digital. Juntos, esses eixos
formam uma abordagem abrangente da
educacao digital, garantindo que os estu-
dantes adquiram tanto habilidades técnicas
quanto uma compreensao critica e consci-
ente das tecnologias que utilizam. Assim, o
curriculo de Educacao Digital e Pensamento
Computacional promove uma formacgao
integral, preparando os estudantes para os
desafios de um mundo cada vez mais
digitalizado e interconectado.
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2.1.2 Organizacao do Curriculo

O presente documento foi elaborado
com a finalidade de conferir intencionalida-
de e clareza a articulacao interdisciplinar
necessaria para integrar a Educacao Digital
e o Pensamento Computacional ao processo
educativo, garantindo sua relevancia no
desenvolvimento integral dos estudantes.
Ele esta estruturado em duas partes princi-
pais: a primeira dedicada a Educacao
Infantil e a segunda ao Ensino
Fundamental.

Na Educacao Infantil, os objetivos
de aprendizagem da BNCC Computacao
foram alinhados com os objetivos de apren-
dizagem e desenvolvimento presentes nos
diferentes campos de experiéncia do
Curriculo de Educacao Infantil de Sao José
dos Campos. Essa abordagem assegura que
os eixos sejam contemplados em sintonia
com os campos de experiéncia, como a
interacdo, a exploracdo e a investigacao,
proporcionando as criancas a oportunidade
de desenvolver o pensamento critico e
criativo desde a primeira infancia. Nesse
contexto, a Educacao Digital e o
Pensamento Computacional sao trabalha-
dos de forma ladica e exploratoria, inte-
grando-se as atividades cotidianas das
criancas e fomentando habilidades essenci-
ais para o futuro.

Ja no Ensino Fundamental, as
habilidades definidas pela BNCC
Computacao foram articuladas com as
habilidades dos diversos componentes
curriculares do curriculo local, promovendo
uma abordagem interdisciplinar e garantin-
do a progressao continua das competéncias
digitais ao longo de todas as etapas de
ensino. Essa articulacdo permite que os
estudantes desenvolvam uma compreensao
mais ampla e integrada das tecnologias,
aplicando o Pensamento Computacional e a
Educacao Digital em diferentes areas do



conhecimento, o que potencializa a aprendi-
zagem.

A garantia da progressao continua
ao longo das fases de transicao, tanto entre a
Educacao Infantil e o Ensino Fundamental
quanto entre os anos iniciais e finais do
Ensino Fundamental, é essencial para
assegurar que os estudantes adquiram e
ampliem suas competéncias digitais de
maneira consistente e coesa. Este documen-
to destaca a importancia de trabalhar a
Educacao Digital e o Pensamento
Computacional de maneira interdisciplinar,
conectando essas habilidades as demais
areas do curriculo para proporcionar uma
formacao integral e alinhada as demandas
da sociedade contemporanea.

Ao final deste curriculo, hd um
Glossario de Termos Técnicos (Apéndice A)
que redine defini¢oes simples e diretas de
diversos conceitos da computacao. Ele
abrange desde termos basicos, como "Algo-
ritmo" e "Hardware", até tOpicos mais
complexos, como "Criptografia”, "Processa-
mento Distribuido” e "Metaprogramacao".
As definicoes sdo apresentadas com
exemplos praticos, como comparar algorit-
mos a receitas e grafos a mapas. Também
aborda quest6es de seguranca digital, como
"Backdoors", "Ransomwares" e "Virus",
além de tecnologias como "Armazenamento
Distribuido”. O objetivo é proporcionar uma
visao geral dos conceitos principais em
computacao.
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PARTE 3
Da Educacao Infantil
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3.1 Da Educacao Infantil

A tecnologia esta presente no cotidi-
ano das criancas e assume um papel cada vez
mais relevante na sociedade atual. Sua
influéncia na primeira infancia tem sido
muito marcante. Na Educacao Infantil, o uso
de ferramentas digitais pode enriquecer o
processo de aprendizagem, desde que
integrado de forma ladica e significativa as
propostas pedagogicas. A escola da infancia
imersa nesta sociedade, aos poucos vem
encontrando maneiras de aderir ao uso das
tecnologias digitais de comunicacao junto as
criancas pequenas, atentando-se as suas
especificidades, considerando que as
Diretrizes Curriculares Nacionais para a
Educacao Infantil (DCNEI) — estabelecidas
pela Resolucao CNE/CEB n° 5/20009, Artigo
4° —reconhecem a crianca como:

[...] sujeito histérico e de direitos, que,
nas interacgoes, relacoes e praticas
cotidianas que vivencia, constréi sua
identidade pessoal e coletiva, brinca,
imagina, fantasia, deseja, aprende,
observa, experimenta, narra,
questiona e constroéi sentidos sobre a
natureza e a sociedade, produzindo
cultura. (BRASIL, 2010)

Deste modo, a crianca aprende por
meio das experiéncias e das relacoes que
estabelece com o mundo. Ao utilizar a
tecnologia na educacao infantil é fundamen-
tal considerar a perspectiva da crianca,
oferecendo propostas que sejam desafiado-
ras e significativas. Essa concepcao remete
ao que Malaguzzi (1999, p. 93) afirma: “O
objetivo da educacao é aumentar as possibi-
lidades para que a crianca invente e descu-
bra”, ou seja, criar condi¢des para aprendi-
zagem, compreendendo que nas interacoes
cotidianas as criancas estabelecem relacoes
entre seus pares, apropriam-se, transfor-
mam e produzem cultura.
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A Educacao Infantil, como primeira
etapa da Educacao Bésica, é o inicio e o
fundamento do processo educacional.
Segundo o Curriculo da Educacio Infantil
(Sao José dos Campos, 2021, p. 28), as
instituicoes de Educacao Infantil passaram a
ser compreendidas como espaco de escuta,
interacdo, cuidado e educacao da crianga,
responsaveis por potencializar e ampliar seu
universo de experiéncias, conhecimento de
mundo e apoiar suas aprendizagens, consi-
derando que se relaciona com a crianca como
um sujeito de direitos, pleno de potencial, de
iniciativa, curioso por conhecer o mundo, as
pessoas, por conhecer a si mesmo, como
competente e protagonista de suas aprendi-
zagens.

As Diretrizes Curriculares Nacionais
para a Educacao Infantil (DCNEI) e a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) incenti-
vam a utilizacdo de recursos tecnolégicos nas
escolas, reconhecendo a importancia de
oferecer condigdes as criangas para viverem
em um mundo cada vez mais digital. Ao
mesmo tempo, as diretrizes destacam a
necessidade de que essas ferramentas sejam
utilizadas de forma a complementar e enri-
quecer as experiéncias de aprendizagem, sem
substituir as interacoes sociais e as brincadei-
ras.

As DCNEI (2010), preconizam que:
“As praticas pedagodgicas que compodem a
proposta curricular da Educacao Infantil
devem ter como eixos norteadores as intera-
¢Oes e a brincadeira e garantir experiéncias
que [...] “Possibilitem a utilizacao de grava-
dores, projetores, computadores, maquinas
fotograficas e outros recursos tecnologicos e
midiaticos”. (Brasil, 2010, p. 25).

Assim, a insercao da tecnologia
aumenta a necessidade de promover o
desenvolvimento do pensamento computaci-
onal por meio de experiéncias ludicas e
contextualizadas, permitindo que as criancas
encontrem sentido no uso dessas ferramen-



tas tecnologicas ao realizar propostas ou
resolver problemas, como, por exemplo, ao
participarem de um projeto investigativo.
Essa abordagem esta em conformidade com
os eixos estruturantes da Educacao Infantil
da Rede de Ensino de Sao José dos Campos,
que valoriza o brincar, as interacoes e a
investigacdo como eixos estruturantes do
processo de aprendizagem.

Nesse contexto, o presente Curriculo
apresenta diretrizes que orientam o traba-
lho com os objetivos e as premissas da BNCC
Computacao, adaptadas para o grupo etario
das criancas pequenas (de 4 a 5 anos e 11
meses). Esse direcionamento reforca a
importancia de respeitar o desenvolvimento
infantil, destacando que a exposicao exces-
siva a telas pode ser prejudicial, como
apontado pela Sociedade Brasileira de
Pediatria (SBP). A recomendacdao da SBP
(2019) ¢é evitar a exposicao de criancas
menores de dois anos as telas e limitar o
tempo de uso a, no maximo, uma hora por

dia entre os dois e cinco anos, sempre com
supervisao de pais, cuidadores ou responsa-
veis. Vale ressaltar que o desenvolvimento
saudéavel do cérebro depende nao apenas de
uma nutricdo adequada, mas também da
integracao dos cinco sentidos de forma
equilibrada.

Na Educacao Infantil, o trabalho com
a Educacao Digital e Pensamento
Computacional deve estar articulado aos
diversos campos de experiéncia que com-
pdem a organizagao curricular nesta etapa,
pois a crianca deve explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicida-
de e pormeio dainteracao com seus pares.

Este curriculo, assim como a BNCC
Computagao, organiza-se em trés eixos da
area da computacdo. A tabela a seguir
descreve as principais aprendizagens em
cada eixo na Educacao Infantil, destacando
como cada um deles contribui para a
Educacao Digital e o Pensamento
Computacional.

EDUCAGAO INFANTIL

Pensamento Computacional

0 eixo do Pensamento Computacional na Educacao Infantil estd centrado em desenvolver habilida-

des como a identificagdo de padrdes, a decomposicdo de problemas e a construcao de algoritmos. Esses
objetivos sdo trabalhados de forma liidica e envolvem a manipulagao de objetos e a interagdo com o ambien-
te. As criangas sao incentivadas a reconhecer sequéncias e padrdes em sons, movimentos e formas, bem
como a expressar etapas de tarefas e resolver problemas ao criar e testar algoritmos.

Mundo Digital

Na Educacao Infantil, o eixo "Mundo Digital" propde que as criangas desenvolvam uma compreensao
inicial sobre o funcionamento e a interagdo com dispositivos eletronicos, tanto plugados quanto despluga-
dos. As aprendizagens focam no reconhecimento de padrdes, compreenséo de interfaces e na relagéo entre
os estados dos dispositivos (ligado/desligado). As criangas comegam a identificar dispositivos computacio-
nais e suas diferentes formas de interagdo, como comandos por toque, voz ou gestos.

CulturaDDigital

0 eixo "Cultura Digital" promove a utilizagdo da tecnologia digital de forma segura, consciente e
respeitosa, incentivando a adogéo de habitos saudéveis no uso dos dispositivos computacionais. Esse eixo
aborda o desenvolvimento de objetivos essenciais para que as criangas aprendam a interagir com o mundo
digitalde maneiracritica e responsavel.
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Vale evidenciar que, na etapa da
Educacao Infantil, esses eixos podem ser
trabalhados tanto por meio de propostas
plugadas quanto desplugadas, a depender
da intencionalidade docente e dos recursos
disponiveis na unidade escolar. As propos-
tas plugadas promovem a familiaridade das
criancas com o uso basico de dispositivos
digitais, como tablets, computadores e
aplicativos, assim como a introducao da
compreensao dos principios por tras de seu
funcionamento. Ja as desplugadas referem-
se as praticas nao digitais que devem pro-
porcionar a aprendizagem e o desenvolvi-
mento da crianca por meio da interacao,
expressao e apropriacao das diferentes
linguagens produzidas culturalmente e
historicamente, inclusive a linguagem
tecnolbgica, como brincadeiras, jogos,
interacoes sociais e desenvolvimento
socioemocional.

3.1.2 Das orientacoes

didaticas

Integrar a Educacao Digital e o
Pensamento Computacional a Educacao
Infantil possibilita oferecer as criancas
experiéncias de aprendizagem mais ricas e
diversificadas. Nesse sentido, é fundamen-
tal que, ao implementar este curriculo, seja
priorizado um planejamento que valorize e
potencialize as situacOes cotidianas que
promovem experiéncias significativas,
levando em conta as perspectivas e os
significados que as criancas atribuem as
praticasrealizadas com elas.

Na Educacao Infantil, este curriculo
deve ser implementado de maneira articula-
da aos diferentes campos de experiéncia,
bem como aos seis direitos de aprendizagem
e desenvolvimento: Brincar, Explorar,
Expressar, Participar, Conviver e Conhecer-
se. Assim, no planejamento do professor,
torna-se necessario:

Relacionar os eixos Pensamento
Computacional, Mundo Digital e Cultura
Digital com os temas e projetos que estao
sendo vivenciados pelas criancas.

Organizar contextos de aprendizagem
que incentivem a colaboracao e a intera-
¢ao entre as criancas.

Criar condigbes para que todas as crian-
cas, individualmente, explorem as
ferramentas de formalivre e criativa.

Observar e avaliar como cada crianca esta
se apropriando das ferramentas e quais
habilidades estao desenvolvendo.

Ainda para nortear o planejamento
do professor, neste documento os objetivos
da BNCC Computacao estao articulados com
os objetivos de aprendizagem e desenvolvi-
mento do Curriculo da Educagao Infantil de
Sao José dos Campos (2021) relacionados ao
grupo etario de criancas pequenas, reafir-
mando que essas aprendizagens sejam
garantidas.

Na elaboracdo do Planejamento
Geral, o professor deve analisar quais
aprendizagens ja foram conquistadas e quais
precisam de maior investimento, definindo,
assim, quais modalidades organizativas?
serao utilizadas: Sequéncias de experiéncias,
Projetos de investigacao ou Proposta. Os
objetivos de aprendizagem e desenvolvimen-
to deste curriculo devem ser apresentados no
Planejamento Geral do professor de forma
interdisciplinar, ou seja, mediante a articula-
cao entre os campos de experiéncia.

Ao propor projetos de investigacao, o
professor incentiva as criancas a questionar e
a explorar solugoes para desafios que surgem
no cotidiano, muitas vezes com o apoio de
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[1] Modalidade Organizativas do tempo.
Disponivel em: Curriculo da Educagdo Infantil,
2021, p. 144 - 146.



recursos tecnoldgicos e midiaticos (lousa
interativa, tablets, caixa de som, entre
outros). Esses projetos investigativos
permitem que as criangas interajam com as
tecnologias de maneira colaborativa,
descobrindo novas formas de usa-las e
entendendo como esses recursos podem
auxiliar naresolucao de problemas.

Para apoiar o professor em suas
escolhas didaticas, adiante sera apresenta-
do um quadro de organizacao curricular, no
qual foram relacionados os objetivos de
aprendizagem e desenvolvimento do
Curriculo de Sao José dos Campos (2021)
que mais se aproximam dos objetivos da
BNCC da Computacdo, de modo que o
professor, ao selecionar os objetivos, tera
repertorio para efetiva-los por meio de
propostas possiveis de serem realizadas nos
diferentes contextos planejados.

As propostas devem ser estrutura-
das para possibilitar que as criancas peque-
nas explorem conceitos computacionais de
maneira lddica, criativa e investigativa. Por
exemplo, ao propor jogos e situagdes que
envolvam a identificacdo e o reconhecimen-
to de padrdes, como agrupar objetos com
base em critérios como forma, tamanho e
cor, a intencionalidade pedagogica esta
relacionada ao objetivo “EIo3ETo5 -
Classificar objetos e figuras, de acordo com
suas semelhancas e diferencas, identifican-
do suas formas e caracteristicas, em situa-
¢oes de brincadeira, observacao e explora-
¢ao”, assim como ao objetivo “EI03CO01-
Reconhecer padrao de repeticao em
sequéncia de sons, movimentos, desenhos”.

Todo trabalho a ser realizado na
Educacao Infantil, a partir dos objetivos
deste Curriculo, relacionados aos objetivos
de aprendizagem e desenvolvimento do
Curriculo de Sao José dos Campos (2021),
estd fundamentado em quatro premissas
descritas a seguir.

3.1.3 Premissas’

A Computacao permite explorar e vivenciar
experiéncias, sempre movidas pela ludicida-
de, por meio da interacdo com seus pares.
Essas experiéncias se relacionam com
diversos campos de experiéncia da Educacao
Infantil e devem considerar as seguintes
premissas:

1. Desenvolver o reconhecimento e a identifi-
cacao de padroes, construindo conjuntos de
objetos com base em diferentes critérios,
como quantidade, forma, tamanho, cor e
comportamento.

2. Vivenciar e identificar diferentes formas
de interacao mediadas por artefatos compu-
tacionais.

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

4. Solucionar problemas decompondo-os em
partes menores identificando passos, etapas
ou ciclos que se repetem e que podem ser
generalizadas ou reutilizadas para outros
problemas.

A seguir, apresentaremos o Organizador
Curricular, contendo os eixos e objetivos de
aprendizagem da BNCC da Computacao,
relacionados aos objetivos de aprendizagem
e desenvolvimento do Curriculo de Sao José
dos Campos (2021) e seus respectivos
campos de experiéncia, seguidos das orienta-
¢Oes complementares que visam subsidiar a
pratica pedagogica.
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[2] BRASIL, 2022, p. 1.






idyzzA




AOINFANTIL

L
<
()
D
[a)
L
|
<
2
o
O
<
-
>
o
=
o
O
o
-
2
L
=
<
w)
2
8]
o
L
-l
<
-
O
(o]
o
<
U
<
O
>
(o]
LLl

EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVO DE
CONMECIWENTo | CAWPOSDE | \REWEAGNE | ORENTAGOES
(BNCC COMPUTACAO) EXPERIENCIA (cURRicuLO DE Sio | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
(EI03CGO3) Criar | Ao brincar de faz de
movimentos, conta, as criangas
gestos, olhares e | criam suas préprias
mimicas em regras e sequéncias de
Corpo, gesto & ~ brincadeiras, | acges. J4 os jogos e as
movi'mentos Jogos e atividades |  propostas artisticas
artisticas, como | propiciam sequéncias,
danca, teatro e como, por exemplo,
musica, aliar os movimentos
inventando jogos corporais a ritmos
simbolicos e sequenciados.
reproduzindo
papéis sociais.
As criangas podem
reconhecer padrdes ao
utilizarem sons
produzidos por
materiais, objetos e
(EIQ3TSO1) instrumentos musicais
(EI03C001) Utilizar sons em brincadeiras de faz
PENSAMENTO Reconhecer padréo de produzidos por

COMPUTACIONAL

repeticdo em
sequéncia de sons,
movimentos,
desenhos.

Tragos, sons, cores e

materiais, objetos
e instrumentos
musicais e pelo

de conta, como ao
repetir sequéncias
ritmicas durante uma

" encenacgao, 0 que as
formas préprio corpo, 1cenagao, o q
ajuda a identificar e
durante :
) : organizar elementos
brincadeiras de
sonoros de forma
faz de conta, . L
encenaches criativa e lidica.
oria ges ! Bandas infantis, como
criag Barbatuques, Grupo
musicais, festas. .
Triii e Bola de Meia, por
meio de seus arranjos
musicais, também
contribuem para que as
criangas desenvolvam
esse reconhecimento.
As criangas podem
reconhecer padrdes ao
inventarem
(EIO3EF02) brincadeiras cantadas
Inventar e poemas, como por
Escuta, fala, brincadeiras exemplo, na
pensamento e cantadas, brincadeira: Corre-cotia
Imaginagao poemas € na casa da tia

cangdes, criando
rimas, aliteragdes
e ritmos.

Corre cipdé na casa da
Vo (...)
Permitindo, assim, que
explorem sonoridades
e ritmos de forma
brincante.
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EDUCAGAO INFANTIL

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacgoes,
representacdes
e/ou narrativas.

OBJETIVO DE
CONHEGIMENTO |  CAVPOSDE | \EIGEACELE | ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (cURRicuLO DE SAo | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
A interacdo com os
materiais ndo
(EI03ET05) estruturados e em boa
Classificar quantidade e
objetos e figuras | diversidade favorece a
de acordo com investigagdo da
suas crianga.
semelhangase | Ao brincar de blocos,
diferencas, por exemplo, a crianga
identificando | Pode agrupar os blocos
suas formas e por cor, forma e
caracteristicas | tamanho entre outros,
em situagbes de demonstrando a
brincadeira, capacidade de
observacioe | identificar, classificar e
explorago. organizar objetos com
base em diferentes
critérios, reconhecendo
e/ou estabelecendo
padrdes.
(E103C001)
PENSAMENTO Reconhecer padréo de Espacos, tempos,
COMPUTACIONAL repeticdo em quantidades, relagdes
sequéncia de sons, e transformacdes
movimentos,
desenhos.
Ao interagir com
(EI03ET09) recursos tecnoldgicos
Valorizar e e midiaticos, as
conhecer o uso | criancas, durante suas
de alguns investigacdes e
recursos brincadeiras,
tecnolégicos e desenvolvem a
midiaticos, habilidade de
selecionando-os | reconhecer padrées ao
de forma comparar e contrastar

as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
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EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVO DE
couEomenTo | CAMPOSDE | TGS | ORENTAGDES
(BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (CURRICULO DE SA0 COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Ao comunicar suas
ideias e vontades em
(EIO3E004) brincadeiras e
Comunicar suas | propostas cotidianas,
ideias, as criangas
sentimentos, desenvolvem
preferéncias e gradativamente a
0 eu, 0 outro e 0 nos vontades a habilidade de se
pessoas e grupos |  expressar, Como por
diversos, em exemplo, ao
brincadeiras e em | compartilhar com os
propostas colegas a regra de um
cotidianas, por jogo, 0 como utilizar
meio de determinado
diferentes equipamento (mesa de
linguagens. luz), os procedimentos
para servir-se no
momento da refeigao,
entre outros.
PENSAMENTO (EI03C002) Expressar
COMPUTACIONAL as etapas para a (EI03EF04)

realizagdo de uma
tarefa de forma clara e
ordenada.

Escuta, fala,
pensamento e
imaginagao

Recontar histérias
ouvidas e planejar
coletivamente
roteiros de videos
e de encenagoes,
definindo e
descrevendo os
contextos, 0s
personagens e a
estrutura da
historia,
observando a
sequéncia da

Ao recontar uma
histéria, as criangas
descrevem
caracteristicas de
personagens, dos
contextos da narrativa
e buscam
estratégias para
contemplar inicio, meio
e fim.

narrativa.
Ao recontar histérias
para a produgao de um
(EI03EF05) texto escrito, tendo o

Recontar histérias
ouvidas para a
produgdo de
reconto escrito,
tendo o professor
como escriba.

professor como
escriba, as criangas
desenvolvem a
habilidade de
expressar e organizar
as ideias da historia
em uma sequéncia,
descrevendo os
acontecimentos.

40




EDUCAGAO INFANTIL

Experienciar a
execugdo de
algoritmos' brincando
com objetos
(des)plugados’.

Corpo, gestos e
movimentos

dentro, fora, entre
outros;
aperfeicoando
seus recursos de
deslocamento e
ajustando suas
habilidades
motoras, ao se
envolver em
brincadeiras e
atividades de
diferentes
naturezas.

OBJETIVO DE
CoNdEciMEnTo | CAMPOSDE | [LIZICELE | ORIENTAGDES
(BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (cURRicuLO DE SAo | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Ao interagir com
(EI03ET09) recursos tecnoldgicos
Valorizar e e mididticos, as
conhecerouso | criangas, durante suas
(E103C002) Expressar de alguns invgstigag§es e
as etapas para a ESP?COS, tempos, recursos brincadeiras,
realizacio de uma quantidades, fe'f'{COES tecqo!gglcos e dese.n.volvem a
rarefa de forma clara e e transformacées m|Q|at|cos, habilidade d~e
selecionando-os, | reconhecer padrdes ao
ordenada. de forma comparar e contrastar
intencional, como as diferentes
ferramentas que ferramentas,
apoiem suas identificando qual
investigacdes, recurso é mais
representagoes adequado para cada
e/ou narrativas. | situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
PENSAMENTO
COMPUTACIONAL
(EI02CG02)
Deslocar seu
COrpo No espago, . .
orientando-se por Nas bnncadelras em
nogdes, como: que as criangas
em frente, atrds, precisam seguir
(EI03C003) no alto, embaixo, comandos, tais como:

“Seu mestre mandou”
(pular de um pé s,
girar para a direita, dar
trés passos, etc.); pular
amarelinha, circuitos e
cacga ao tesouro ao
brincar com
sequéncias de
movimentos.

[1] Liukas (apud Marques e Gamez, 2023) defende também que algoritmo é um conjunto de passos especificos
utilizados para resolver o problema.
[2] Plugados ou desplugados.
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EDUCAGAO INFANTIL

0BJETO DO CAMPOS DE AP?‘E:'EDT'QIAOGE:" E ORIENTAGOES
EIXO CONHECIMENTO EXPERIENCIA DESENVOLVIMENTO | o\ 1p| EMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO) (CURRICULO DE S0
JOSE DOS CAMPOS)
Ao interagir com
recursos tecnoldgicos e
(E|O3_ET09) midiaticos,
Valorizar e intencionalmente
conhecer o uso selecionados pelo
(E103C003) de alguns professor, durante suas
Experienciar a Espacos, tempos, recursos investigagdes e
execugéo de quantidades, relacdes tecnologicos e | princadeiras, as criancas
algoritmos brincando e transformagdes midiaticos, desenvolvem a
com objetos selecionando-os, habilidade de
(des)plugados. ~ deforma reconhecer padrdes ao
intencional, como | comparar e contrastar
ferramentas que as diferentes
~apoiem suas ferramentas,
investigagoes, identificando qual
representagdes recuUrso & mais
e/ou narrativas. adequado para cada
situacao, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
EIO3ETO02
Cg&";ﬁ#%g:&%_ (Observar e) Ao preparar uma receita,
descrever misturar tintas, fazer
mudancas em massas e identificar
diferentes seus elementos
materiais, (ingredientes, modo de
resultantes de | Preparo), levantando
acdes sobre eles, | hipoteses e organizando
em experimentos essas informa(;f)es, a
envolvendo crianga compreende o
fendmenos proceSdSO de efxeCU(;éo
, naturais e a tarefa.
(E03C004) Criar e Espacos, tempos, artificiais.
representar algoritmos | o antidades, relacges
para resolver e transformacdes Ao interagir com
problemas. recursos tecnolégicos e
(E|O3ET09) midiaticos,
Valorizar e intencionalmente
conhecer o uso selecionados pelo
de alguns professor, durante suas
recursos investigagdes e
tecnologicos e | rncadeiras, as criancas
midiaticos, desenvolvem a
selecionando-0s, | papjlidade de reconhecer
de forma

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacdes,
representacoes
e/ou narrativas.

padrdes ao comparar e
contrastar as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
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EDUCAGAO INFANTIL

co?quJEEchagﬁTo CAMPOS DE AP(')‘KEDT'%E'E" E ORIENTAGOES
2 DESENVOLVIMENTO
EIXO (BNCC COMPUTAGKO) EXPERIENCIA (CURRICULO DE SA0 COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Ao montar um quebra-
cabega ou ordenar
(EI03E004) cartas com etapas de
Comunicar suas | uma historia, a crianga
ideias, pode criar suas
sentimentos, proprias sequéncias e
preferéncias discutir como isso
0 eu, o outro e 0 nés e vontades a resolve um problema.
pessoas e grupos Proponha que a
diversos, em crianga desenhe
brincadeiras e em | Passos para resolver
propostas tarefas simples, como
cotidianas, por | amarrar os cadargos”,
meio de "montar um brinquedo"
diferentes ou “Como organizar um
linguagens. mural”, entre outros.
Cada passo pode ser
(EI03C005) Comparar de;eepr)lrhe;:r::;l:o por
PENSAMENTO solugdes algoritmicas 05, Imagens ou
COMPUTACIONAL para resolver um simbolos.
mesmo
problema.
Ao interagir com
recursos tecnoldgicos
(EIO3ET09) e midiaticos,
Valorizar e intencionalmente
conhecer o uso selecionados pelo
de alguns professor, durante suas
recursos investigagdes e
tecnoldgicos e brincadeiras, as
Espacos, tempos, midiaticos, criangas desenvolvem
quantidades, relagbes selecionando-os, a habilidade de
de forma reconhecer padrdes ao

e transformagdes

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacgoes,
representacdes
e/ou narrativas.

comparar e contrastar
as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
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EDUCACAO INFANTIL

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacoes,
representacoes
e/ou narrativas.

OBJETIVO DE
CowECMENTo |  CAVPOSDE | wveiDmconc | omENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAQ) |  EXPERIENCIA  cyppicuropesao | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
(EIO3ETO5)
Classificar
objetos e figuras,
de acordo com Ao brincar com
suas colegdes a crianga
semelhancas e pode organizar objetos,
diferengas, elementos da natureza,
identificando brinquedos por forma,
suas formas e cor, tamanho, entre
caracteristicas, outros, levantando
em situacoes de | hipoteses e registrando
brincadeira, suas semelhancas e
observagéo e diferencas.
(EI03C006) exploragéo.
PENSAMENTO Compreender decisdes | _ CSPagos, tempos,
COMPUTACIONAL em dois estados | duantidades, relagoes Ao interagir com
; e transformagdes on
(verdadeiro ou falso) recursos tecnoldgicos
e midiaticos,
(EIO3ET09) intencionalmente
Valorizar e selecionados pelo
conhecer o uso | Professor, durante suas
de alguns investigacdes e
recursos brincadeiras, as
tecnol6gicos e criangas desenvolvem
midiaticos, a habilidade de
selecionando-os, reconhecer padrdes ao
de forma comparar e contrastar

as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.

MUNDO DIGITAL

(EI03CO07)
Reconhecer
dispositivos
eletronicos (e néo-
eletronicos),
identificando quando
estao ligados ou
desligados (abertos ou

fechados).

Corpo, gestos e
movimentos

(EI03CG02)
Demonstrar
controle e
adequagdo do
uso de seu corpo
em brincadeiras e
jogos, na escuta e
reconto de
histérias,
atividades
artisticas, entre
outras
possibilidades.

A crianga pode
vivenciar brincadeiras
envolvendo dois
estados, tais como:
Vivo ou morto, “Seu
mestre mandou”,
Estatua, Pega -
Congelou.
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EDUCAGAO INFANTIL

OBJETIVO DE
CoiECenTo |  CAMPOSDE | APIEBIAGHMC | ORENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (curricuLo pesio |  COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Ao manipular
(EI03CGO05) galcglgdora no canto
Coordenar suas S'leOI'(.:O ou apgrtar 0
movimentos manuais no crianga pode
atendimento hecer
adequado a seus é?scoonsitivos
interesses e [ trérF:icos e ndo-
necessidades em eIe(targnicos ao observar
situagOes SR
diversas. sinais visuais ou
sonoros que indicam
seu funcionamento.
(EI03C0O07)
Reconhecer
dispositivos
eletronicos (e néo-
MUNDO DIGITAL eletronicos),
identificando quando
estdo ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).
Ao interagir com
recursos tecnoldgicos
(EI03ET09) e mididticos,
Valorizar e intencionalmente
conhecer o uso selecionados pelo
de alguns professor, durante suas
recursos investigacdes e
tecnolégicos e brincadeiras, as
midiaticos, criangas desenvolvem
quii?ﬁi%%%:fglzzzes selecionando-os, a habilidadege
de forma reconhecer padroes ao

e transformagdes

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacdes,
representacoes
e/ou narrativas.

comparar e contrastar
as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situagdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.
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EDUCACAO INFANTIL

OBJETIVO DE
a0 | couecwewro | CAWPGSDE | MBI | oRENTAGDES
(BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (curricuLo pe sio |  COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Ao brincar com
bonecos ou carrinhos,
o ato de girar uma roda
Ou empurrar 0
(EI03CGO03) Criar brinquedo funciona
movimentos, como a interface fisica
gestos, olharese |  entreacriangae o
mimicas em brinquedo. Outra
brincadeiras, proposta & manipular
Corpo, gestos e jogos e atividades livros pop-up ou
movimentos artisticas, como | guebra-cabegas. Ao
danca, teatro e abrir o livro, ou
musica, encaixar pegas, a
(re)inventando crianga interage
(EI03C008) jogos simbdlicos | diretamente com o

MUNDO DIGITAL

Compreender o
conceito de interfaces’
para comunicagdo com
objetos (des)plugados.

e reproduzindo
papéis sociais.

objeto, compreendendo
que suas agdes (como
abrir ou encaixar) sdo
formas de
comunicag@o com o
objeto.

Espacos, tempos,
quantidades, relagoes
e transformagdes

(EIO3ET09)
Valorizar e
conhecer o uso
de alguns
recursos
tecnoldgicos e
midiaticos,
selecionando-os,
de forma
intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacoes,
representagoes
e/ou narrativas.

Ao interagir com
recursos tecnoldgicos
e midiaticos,
intencionalmente
selecionados pelo
professor, durante suas
investigacdes e
brincadeiras, as
criangas desenvolvem
a habilidade de
reconhecer padrdes ao
comparar e contrastar
as diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situacdo, considerando
suas caracteristicas e
funcionalidades.

[3] Interface é um meio pelo qual uma pessoa interage com objetos, sejam eles digitais (plugado) ou fisicos

(desplugado).
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EDUCAGAO INFANTIL

pintura, colagem,
dobradura e
escultura, criando
produgoes
bidimensionais e
tridimensionais.

CO?JEIJE%I;:AEI?TO CAMPOS DE AP[')‘KEDT'%E'E" E ORIENTAGOES
2 DESENVOLVIMENTO
EIXO (BNCC COMPUTAGKO) EXPERIENCIA (cuRRicuLo D sko | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
A crianga pode identificar
(E103CGO05) dispositivos
Coordenar suas | computacionais e suas
habilidades diferentes formas de
manuais no interagdo ao manipular
(EI03C009) Identificar atendimento  |ferramentas como a lousa
dispositivos Corpo, gestos e adequado a seus interativa e tablets,
computacionais’ e as movimentos interesses e desenvolvendo
diferentes formas de necessidades em | habilidades manuais ao
interacéo. situacdes tocar, arrastar e clicar em
diversas. icones para realizar
tarefas que atendem a
seus interesses, como
jogar ou desenhar.
A crianga pode identificar
Expressar-se computacionais e suas
liviemente por diferentes formas de
Tragos' sons, cores e meio de desenho, intera(;éo ao usar a lousa
MUNDO DIGITAL formas interativa e tablets para

criar arte digital,
explorando as
ferramentas virtuais, o
que lhe permite
expressar-se livremente
em suas producgoes e
apreciagoes.

Espagos, tempos,

quantidades, relagoes

e transformacdes

(EI03ET09)
Valorizar e
conhecer o uso de
alguns recursos
tecnoldgicos e
midiaticos,
selecionando-os,
de forma
intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacdes,
representacoes
e/ou narrativas.

Ao interagir com recursos
tecnoldgicos e midiaticos,
intencionalmente
selecionados pelo
professor, durante suas
investigagdes e
brincadeiras, as criangas
desenvolvem a habilidade
de reconhecer padrdes ao
comparar e contrastar as
diferentes ferramentas,
identificando qual recurso
€ mais adequado para
cada situacao,
considerando suas
caracteristicas e
funcionalidades.

[4] Dispositivos computacionais referem-se a quaisquer equipamentos ou objetos que utilizam tecnologia
computacional para processar informacdes, realizar tarefas ou interagir com usuarios.
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EDUCACAO INFANTIL

possibilidades de
comunicagéo e

co‘:ﬁg&gﬁm CAMPOS DE APRENDIZAGEN ORIENTAGOES
2 DESENVOLVIMENTO
EIX0 (BNCC COMPUTAGAO) EXPERIENCIA (CURRICULO DE SAO COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
Nos momentos de
conversa com a
crianga, é possivel
(EI03EF01) abordar situagdes reais
Expressar ideias, guanto ao uso de
desejos e tecnologia, de maneira
sentimentos segura, consciente e
sobre suas respeitosa, como:
vivéncias, por “Vocé esta jogando e
meio da aparece uma
Escuta, fala, linguagem oral e | Propaganda que deixa
pensamento e escrita (escrita | Vocé com medo. O que
imaginagao espontanea), de voceé deve faz,er?
- fotos, desenhos e “Voce estd
(EIOBCOj 0).UF|I|zar outras formas de |  Participando de uma
tecnologia digital de expressio, interacdo na internet.
CULTURA DIGITAL maneira segura, ampliando Alguém que vocé néo
consciente e gradativamente | conhece pergunta onde
respeitosa. suas vocé mora. Vocé

conta?”
“Todo jogo pode ser
jogado por criangas da

expressao. . a
sua idade? Como vocé
descobre se ele sera
legal ou ndao?”
(Brasil, 2022, p. 9).
Ao interagir com
recursos tecnoldgicos
e mididticos,
intencionalmente
(EIO3ET09) .
. selecionados pelo
Valorizar e
professor, durante
conhecer o uso . o
suas investigagodes e
de alguns : i
brincadeiras, as
recursos .
. criangas desenvolvem
tecnoldgicos e o
mididticos a habilidade de
Espagos, tempos, selecionandoios reconhecer padroes
quantidades, relagdes ' a0 comparar e
de forma

e transformagoes

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacoes,
representacoes
e/ou narrativas.

contrastar as
diferentes
ferramentas,
identificando qual
recurso é mais
adequado para cada
situacao,
considerando suas
caracteristicas e
funcionalidades.
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EDUCAGAO INFANTIL

recomendag0es de
o6rgaos de salde
competentes.

intencional, como
ferramentas que
apoiem suas
investigacdes,
representagoes
e/ou narrativas.

OBJETIVO DE
a0 | couecwewro | CAWPGSDE | MBI | omENTAGDES
(BNCC COMPUTAGAQ) |  EXPERIENCIA | cyppicuropesao | COMPLEMENTARES
JOSE DOS CAMPOS)
(EI03ET09)
Valorizar e
conhecer o uso Nos momentos de
(EI03CO11) Adotar de alguns conversa e de uso de
habitos saudaveis de recursos dispositivos é possivel
uso de artefatos ESP?GOS: tempos, tecnoldgicos e |abordar situagdes sobre o
computacionais’, quantidades, relagdes midiaticos, uso do tempo de
CULTURA DIGITAL seguindo e transformagdes selecionando-os, exposicdo atela, a
de forma postura corporal, o

cansago visual e 0
volume do dispositivo.

[5] “Artefatos Computacionais” é uma referéncia a dispositivos fisicos (tablet, computador e lousa interativa) ou
programas digitais (jogos digitais, aplicativos de desenho, videos educativos, entre outros).
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PARTE 4
Do Ensino Fundamental
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4.1 Do Ensino
Fundamental

Nas ultimas décadas, as Tecnologias
Digitais da Informacdo e Comunicacao
(TDICs) tém provocado mudancas significa-
tivas na sociedade, seja no trabalho, nas
relacoes, na comunicacao, na educacao. O
relatorio 'Competéncias e Habilidades do
Século XXI para estudantes da nova geracao
em Paises da Organizacao para a Cooperacao
e Desenvolvimento Econdémico' (OECD,

Loading... 2009) indica que, embora o acesso a tecnolo-

@ Vo0 | gia tenha crescido significativamente, o

. desempenho dos estudantes s6 melhora de
forma consistente quando essas ferramentas
sdo aplicadas em contextos pedagdgicos que
incentivam a pratica e a aplicacao de conheci-
mentos em situagoes significativas. Isso
reforca a importancia de curriculos que
integrem essas habilidades de forma efetiva.

No Brasil, a BNCC (Brasil, 2017)
explicita nas Competéncias Gerais da
Educacao Basica, a necessidade de incluir a
educacao digital nas praticas pedagogicas,
garantindo que os estudantes niao apenas

= utilizem as tecnologias, mas também sejam
capazes de criar e analisar solucoes tecnolo-
. i forma criti ignificati et
Loadlng... g ca:tde. (¢} da crit ca,ds. gnificativa e (?t (;a,
oportunizando a aprendizagem por meio de
© 7z ] 2
. . processos cognitivos crescentes no saber

fazer dos estudantes.

Compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacgdo e
comunicac¢do de forma critica,
significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar
e disseminar informacgées, produzir
conhecimentos, resolver problemas e
exercer protagonismo e autoria na
vida pessoal e coletiva (Brasil, 2017, p.

9).

Loading...

© Wwzzl |
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Nesse contexto, o presente Curriculo
surge como um documento essencial, pois ele
organiza e sistematiza o desenvolvimento de
habilidades digitais e computacionais de
forma interdisciplinar, promovendo a
formacao integral e alinhada as demandas
contemporaneas.

Conforme explicitado na introducao,
o documento organiza-se em trés eixos
principais: Pensamento Computacional,
Mundo Digital e Cultura Digital que se
desdobram em habilidades que podem ser
desenvolvidas de forma plugada, quando as
atividades estimulam o uso de dispositivos
eletronicos, como computadores e tablets, ou

Pensamento Computacional

codificagdo e seguranga digital.

0 eixo Pensamento Computacional, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, promove o desenvol-
vimento de habilidades essenciais para a organizagao, analise e resolugédo de problemas por meio de padrdes,
algoritmos e légica. Ao longo dos anos, os estudantes sédo introduzidos a categorizagao de objetos e a
criagao de sequéncias logicas, passando por algoritmos simples com repeti¢des e condicionais, até chega-
rem a compreensdo de estruturas mais complexas, como matrizes, registros, listas e grafos. Eles também
exploram a légica computacional, utilizando operagdes de verdadeiro e falso, e aplicam a decomposigéo de
problemas para facilitar sua resolugdo. Esse processo é fundamental para que os estudantes utilizem as
tecnologias de forma criativa, critica e responsavel, compreendendo conceitos de hardware, software,

desplugada, utilizando métodos como jogos
e atividades analogicas. Essa abordagem
permite que os estudantes desenvolvam
habilidades tecnoldgicas e computacionais
de maneira abrangente, acessivel e dinami-
ca, conectando os objetos de conhecimento
ao seu contexto e cotidiano.

O quadro a seguir descreve as
principais aprendizagens em cada eixo nos
Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
destacando como cada um contribui para a
Educacao Digital e Pensamento
Computacional.

Mundo Digital

0 eixo Mundo Digital, nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, desenvolve a compreensao do
funcionamento dos dispositivos computacionais e o uso seguro e responsével da tecnologia. As aprendiza-
gensincluem oreconhecimento de dispositivos eletronicos e acompreensao de como as informagdes podem
ser codificadas, armazenadas e transmitidas digitalmente, além da importancia das interfaces para a
comunicagdo com o ambiente. Os estudantes também exploram o papel dos sistemas operacionais no
gerenciamento de hardware e software. Qutro aspecto essencial é a seguranga digital, com foco no uso ético
datecnologia e norespeito aos direitos autorais, além da andlise critica de informagdes obtidas nainternet.

Cultura Digital

0 eixo Cultura Digital, nos anos iniciais do Ensino Fundamental, enfoca o uso consciente, critico e
criativo das tecnologias digitais. Os estudantes aprendem a explorar artefatos computacionais e a utilizar
ferramentas digitais com seguranga, destacando a protegdo de dados pessoais e a responsabilidade no uso
da internet. Ao longo do processo, desenvolvem habilidades de pesquisa, expressao digital em diversos
formatos e sdo incentivados a adotar praticas éticas no compartilhamento de informagdes e na criagao de
conteldos digitais. Também aprendem a verificar a confiabilidade de fontes on-line e a compreender o
impacto das tecnologias no trabalho e na sociedade, sempre respeitando direitos autorais e limites éticos.
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Nos Anos Finais, o foco estd em ampliar e aprofundar o desenvolvimento das
habilidades contempladas nos trés eixos, da seguinte forma:

Pensamento Computacional

0 eixo Pensamento Computacional, nos Anos Finais do Ensino Fundamental, aprofunda o uso de
algoritmos e estruturas de dados mais complexas. Os estudantes passam a classificar e organizar informa-
¢oes utilizando matrizes, listas e grafos. A criagdo de algoritmos torna-se mais sofisticada, permitindo a
resolugdo de problemas de diferentes dreas do conhecimento de forma mais eficiente. Além disso, os
estudantes sdo incentivados a colaborar na construcao de solugdes, aplicando suas habilidades computacio-
nais de maneira critica e analisando o impacto de suas decisdes tecnoldgicas.

Mundo Digital

0 eixo Mundo Digital, nos Anos Finais do Ensino Fundamental, expande significativamente as
aprendizagens adquiridas nos Anos Iniciais. Enquanto nos primeiros anos o foco era no reconhecimento
basico de dispositivos e no uso seguro da tecnologia, nos anos finais os estudantes avangam para uma
compreensao mais profunda do funcionamento dos dispositivos computacionais, redes e sistemas distribui-
dos. Eles comegam a explorar temas como criptografia para seguranga de dados, protegdo contra malwares e
o impacto social e ambiental das tecnologias digitais. A progressdo envolve também uma reflexdo critica
sobre os desafios éticos do mundo digital, como cyberbullying, além de incentivar a criagdo de contetido
digital de forma ética e responsavel, respeitando direitos autorais. Essa evolugao prepara os estudantes para
lidar de maneira mais critica e consciente com as tecnologias, conectando as aprendizagens a outros
componentes curriculares.

Cultura Digital

0 eixo Cultura Digital, nos Anos Finais do Ensino Fundamental, expande as aprendizagens dos anos
iniciais, quando os estudantes comegam a se familiarizar com o uso seguro e responsdvel das tecnologias
digitais. Nos anos finais, essa base é aprofundada, focando no desenvolvimento de habilidades mais
complexas, como a compreensao critica do impacto social, ambiental e cultural das tecnologias digitais. Os
estudantes passam a discutir temas como seguranga digital, cyberbullying, uso ético das redes sociais e
sustentabilidade no uso da tecnologia. Além de criar e compartilhar conteddos digitais com responsabilida-
de, respeitando direitos autorais e privacidade, eles aprendem a avaliar criticamente a confiabilidade das
fontes de informagdo. A progressao envolve um engajamento crescente em reflexdes sobre as implicagdes
politicas e socioambientais das tecnologias, além de suas transformagdes na sociedade.

Por fim, tanto nos Anos Iniciais
quanto nos Anos Finais, deve ser proposta
uma abordagem integrada e interdisciplinar
do Pensamento Computacional, Mundo
Digital e Cultura Digital, conectando esses
eixos ao desenvolvimento da leitura, da
escrita e do pensamento matematico, a vista
de promover a criticidade e o conhecimento
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do estudante. As competéncias e as habili-
dades previstas neste documento, quando
bem planejadas e alinhadas ao contexto
escolar, garantem a oportunidade de
usufruir e criar tecnologias digitais, aplican-
do esses conhecimentos em diversos
contextos.



4.1.1 Das orientacoes

didaticas

O desenvolvimento das habilidades
deste Curriculo na rotina escolar, as quais se
apresentam na parte Organizador
Curricular Interdisciplinar, dependem da
intencionalidade pedago6gica do professor.
Ao articular estrategicamente as habilida-
des dos trés eixos com as habilidades do
componente curricular em cada plano de
ensino, o professor promove uma educacao
integrada e contextualizada, que conecta as
competéncias digitais as competéncias
gerais da Educacao Bésica e as competénci-
as especificas dos componentes, contribu-
indo para o desenvolvimento integral dos
estudantes.

No Ensino Fundamental é impor-
tante considerar as caracteristicas especifi-
cas da faixa etaria dos estudantes, especial-
mente nos Anos Iniciais, em que muitos
ainda estao em processo de alfabetizacao.
Nesse contexto, as abordagens metodologi-
cas precisam ser adaptadas para promover
um ambiente de aprendizagem que respeite
o desenvolvimento cognitivo, emocional e
social dos estudantes, ao mesmo tempo em
que favoreca o avanco nas competéncias
digitais e computacionais. Para isso, o uso
de metodologias ativas, que promovam a
participagdo dos estudantes e incentivem a
construcao do conhecimento, de forma
contextualizada, é fundamental.

Nos Anos Iniciais, os estudantes
estdo desenvolvendo habilidades estrutu-
rantes de leitura, escrita e matematica, ao
mesmo tempo em que aprendem a explorar
o mundo digital. Para potencializar essas
aprendizagens durante o processo de
alfabetizacdo, pode-se integrar o uso de
tecnologias de forma ludica e acessivel. As
atividades devem ser concretas, utilizando
materiais manipulaveis e plataformas
digitais que estimulem a curiosidade e a
interacdo com o objeto de conhecimento.
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Por exemplo, jogos que incentivam a organi-
zacao deideias e a criacao de histérias podem
nao s6 contribuir para o processo de alfabeti-
zacao, mas também introduzir os conceitos
iniciais de pensamento computacional.

Ainda nos Anos Iniciais, o ensino por
investigacao pode ser utilizado para fomen-
tar a curiosidade natural das criancas. Ao
explorar dispositivos tecnologicos e ferra-
mentas digitais simples, os estudantes sao
incentivados a fazer perguntas, experimen-
tar e descobrir como as tecnologias funcio-
nam, conectando essas descobertas ao seu
cotidiano. Essa abordagem favorece uma
aprendizagem significativa e participativa,
que se torna ainda mais rica quando aliada a
projetos colaborativos. A aprendizagem por
pares e a criacido de pequenos grupos permi-
tem que os estudantes troquem conhecimen-
tos e se apoiem mutuamente no desenvolvi-
mento de habilidades, enquanto praticam o
respeito as regras de convivéncia e a coopera-
¢ao.

Nos Anos Finais, os estudantes
entram em uma fase de maior autonomia e
capacidade de pensamento abstrato, por isso
metodologias como a Aprendizagem
Baseada em Projetos (ABP) sao recomenda-
das. Nesse estagio, as atividades podem ser
mais desafiadoras, envolvendo a resolucao
de problemas reais que integram diversos
componentes curriculares. A ABP permite
que os estudantes apliquem suas habilidades
tecnoldgicas e computacionais de maneira
colaborativa, enquanto desenvolvem compe-
téncias criticas e criativas. Projetos que
envolvem o design de solucdes digitais ou o
desenvolvimento de campanhas sobre
seguranca digital, por exemplo, engajam os
estudantes em um aprendizado pratico e
significativo, alinhado as suas experiéncias
cotidianas.



O design thinking também é uma
metodologia recomendada nos Anos Finais.
Ao desafiar os estudantes a identificar
problemas em seu entorno e a desenvolver
solucdes inovadoras utilizando as tecnologi-
as digitais, essa abordagem promove um
ensino voltado para a pratica, em que os
estudantes sdo incentivados a pesquisar,
experimentar e reiterar suas ideias até
encontrar solugoes viaveis. O uso de tecno-
logias para resolver problemas concretos
amplia a compreensao dos estudantes sobre
o impacto social das ferramentas digitais e
0s prepara para o0 Uso consciente e critico
das tecnologias na vida pessoal e profissio-
nal.

Ao longo de todo o Ensino
Fundamental, o trabalho em equipe deve ser
oportunizado, pois além de desenvolver as
competéncias digitais, essas atividades
promovem habilidades socioemocionais,
como a empatia, a escuta ativa e a resolucao
de conflitos, essenciais para o desenvolvi-
mento integral dos estudantes. Para envol-
ver os estudantes, a gamificacdo também é
uma estratégia potente nesta etapa da
Educacio Basica. Ao utilizar elementos de
jogos, como desafios, niveis e recompensas,
a gamificacao torna o processo de aprendi-
zagem mais motivador e divertido. A imple-
mentacao de jogos digitais que abordam
temas como logica, algoritmos e ética no uso
da internet permite que os estudantes
aprendam de forma interativa e envolvente,
ao mesmo tempo em que desenvolvem
processos cognitivos complexos.

Além das metodologias voltadas
para o uso das tecnologias, as estratégias de
desenvolvimento socioemocional sao
fundamentais ao longo de todo o processo
educativo. A escola deve proporcionar um
ambiente acolhedor e seguro, em que os
estudantes possam se expressar livremente
e aprender a gerenciar suas emocgoes. A
promocao de debates sobre cidadania
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digital, cyberbullying e o uso ético das redes
sociais favorecem uma reflexao critica sobre
o impacto das tecnologias na vida dos jovens
enasociedade.

Em resumo, as orientacodes didaticas
para o Ensino Fundamental, tanto nos Anos
iniciais quanto nos Finais, devem adotar
metodologias ativas e interativas que
promovam a participacdo dos estudantes,
respeitando suas fases de desenvolvimento.
As estratégias pedagogicas devem fomentar
a construcao colaborativa do conhecimento,
aresolucao de problemas e a reflexao critica
sobre o mundo digital, garantindo que o
aprendizado tecnoldgico seja contextualiza-
do, significativo e promova a formacao
integral dos estudantes.

Todo trabalho a ser realizado no
Ensino Fundamental, a partir das habilida-
des previstas neste Curriculo, estd funda-
mentado em sete competéncias propostas
pela BNCC computado (Brasil, 2022) e
descritas a seguir.

4.1.2

1. Compreender a Computacao como
uma area de conhecimento que contribui
para explicar o mundo atual e ser um agente
ativo e consciente de transformacao capaz de
analisar criticamente seus impactos sociais,
ambientais, culturais, econdémicos, cientifi-
cos, tecnologicos, legais e éticos.

Competéncias

2. Reconhecer o impacto dos artefa-
tos computacionais e os respectivos desafios
para os individuos na sociedade, discutindo
questoes socioambientais, culturais, cientifi-
cas, politicas e economicas.

3. Expressar e partilhar informacdes,
ideias, sentimentos e solucées computacio-
nais utilizando diferentes linguagens e
tecnologias da Computacao de forma criati-
va, critica, significativa, reflexiva e ética.

4. Aplicar os principios e técnicas da



Computacao e suas tecnologias para identi-
ficar problemas e criar solugdes computaci-
onais, preferencialmente de forma coopera-
tiva, bem como alicercar descobertas em
diversas areas do conhecimento seguindo
uma abordagem cientifica e inovadora,
considerando os impactos sob diferentes
contextos.

5. Avaliar as solucoes e 0s processos
envolvidos na resolu¢dao computacional de
problemas de diversas areas do conheci-
mento, sendo capaz de construir argumen-
tagOes coerentes e consistentes, utilizando
conhecimentos da Computacao para
argumentar em diferentes contextos com
base em fatos e informacoes confiaveis com
respeito a diversidade de opinides, saberes,
identidades e culturas.

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

7. Agir pessoal e coletivamente com
respeito, autonomia, responsabilidade,
flexibilidade, resiliéncia e determinacao,
identificando e reconhecendo seus direitos e
deveres, recorrendo aos conhecimentos da
Computacao e suas tecnologias para tomar
decisoes frente as questoes de diferentes
naturezas.
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4.2 O Organizador
Curricular

Como forma de desenvolver as
competéncias deste Curriculo, foi desenvol-
vido um organizador curricular para o
Ensino Fundamental, a fim de embasar o
planejamento pedagogico dos professores,
estruturando as habilidades e objetos de
conhecimento de forma clara e integrada.

O Organizador Curricular
Interdisciplinar traz as informacoes impor-
tantes por ano escolar, sem delimitagdo por
bimestres, e enfoca trés eixos principais:
Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital. A construcao do documen-
to relaciona as habilidades dos diferentes
componentes curriculares e, em alguns
casos, inclui habilidades especificas de
Educacao Digital e Pensamento
Computacional em componentes que nao
possuem uma relacao direta, garantindo a
progressao e o desenvolvimento continuo
das competéncias digitais ao longo das
etapas de ensino. Esse trabalho interdisci-
plinar potencializa a aprendizagem, permi-
tindo que os estudantes desenvolvam uma
compreensao mais ampla e integrada das
tecnologias.

Cada ano escolar do Ensino
Fundamental possui um quadro estruturado
em colunas, facilitando a visualizacao e o
planejamento do professor. As colunas estao
organizadas da seguinte forma:

Eixo - BNCC Computagao: refere-se
as dimensdes da computagao, como
Pensamento Computacional, Mundo Digital e
CulturaDigital.

Objeto de conhecimento - BNCC
Computagao: refere-se ao conteddo central
do eixo, como Organizagdo de objetos ou
Conceituagao de algoritmos.

Codigo e Habilidade - BNCC



Computagao: indica o cddigo e a habilidade
detalhada prevista pela BNCC Computagéo,
como (EF01C001) Organizar objetos fisicos
ou digitais considerando diferentes
caracteristicas.

Cadigo e Habilidade - Curriculo da
Rede de Ensino Municipal de Sao José dos
Campos: indica o codigo e a habilidade do
componente curricular do curriculo local que
se correlaciona a habilidade digital.

Componente curricular: indica a
area do conhecimento trabalhada de forma
interdisciplinar, considerando todos os
componentes curriculares, como Lingua
Portuguesa, Matematica, Historia, Ciéncias,
Geografia, Arte, Educagao Fisica ou Lingua
Inglesa.

Orientagdoes complementares:
fornece explicagdes adicionais para os
professores sobre como desenvolver as
habilidades, com sugestdes de atividades e
estratégias de ensino que conectam as
tecnologias digitais ao objeto de
conhecimento do componente curricular.

Essa estrutura permite uma
articulagdo eficiente entre os componentes
curriculares e os eixos da computacao,
promovendo uma educacao digital que se
alinha com as demais areas do conhecimento
e com as necessidades dos estudantes em
cada etapa escolar. Com a consulta aos
organizadores e um planejamento adequado,
o professor consegue estruturar suas aulas de
forma interdisciplinar, utilizando estratégias
didaticas e recursos que promovem a
aprendizagem integral.

Os quadros a seguir proporcionam
uma visao clara dos momentos e contextos
em que os objetos de conhecimento do
Curriculo podem ser trabalhados, garantindo
uma formacdo abrangente e conectada as
demandas atuais da educacao.
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1Todos os codigos e habilidades indicados no
Organizador Curricular Interdisciplinar podem ser
encontrados nos exemplares do Curriculo da Rede de
Ensino Municipal de Sdo José dos Campos de todos os
componentes curriculares.



OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

Organizagéo de
objetos

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC) (cﬁgggﬁt’(';’;’jc) COMPLEMENTARES
Sugere-se que sejam
oportunizadas ao aluno
propostas que envolvam a
ideia de classificar
objetos por
(EFO1CI0TA) caracten’sticas. comuns, a
Reconhecer e fim de auxiliar na
identificar as o compreensao das
caracteristicas dos Ciencias propriedades dos
objetos de uso materiais € na
cotidiano. organizagéo do
pensamento cientifico.
Por exemplo: classificar
objetos de diferentes
materiais por
caracteristicas como
textura, forma, cor.
(EF01C001) Organizar (EFOTGE06A) Para desenvolver a
ObjetOS fisicos ou Reconhecer e percepcéo espaciaI'
d|g|ta|S ConSiderandO descrever 0s tipos de Orienta'se 0
diferentes construgdes no desenvolvimento de
caracteristicas para | entorno da moradia do atividades relacionadas
essa organizagao, estudante e da escola, ao reconhecimento de
explicitando comparando as padrGes, a fim de
semelhg.r;gas (padrdes) diferengas e Geografia identificar caracteristicas
e diterencas. semelhangas entre e semelhangas. Por
elas, considerando as exemplo: organizar
diferentes técnicas e imagens de construgdes
materiais utilizados em tipicas de diferentes
sua producéo. regides do Brasil.
(EFO1GE06B) Para compreender a
Identificar objetos evolugcao dﬂa tecnologia, e
presentes no cotidiano e ad‘apta(;ao dps objetos
. as necessidades
coprﬁEJeTr:I(;%gade humanas ao longo do
tempo, sugere-se
tamanhos, formas, atividades que
cores e Geografia proporcionem a
funcionalidades possibilidade de
(brgggﬁféﬂ?jé’rgﬁfraes' comparar e o.rg.anizar
outros), verificando as objetos d.o COt.Idlano por
wansformagoes remplo cra um inha
diferentes lugares. de d|fgrente§ telefoneg,
do mais antigo ao mais
moderno.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGA0)| (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO S.JC) (cﬁllzj:iRclﬁtjtl)-gr.{m) COMPLEMENTARES
A andlise de semelhancgas
e diferengas entre
(EFOTHI05) Identificar brinquedos de diferentes
semelhangas e epocas permite a
diferencas entre compreensdo das
brinquedos, jogos, Histéria traqsformagoes culturais e
brincadeiras atuais e de soctais ao Iongf) dp tempo.
outras épocas e Por exemplo: criar um
(EFO1C001) Organizar lugares. diagrama de Venn
objetos fisicos ou compaltr.ando brt|nqyedos
digitais considerando antigos e atuas.
Organlgagao de dlfe,reptes E importante desenvolver
objetos caracteristicas para atividades que envolvam a
essa or.ggniza(;éo, classificagdo e
explicitando | (EF01MA09) Organizar organizagao de objetos
semelha'n(;as (padrées) | "o ordenar objetos do por atributos como cor,
e diferengas. cotidiano ou formae tamanhq, para
representacoes por Matemética dI%inzggor::/:tre(r)T\?t?(l:%Cénéo
figuras, por meio de e S
atributos, tais como hab(;hgade de |dent|ﬂ|ca!r
cor, forma e medida padroes. Por exemplo:
’ : organizar blocos de
montar por cor, tamanho e
forma.
(EFO1LP12B) Perceber, Asarsrﬁ;?acn‘ilhnggas
na leitura coletiva de sequéncia de passos a
_ Teceitas, marcas serem seguidos, o que
Ilngmsncas proprias ao Lin auxilia na compreensao da
género textual, como Port gua nogéo de algoritmo e de
0s verbos no ortuguesa instrugdes sequenciais.
imperativo e/ou no Por exemplo: executar os
infinitivo, indicando a passos de uma receita
acao a ser realizada no simples, como fazer um
preparo do alimento. sanduiche.
. Sugere-se, a fim de
Conceituacio d (EF01C002) Identificar | (£F011P20A) Ler e contribuir com a
° ?e qtaq:ao € | eseguir sequéncias de | compreender diferentes identificacdo dos
algoritmos passos aplicadas no receitas (digitais ou elementos que compdem
dia a dia para resolver impressas), em um algoritmo (ent,rada,
problemas. colaboragéo com os processamento, saida), o
colegas e com a ajuda . L{ngua t{g?ﬂgﬂgg;‘tg gm‘fgo
ortuguesa '
do p(rjofessdor, Hau ingredientes, modo de
__considerandoa preparo). Por exemplo:
situagao comunicativa, analisar uma receita de
0 tema, a finalidade, a bolo, identificando os
estrutura composicional ingredientes (entrada), o
e o estilo do género. modo de preparo
(processamento) e o bolo
pronto (saida).
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
co?a?dJEg?nEDSTo HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
% BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ GhO) | )| (curricuLo sJc)
Para compreender a
importancia da
(EFOTLP20B) organ[zagéo e
Identificar, na leitura de sequenC||a(;a9 dos passos
receita (digital e/ou em ”";: 32:2??; Zugere-
impressa), a estrutura N - ~
- identificagdo da fungao
composicional do Lingua de cada Earte de ur%a
gent:.jro ea fgncao de Portuguesa receita. Por exemplo:
cada uma de suas . :
partes: titulo, lista de explicar por que a lista de
ingredientes, modo de é';g:ﬁgé%néispvrir;a?gt:;
(EF01C002) Identificar fazer uma receita.
e seguir sequéncias de
passos aplicadas no
dia a dia para resolver
problemas. Ao descrever sequéncias
de eventos didrios,
(EF?j MA16) Relatbar,l utilizando marcadores
em |ngu~agembveir a temporais, o aluno podera
ou nao verbal, aproximar-se da nogao de
Conceituagdo de sequéncia de algoritmo e de instrugdes
algoritmos acontecimentos Matematica sequenciais. Por
re!lqtlvoz aum d('ja' exemplo: descrever os
utilizando, quando passos para escovar 0s
possivel, os hordrios dentes. utilizando
dos eventos. marcadores temporais
como "primeiro", "depois”,
"em segquida", "por fim".
Para desenvolver a
compreensao sobre
(EFO1EF01C) Criar Algoritmos, é importante
(EF01C003) regre:js e utiliza-las proplor ativida.deSN qL(Jje
Reorganizar e criar lurante a ) envo vsm a crlacao'l'e,
sequéncias de passos begperl(;ngntacqo y Educagéo regrasl, e:jn como utiliza-
em meios fisicos ou d rincadeiras efjog'(l)‘s Fisica as uranteNa d
digitais, relacionando os contextos familiar . .expsrl.mentggao eP
essas sequéncias 2 e comun(;tar:jo, rinca flr.as eljct))gos. or
palavra ‘algoritmos’. | compreendendo a exemplo: reelaborar as
importancia das regras regras e procedimentos
para as relagdes para brincadeiras
humanas. vivenciadas na aula,
destacando o passo a
passo para realizagao da
brincadeira.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

mensagem por

diversos meios e

descrita em vdrias
linguagens.

de diferentes artistas,
épocas e culturas,
cultivando a percepgao
e aimaginagao.

CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';ﬂ:':i’f; ORIENTAGOES
s | (BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ choy| )| (curRicuLo sJc)
(EF12LP04A) Comparar A realizagdo de
diferentes receitas propostas de
(EFO1C003) (digitais e/ou comparagao entre
L Reqrganizar e criar impressas), de um receitas auxilia na
Conceituagdo de sequéncias de passos mesmo alimento, compreensao de que
algoritmos em meios fisicos ou observando Lingua diferentes algoritmos
digitais, relacionando semelhancas e Portuguesa podem resolver o mesmo
essas sequénciasa | diferengas entre elas, problema.clror exem;:lo.
palavra ‘algoritmos’. | inclusive a presenca ou c(j:ompargr uap reseras
ncia de e bc:jlc;, identificando as
ausencia iferengas nos
informagdes ingredientes e no modo
complementares. de preparo.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
CO?!II;-IJEE(-:I;&EDD?TO HABILIDADE HABILIDADE Cc‘:j";:%:i’zf ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC . COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ choy| )| (curRicuLo sJc)
As diferentes
linguagens das artes
visuais (desenho,
pintura, escultura, etc.)
funcionam como a
computagdo ao
traduzir ideias
abstratas em formas
compreensiveis. Assim
como a computagao
ooy | G v
Reconhecer o que é a i p q ; processar e comunicar
informacao, que ela Inguagens als ardes informacoes, as artes
Codificacdo da pode ser armazenada, r\g;:ﬁtlc’?r'izrggltlﬁ?aloe At visuais utilizam
; % transmitida como formas, simbolos para
informagéo " valorizando produgdes P

expressar e transmitir
mensagens.

Na computacgao, a
tradugao e
representagdo de
“liberdade” é feita com
algoritmos que
oferecem escolhas e
simulag0es. Por
exemplo: analisar, nas
artes visuais, as
diferentes formas de
Se expressar.
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OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE
(BNCC COMPUTAGAO)

Codificacdo da
informagéo

(EFO1C004)
Reconhecer o que é a
informacao, que ela
pode ser armazenada,
transmitida como
mensagem por
diversos meios e
descrita em varias
linguagens.

(EF01CO005)
Representar
informagao usando
diferentes
codificagdes.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(CURRICULO SJC) CURRICULAR | cOMPLEMENTARES
(CURRICULO SJC)
(EF12LaP;:tI?BJtIS;nt|ﬂcar Slogans publicitarios
composicional de utilizam diferentes
slogans em andncios i;nagueargegzﬁfxgé
publicitarios (orais, gem, P
escritos e/ou transmitir uma mensagem
audiovisuais): imagem e?seugosrir\?aa gggi(r:rl\Ssoemo
e texto curto, de fécil Lingua P 0 Con'1 utacio
memorizagdo, com Portuguesa , putacao,
letras e cores fortes dllfgrentef linguagens e
para chamar a atengéio cddigos sdo usados para
de quem est4 lendo representar informagoes.
ap(r]esentando uma' Por exemplo: analisar um
linguagem persuasiva slqgan PUb“C'ta”o'
na intengdo de identificando a
CONVencer o mensagem transmitida
leitor/consumidor a pelo texto, pela imagem e
adquirir o produto, ideia pelos recursos sonoros
ou servico. (se houver).
A intertextualidade
demonstra como as
(EF15LP04B) Perceber informagdes podem ser
os efeitos de sentido transmitidas e
decorrentes do uso de ressignificadas em
mecanismos de Ll’ngua diferentes contextos e
intertextualidade Portuguesa Ii.nguagens, um co’nceito
(referéncias, alusdes, importante também na
retomadas) entre as computagao. Por
propagandas sociais e exemplo: identificar as
outros textos. referéncias a outros
textos em uma
propaganda social.
Mapas e croquis sdo
formas de representar
informagdes espaciais
utilizando diferentes
(EFO1GE16**) Produzir simbolos e convengdes,
mapas e/ou croquis assim como na
para representar Cqmputaqaf), em que
objetos da escola e do Geografia informagGes sdo
entorno, criando representadas por meio
referéncias espaciais. de diferentes cddigos
(e.g., binario, ASCII). Por
exemplo: criar um mapa
da sala de aula utilizando
simbolos para
representar os objetos.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL

oy HABILIDADE _ HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAQ)| (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (cﬁllzj:iRclﬁtjtl)-gr.{m) COMPLEMENTARES
As tecnologias digitais sdo
ferramentas que permitem
criar e explorar diversas
formas de arte, ampliando
(!EdF01t{\T:RZal6)eCeonll1ecer, as possibilidades criativas.
identificar e explorar Da mesma forma, na
digitais, em Arte computacionais sdo
experiéncias artisticas usados para diferentes
e estéticas, nas finalidades. Por exemplo:
diferentes linguagens utilizar aplicativos para
da arte. explorar e criar imagens,
pintura digital e ou
desenhos ampliando as
possibilidades criativas da
arte digital.
Reldgios e calendarios
sdo exemplos de
(EFO1C006) artefatos
Reconhecer e explorar | (EFO1GE19) Conhecer (computacionais ou néo)
Uso de artefatos artefatos instrumentos e que nos ajudam a medir
computacionais computacionais marcadores de tempo, e controlar o tempo, um
voltados a atender como relégios e . conceito |mporgante para
necessidades pessoais calendarios, Geografia fuﬁmﬁﬂnﬂze
ou coletivas. estabelecendo computadores e a
UL?LZ%O;SS deen’:;eme:)i) execugao de algoritmos.

Por exemplo: utilizar um
crondmetro para medir a
duracdo de diferentes
atividades.

A divulgagdo de textos em
diferentes suportes
(impressos e digitais) e

(EF15LPO08A) Divulgar
o conto de fadas

produzido em aml.)i.entes, como na
diferentes suportes habilidade de Lingua
(impressos e/ou Portuguesa, derponstra
digitais), em ambientes Lingua como os artefatos
computacionais podem sef
da escola (mural, sala Portuguesa | ysados para compartilhar
de leitura) e/ou informacdes e promover a
ambientes virtuais, interagao social. Por
organizando, se exemplo: criar um blog
possivel, um festival para publicar os contos de
literario. fadas produzidos pela
turma.
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reconhecendo as
especificidades dos
habitos e das regras
que os regem.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDI?TO HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Assim como na
Computagao, em que
a seguranga no uso
das tecnologias é
(EF01AR26) Conhecer, fundamental, em Arte,
identificar e explorar 0 uso responsavel de
tecnologias e recursos recursos digitais,
_‘!'9"_3'3 em Arte como softwares de
expenen(lzlgs artisticas edicdo de imagem,
e estéticas, nas também deve ser
diferentes linguagens considerado. Por
da arte. exemplo: discutir a
importancia de nao
compartilhar imagens
de outras pessoas
sem autorizagdo é
Eorcorn) coece et o
as possibilidades de digitais em Arte.
Seguranga e uso seguro das
responsabilidade no tecnologias
uso de tecnologia computacionais para
computacional prote¢do dos dados
pessoais e para
garantir a propria
seguranga. A habilidade de Histéria
ressalta a importancia
de reconhecer e
respeitar as regras e
habitos de diferentes
(EFOTHI04) Identificar ambientes, assim como
as diferencas entre os na Computagéo, em que
variados ambientes em é fundamental conhecer
que vive (doméstico, e respeitar as normas
escolar e da de seguranca no uso da
comunidade), Historia

tecnologia para
proteger seus dados e
sua privacidade. Por
exemplo: comparar as
regras da casa, da
escola e de um parque,
discutindo a
importancia de se
respeitar as normas de
cada ambiente.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO

COMPONENTE

convivio e
compreender sua
fungao, seu uso e seu
significado.

CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE CURRICULAR ORIENTAG()ES
= BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAD) CAO) | )| (curricuLo sJc)
Para identificar
(EF02EF02) Explicar, padrdes e atributos,
por meio de mﬂl“p'as e |mp0rtante~real|zar
linguagens (corporal, ) a comparagao entre
visual, oral e escrita), Educagéo ObJEt‘?S- Por
brincadeiras e jogos do Fisica exemplo: elaborar
contexto regional, brirl:sgzséﬁzs o
.valonz?nd.o sua classificar de acordo
Importancia nas com as habilidades,
culturas de origem. origem ou tipos de
materiais utilizados.
Assim como modelos
computacionais
(EF02GE08) Identificar representan tc’ob;e;‘r’rf e
€ elal:;g;ar:ad;fg;entes Geografia, maquetes,
. desenhos e mapas
(EF02C001) Criar e representagéo mentais s&0 usadops para
Modelagem comparar modelos (desenhos, mapas representar a paisagem e
de objetos (representagGes) de mentais, maquetes) Geografia seus componentes,
objeto~s, |dent|ﬁcando para representar auxiliando na
padroes e atributos componentes da compreensdo do espago
essenciais. paisagem dos lugares geografico. Por exemplo:
de vivéncia. criar uma maquete
representando os
diferentes tipos de
paisagens presentes em
sua regido.
Objetos e documentos
histéricos sdao modelos
que representam aspectos
do passado e carregam
(EFO2HI04) Selecionar significados culturas,
objetos, documentos sociais e pessoais. Da
! d mesma forma, modelos
pessoals e de grupos o computacionais
Proximos ao seu Histéria representam objetos e

conceitos, facilitando sua
compreensao e analise.
Por exemplo: criar um
modelo representando um
objeto do cotidiano, como
um telefone, e descrever
sua fungao e evolugdo ao
longo do tempo.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
A selecdo de objetos e
documentos para
representar a histéria
(EF02HI09A) Identificar pessoal e familiar
objetos e documentos en\folv.e crltgrlqs de
pessoais que remetem reIevanqa e significado,
a prépria experiéncia asnim;t;r;eomna
no ambito da familia .
e/ou da comunidade, Historia computacional, onde a
discutindo as razdes escolha qu atributos
pelas quais alguns essenciais define a
objetos sao qualldadg da
preservados e outros represent.agao. Por
sdo descartados. gxemplo. escolher
objetos e documentos
que representem sua
histdria pessoal e
familiar e criar um
modelo digital para
(EF02C001) Criar e organiza-los e apresenta-
Modelagem comparar modelos los.
de objetos (representacdes) de Figuras geométricas 3D
objetos, identificando (EFO2MA14) sdo modelos que
padrdes e atributos | Reconhecer, nomear e representam formas
essenciais. comparar figuras espaciais. A modelagem
geométricas espaciais em Computacao utiliza o
(cubo, bloco retangular, mesmo principio para
pirdmide, cone, cilindro Matematica representar objetos do
e esfera), relacionando- mundo real em formato
as com objetos do digital. Por exemplo: criar
mundo fisico por meio modelos digitais de
de registros. diferentes figuras
geomeétricas espaciais.
(EFO2MA15A) 0 reconhecimento de
Reconhecer, comparar e figuras geomeétricas
nczr;s:dlggulrjz;zgggas planas, em Matemética,
reténgulo’gtriéngulé), envolve a iden.tiﬂca(;éo
por meio de de seus gtnbutos
caracteristicas comuns, ) essenma}ls.(lados,
em desenhos angulos, vértices), que
apresentados em L. também sdo usados na
diferentes disposigdes Matematica computagao para
ou em sélidos modelar objetos. Por
geométricos. Figuras exemplo: identificar os
geométricas planas atributos de diferentes
(circulo, quadrado, figuras planas e criar
retangulo e tridngulo): modelos para
reconhecimento e representé-las.
caracteristicas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDSTO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';ﬂ:':i’f; ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTACAO CURRICULO SJC o COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAD) CAO) | )| (curricuLo sJc)
. Sugere-se 0
(EF02GE10) Aplicar desenvolvimento de
principios de atividades que
localizag@o e posigo envolvam o uso de
de objetos (referenciais instrugdes
espaciais, como frente sequenciais que
e atras, esquerda e Geografia podem ser

representadas por
um algoritmo. Por
exemplo: criar um

direita, em cima e
embaixo, dentro e fora)

por meio de
representagdes  algoritmo com
(EF02C0Q02) Criar e espaciais da sala de Instrugoes para se
simular algoritmos aula e da escola. deslocar da sua casa
representados em até a escola.
linguagem oral, escrita
ou pictogréfica,
construidos como
) sequéncias com
Algoritmo com repeticdes simples
repetices simples | (jteracpes definidas)
com base em
instrugdes
preestabelecidas ou
criadas, analisando | ¢yo\1019) (dentificar
como a precisdo da . Ao descrever
. . e registrar, em
mstrugao impacta na linguagem verbal o deslocamentos no
execugao do algoritmo. 5o verbal. a espago o aluno utiliza
S el algoritmos com
localizagdo e os sequéncias de
deslocamentos de . movimentos e
pessoas e de objetos Matematica repetigdes. Por
no espaco, exemplo: criar um

algoritmo para
desenhar um quadrado,
utilizando comandos

como "avance’, "gire a
direita" e "repita".

considerando mais de
um ponto de referéncia
e indicando as
mudangas de diregéo e
de sentido.
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ambientes virtuais,
organizando, se
possivel, um festival
literario.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
co?a?dJEg?nEDSTo HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Assim como diferentes
maquinas tém
(EFO2MA09) conjuntos de
(EF02C003) Identificar Cons?ruir sequéncigs instrugdes especificos,
[ de nimeros naturais sequéncias numéricas
Instrugdo de di que maquinas em ordem crescente . seguem padrdes e
maquina |fgrentes e)fec_utam ou decrescente a Matematica regularidades
conjuntos préprios de . . g que
instruch partir de um nimero podem ser descritos
cOes e que o )
podem ser usadas para qualquer, utll!zando por algor.|tmo.s. Por
definir algoritmos. uma regular'ldade exemplo: identificar o
estabelecida. padrdo em uma
sequéncia numérica e
criar um algoritmo para
gerar a sequéncia,
exemplo: 1,3,5,7, ...
0 uso de tecnologias
digitais em Arte, como
softwares de edig¢do de
(.EFOZ.AR%) Conhecer, imagem e som,cesté
|dent|ﬂgar e explorar cada vez mais presente
tecnolo.g|.as.e recursos no processo de criagdo,
experi((j‘alr?tl:zztssaer?sticas Arte assim como as
i tecnologias
e estéticas, nas computacionais em
diferentes linguagens geral
da arte. Por exempl g tili
plo: utilizar as
) ) ferramentas de hardware
(EF02C004) Diferenciar e software de edicdo na
componentes fisicos criacdo e produgéo
Hardware e (hardware) e artistica.
Software programas que
fornecem as A divulaacso d t
instrugGes (software) vulgagao de contos
para o hardware. 'maraV|Ihosos em
(EF15LPO08A) Divulgar diferentes suportes,
o conto de fadas como na habilidade de
produzido em Lingua Portuguesa,
diferentes suportes envolve o uso de
(impressos e/ou hardware (computador,
digitais), em ambientes ) impressora) e software
da escola (mural, sala Lingua (editor de texto
de leitura) e/ou Portuguesa '

programa de
apresentacao). Por
exemplo: identificar o
hardware e o software
necessarios para criar e
imprimir um livro de
contos da turma.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE _
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE
(CURRICULO SJC)

COMPONENTE
CURRICULAR
(CURRICULO SJC)

ORIENTAGOES
COMPLEMENTARES

Uso de artefatos
computacionais

(EF02C005)
Reconhecer as
caracteristicas e os
usos das tecnologias
computacionais no
cotidiano dentro e fora
da escola.

(EFO2AR26) Conhecer,
identificar e explorar
tecnologias e recursos
digitais em
experiéncias artisticas
e estéticas, nas
diferentes linguagens
da arte.

Arte

0 uso de tecnologias
digitais em Arte,
como softwares de
edicdo de imagem e
som, esta cada vez
mais presente no
processo de criagao,
assim como as
tecnologias
computacionais em
geral. Por exemplo:
utilizar as
ferramentas de
hardware e software
de edicao na criagao
e producao artistica

(EF02GE03A) Conhecer
os tipos de meios de
transporte e de
comunicagao
utilizados em
diferentes lugares e
periodos, descrevendo
como eles influenciam
0 processo de conexao
entre povos e lugares.

Geografia

Os meios de transporte
e comunicagao sao
tecnologias que
influenciam a vida das
pessoas e a
organizagao do espago
geografico. Da mesma
forma, as tecnologias
computacionais
exercem um papel
importante no cotidiano
e na sociedade em
geral. Por exemplo:
pesquisar sobre 0s
diferentes usos da
internet e como ela
facilita a comunicagéo
entre pessoas de
diferentes lugares.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
co?a?dJEg?nEDSTo HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTACAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ GRO) | )| (curricuLo sJc)
O uso seguro e
responsavel de
tecnologias digitais é
(EF02AR26) Conhecer, importante em todas as
identificar e explorar areas, incluindo a Arte,
tecnologias e recursos onde 0s alunos podem
digitaisem Arte utilizar softwares de
experiéncias artisticas edicio de imagem, video
_eesteticas, nas e som. Por exemplo:
diferentes linguagens dialogar sobre a
da arte. importancia de ndo
compartilhar senhas e de
proteger seus trabalhos
artisticos digitais.
Seguragﬁzed (EF02C006) Assim como é
responsabiliaade Reconhecer os ) . .
o uso de cuidados coma | (EFO2HIO1C) Identificar mpottante Legis’s:;; 0s
tecnologia seguranga no uso de | C©OMO 85 PESSOas S plblico na vida real, a
computacional dispositivos relacionar nos ética e o respeito
computacionais. espacos p(‘j’bl'gos' também sio
compreendendo a
im[?orténcia do Historia fundamentais nas
respeito (ao ;)réximo e '";igﬁgleosf gir]s:::nuetirpaor
a0 espago) para o ) e ;
convivio saudavel na 'mg,ogr,ttzrl"(:;gaégqnuama
comunidade. g1 1qu
internet) e os riscos do
cyberbullying.
Ao divulgar trabalhos
(EF15LPO8A) Divulgar em ambientes virtuais, é
o conto de fadas fundamental conhecer e
produzido em aplicar préticas de
diferentes suportes seguranca para proteger
(impressos e/ou seus dados e os dados
digitais), em . dos outros. Por
g ! Lingua . ;
ambientes da escola Port exemplo: discutir os
(mural, sala de leitura) ortuguesa

e/ou ambientes
virtuais, organizando,

se possivel, um

festival literdrio.

cuidados ao
compartilhar
informagdes pessoais
nainternetea
importancia de usar
senhas fortes.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

registros numéricos a
partir das
regularidades do
sistema de numeragéo
decimal e em lingua
materna.

co(:,?_,JEECT,&EDﬁTO HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';ﬂ:':i’f; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
0 consumo consciente
(EFO3GE08B) Construir envolve atitudes e
propostas para o comportamentos
consumo consciente e responsaveis, que
responsavel podem ser analisados
i ' com base em valores
considerando a l6gicos
ampliagao de habitos, (verdadeiro/falso)
atitudes e Geografia como "Se eu realmente
comportamento de preciso de um produto,
redugdo, reuso e entdo devo compré-lo
reciclagem de (Verdadeiro). Se um
materiais consumidos produto esta na moda,
em casa, na escola, entdo preciso compra-
bairro e/ou lo (Falso)." Por
comunidade, entre exemplo: analisar
outros. afirmagdes sobre
consumo consciente e
atribuir valores l6gicos
(verdadeiro/falso).
(EFO3C001) Associar
os valores 'verdadeiro
Légica e 'falso’ a sentengas | (EF03HI02) Pesquisar, A pesquisa histérica
computacional logicas que dizem | selecionar, por meio da envolve a analise critica
respeito a situagdes do | consulta de fontes de de informagdes que
dia a dia, fazendo uso | diferentes naturezas, e podem ser verdadeiras
de termos que indicam registrar os Histdria ou falsas. Por exemplo:
negagdo. acontecimentos analisar afirmagdes
ocorridos ao longo do hi sz)’bre eventos
tempo na cidade ou istdricos locais e
o i classificé-las como
regiao em que vive. verdadeiras ou falsas.
(EFO3MAO1) Ler, A comparacéo de
escrever e comparar “nimeros envolve a
nlmeros naturais até a I6gica de "maior que’,
ordem de unidade de menor que" ou "igual
milhar, estabelecendo ass?)éi(z]:\LcljZ 2(())dsev2?(;res
relagoes entre os Matematica Verdadeiro e Falso. Por

exemplo: criar
sentencas légicas com
ndmeros onde a
resposta deve ser
Verdadeira ou Falsa,
exemplo: 1000 é MAIOR
que 1200 (Falso)
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAQAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO3MA11) sent
Compreender a ideia entengas
de igualdade para m.aten|1dat:jcas de
escrever diferentes Iguaidade ou
(EF03C001) Associar sentencas de adicdes desigualdade podem
Lai os valores 'verdadeiro ou de subtragdo de ser associadas a
ogica e 'falso' a sentengas P ; - valores légicos. Por
: d t
computacional l6gicas que dizem 0|Zl:1::r;§:|>tsenmanu;a|s Matematica exemplo: determinar se
respeito a situagdes do mesma soma ou as seguintes sentencas
dia a dia, fazepdo.uso diferenca. Exemplos: sdo ve.rgadelr:is 01’1'
de termos que indicam | £ . .4 3,7-649 0 falsas: “5+5=10
negacéo. as subtracdes (Verdadeiro); “3+7=9"
equivalentes, como 10- (Falso).
5=5; 10-4= 6; 10-7=3.
Ao descrever, por meio
(EFO3EF03B) de mdltiplas linguagens
Descrever, por meio de (corpor_al, oral, escrita,
miltiplas linguagens audloylsqal), as
(corporal, oral, escrita, b :f:(;]eﬁ?:slaesjg(;os
audiovisual), as 4
brincadeiras e j)ogos do Educagdo compreende-§§ a grdem
TN a ser sequida. Por
‘matzesndigenae | PO exemplo: adaptar
(EF03C002) Criar e brincadeiras e jogos brincadeiras de pega-
simular algoritmos | inclusivos, explicando pega com sequéncias de
representados em suas caracteristicas. pictogramas das
linguagem oral, escrita mod?hdlade"s ohmplncas
ou pictografica, que para se}var os colegas
Algoritmos com incluam sequéncias e que foram pegos.
repeticdes simples repeticGes simples
com condicdo
(iteracdes indefinidas),
para resolver (EFO3MA12) Descrever Ao descrever trajetos e
problemas deforma | ¢ representar, por meio movimentos no espago o
mdependenteNe ®M | de esbogos de trajetos aluno cria um algoritmo
colaboragéo. ou utilizando croquis e com uma sequégrllcia de
momﬁ:;t;(;ség de passos. Por.exemplo: .
sy eobitos | semsica |7 TP
no espago, incluindo
mudangag de direcéo e biblioteca, incluindo
sentido, com base em instrugdes como "andar
diferentes pontos de reto", "virar a esquerda’,
referéncia. “subir as escadas".
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE _
(BNCC COMPUTAGAO)

COMPONENTE

Decomposigao

(EFO3C003) Aplicar a
estratégia de
decomposigdo para
resolver problemas
complexos, dividindo
esse problema em
partes menores,
resolvendo-as e
combinando suas
solugdes.

HABILIDADE ORIENTAGOES
(CURRICULO SJC) (cﬁllzj:iRclﬁtjtl)-gr.{m) COMPLEMENTARES
Para desenvolver a
(EFO3GEO8B) Construir nogdo de
propostas para o decomposigdo do
consumo consciente e problema em partes
responsavel menores.(reducao,,
- ' reuso, reciclagem), é
cqnslderands) d necessario realizar
ampllaqgo de habitos, atividades que
atitudes e Geografia envolvam a analise de
comportamento de diferentes situagées
redugao, reuso e problema. Por exemplo:
reciclagem de criar um projeto para
materiais consumidos reduzir o consumo de
em casa, na escola, plastico na escola,
bairro e/ou decompondo o
comunidade, entre problema em agdes
outrOS. menoreS, como
campanhas de
conscientizagao, coleta
seletiva, reutilizagdo de
materiais.
. Ao se planejar a escrita
(EFO3LP22B) Planejar, de um cordel, o aluno
com cer‘ta autonomia, deve decompor o texto
a c(escnt::de c/ordel em versos e estrofes,
narrativo e/ou definindo o tema, os
repente), a partir do . personagens e o enredo
estabelecimento da Lingua de cada parte. Por
situagdo comunicativa Portuguesa exemplo: planejar a
do texto (quem escrita de um cordel
escreve, para quem, sobre um tema
para qué e por qué) e escolhido,
de seu suporte de decompondo-0 em
circulago partes menores
(impresso/digital). (introdugao,
desenvolvimento,
climax, desfecho).
(EFO3MAO06) Resolver e Ao resolver problemas
elaborar problemas de matematicos
adigdo e subtracéo complexos, o aluno
com os significados de podera optar pela
juntar, acrescentar, . decomposi¢do em
Matematica etapas menores,

separar, retirar,
comparar e completar
quantidades, utilizando
diferentes estratégias
de calculo exato ou
aproximado, incluindo
calculo mental.

facilitando o processo
de resolugdo. Por
exemplo: decompor um
problema de subtragéo
em duas ou mais
subtragdes mais
simples.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

Decomposicéo

OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

Codificacdo da
informagéo

HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC CURRICULAR | cOMPLEMENTARES
(CURRICULO SJC)
(EFO3MAO7) Resolver e
elaborar problemas de A multiplicagdo pode ser
multiplicacéo (por 2, 3
plicagao {por 2, 3, decomposta em adigées
~45e10) comos sucessivas para facilitar
SE]:I[Jﬂ;r?:(Z(I):sdigl?:ilsgzo o calculo. Por exemplo:
(EF03C003) Aplicar a elementos Matematica rer!r?l?llt\::{lggr:;:czopbcifrrrrl\aege
estratégia de apresentados em de decomposigdo em
decomposicéo para | diSPosicao retangular e adigbes, comoem 3 x 4 =
resolver problemas combinatéria, 4+4+4,
complexos, dividindo utilizando diferentes
esse probllema em | estratégias de calculo e
partes menores, registros.
Cf;%'ﬂ%%iz aes (EFO3MAO8) Resolver e
uch elaborar problemas de .
SOIUGOES. divisdo de um ndmero Sugere-se que a divisdo
natural por outro (até tgmbem pode ser
10), com resto zero e lecomposta em
com resto diferente de subdivisdes sucessivas.
7610, COM 0S Matematica Por exemplo: resolver a
significados de div(ijséo 8/4 p9r~meio de
reparticdo equitativa e bdggo[nposu;ao em
de medida, por meio de subdivisoes, como em 8/
estratégias e registros 4=8/2/2.
pessoais.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC) (cﬁg:?tzlﬁt%ﬁm) COMPLEMENTARES
(EFO3LP18D) Identificar,
na leitura de cartas de Para desenvolver a
leitor, a estrutura habilidade de anélise de
composicional conjunto de dados,
predominante no género pode-se trabalhar com
textual: local e data; estruturas que
vocativo; corpo do apresentem
(EFO3C004) Relacionar |  texto; despedida e informacdes
0 Conceito de aSSinatura, bem como Ll'ngua estruturadaS. Por
informagédo com o de ” ozargunl\e?tps Portuguesa exemplo: identificar os
dado. uti |zaI 0s pe otelttor em dados (informacges)
re a‘gglot‘ao I%X 0 presentes em uma carta
(aTlulrzelﬁ'?osl oor de leitor, como o0 nome
cor%paraq:éo [[))or do autor, a data, o
exemplificagéo, de assunto e 0s
autoridade, por argumentos.
evidéncia).
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
08JETO DO HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
CONHECIMENTO = p CURRICULAR
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
E importante saber que
medidas de tempo
(EF03C005) (EF03MA22) .Ler € (horas, minutos,
Compreender que .TEQISUaf medidas e segundos), sdo dados
codficagioda | datossio | e de e e podemse
; x utiliz i
informagao fofni:tlg:?sdpoesc?frgos (analdgico e digital) Matematica diferentes formatos
para informar os (relégio analdgico,
dependendo da horarios de inicio e reldgio digital). Por
informagao . o lo: representar
armazenada. termino d.e.reahza(;ao ueri(]eirr?t?ervalopde tempo
de umadit:;/:?dé?e & sua em diferentes formatos
(relégio analégico,
rel6gio digital,
crondmetro).
(EF03C006) (EF03CI13) Explicar Para desenvolver o
Reconhecer que, para como o paladar, o conceito de interfaces
um computador olfato, a audigdo, o f'S'CfS'POde'Se fazer
realizar tarefas, ele se tato e a visdo nos I rtgdagorfs com OSP
Interface fisica comunica com o colocam em contato Ciencias se2xler$1$ Iol{Tt?Irilgasr. . or
mundo exterior com o com o mundo, teclago ktato) eo
uso de interfaces estabelecendo monitor (viso) para
fisicas (dispositivos de | pardmetros na vida de interagir com um jogo
entrada e saida). relagdo. no computador.
(EF03CI04) Identificar importante qlie as
caracteristicas sobre o infgrmggées sobre
modo de vida (habitos animais envolvam o uso
alimentares, de diferentes
reprodugéo, Ciéncias navegadores e
locomogao, entre buscadores na internet.
outros) dos animais do Por exemplo: pesquisar
seu cotidiano, sobre os habitos
comparando-os aos de alimentares de diferentes
(EF03C007) Utilizar outros ambientes. anlmgfr:;aef:]f:g;‘lssas
; diferentes navegadores -
Uso de tecnologias .
computaciongis e ferramentas de busca| (EF03GE09) Investigar Sug:;grzeoguuesgisggs'sas
para pesquisar © 0s usos dos recursos recursos naturais e os
acessar informages. | naturais, com destaque oroblemas
para os usos da agua socioambientais
em atividades envolvam o uso de
cotidianas (alimentagdo,|  Geografia diferentes ferramentas de
higiene, cultivo de busca e a analise critica
plantas, entre outros), e da informagéo na
discutir os problemas internet. Por exemplo:
socioambientais pesquisar sobre 0s
provocados por esse impactos ambientais, com
uso. destaque para o uso da
agua na sua regido.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
08.JETO DO HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
CONHECIMENTO . . CURRICULAR
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Orienta-se que para
pesquisar sobre
(E_F03|'!|04A) patriménios histéricos
Pesquisar, identificar e culturais, sejam
_ 0s patrimonios utilizados navegadores,
histéricos e culturais ferramentas de busca e
de sua cidade ou Histdria selecdo de informagdes
regido e discutir as relevantes na internet.
razdes culturais, Por exemplo: pesquisar
sociais e pplmcgs para informacdes sobre um
que assim sejam patriménio histérico
considerados. local, utilizando
diferentes sites e
ferramentas de busca.
Sugere-se que, para
realizar uma pesquisa
(EF03C007) Utilizar sobre a histéria de
Uso de tecnologias | diferentes navegadores | (EFO3HI05) Identificar marcos histéricos
computacionais e ferramentas de busca | s marcos histéricos locais, os alunos
para pesquisar e do lugar em que vive e o utilizem diferentes
acessar informagdes. compreender seus Historia fontes de informagéo.
significados.

Por exemplo: pesquisar
sobre a histéria da
fundagdo de sua cidade,
usando diferentes
fontes (livros, sites,
entrevistas).

(EFO3HI06) Pesquisar
e identificar os
registros de memdria
na cidade (nomes de
ruas, monumentos,
edificios, entre outros),
discutindo os critérios
que, ao longo do
tempo, explicam a
escolha e a alteragao
desses nomes.

Histdria

Recomenda-se que, para
realizar pesquisas sobre
registros de memoria,
sejam utilizadas
diferentes ferramentas
de busca e que se faga a
analise critica das fontes
de informagédo. Por
exemplo: pesquisar a
origem do nome de uma
rua ou praga em sua
cidade, utilizando
diferentes sites e livros
online.
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CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

Uso de tecnologias
computacionais

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC) CURRICULAR | coMPLEMENTARES
(CURRICULO SJC)
Sugere-se que, para
(EFO3HI14%*) pesquigar dife[entes
Pesquisar a cultura | mquestlag:oes i
joseense e do Vale do o culturais, o aluno utilize
. Historia diferentes ferramentas
Paralpa em suas de busca e sites na
Q}vertsai internet. Por exemplo:
(EF03C007) Utilizar manestagoes. pesquisar sobre as
diferentes navegadores festas populargs do
Vale do Paraiba.
e ferramentas de busca
para pesquisar e
acessar informacoes.
Sugere-se que
pesquisas, coletas e
(EFO3MAZ28) Realizar representagoes de
pesquisa envolvendo dados em graficos,
variaveis categdricas podem ser feitas com o
em um universo de até uso de fe_rramentas
50 elementos, Matematica computacionais como
organizar os dados planilhas eIetrqnlcﬂas e
coletados utilizando sofj[wares de criagdo d-e
listas, tabelas simples graﬂcos. Por exemplo.
X realizar uma pesquisa
e representa-los em e
. sobre os dez ultimos
g.raﬁcos de colunas campedes do
simples, com e sem Campeonato Brasileiro
uso de.te.cn.ologlas de Futebol e apresentar
digitais. os dados em um grafico
de barras.
E importante utilizar
ferramentas
computacionais para
(EF034R02) Conhece, diferentes formatos
(EF03C008) Usar identjﬁcar € digitais. Por exemplo:
ferramentas _experimentar criar desenhos digitais,
computacionais em | diferentes elementos colagens digitais,
situagbes didaticas | constitutivos das artes Arte animacdes curtas ou
para se expressar em visuais, pinturas digitais,
diferentes formatos | potencializando a agéo explorando os
digitais. criadora, processos de elementos constitutivos
poéticas pessoais e das artes visuais,
leituras de mundo. utilizando um software
de edigdo de imagens,
incentivando a
criatividade e a
expressao.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL

oy HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Orienta-se a utilizagao
(EF03CI05) Identificar, de diferentes midias
comparar e comunicar digitais (fotos, videos,
as alteracdes de textos) para
caracteristicas que documentar as
ocorrem desde o Ciéncias mudangas nas
nascimento e em caracteristicas de um
diferentes fases da ser vivo. Por exemplo:
vida dos animais, criar um video ou uma
inclusive dos seres apresentagao de slides
humanos. sobre o ciclo de vida de

uma borboleta.

(EF15LP06B) Editar, em E importante conhecer
colaboragédo com os ferramentas digitais
colegas e com a ajuda ) para a produgdo de
do professor, a versao Lingua conteddo. Por exemplo:
final da ficha técnica, Portuguesa editar um texto em um
(EF03C008) Usar em suporte adequado editor de texto, incluindo
ferramentas (impresso ou digital). imagens e formatagéo.
Uso de tecnologias computacionais em
computacionais situagdes didaticas

para se expressar em

. Ao utilizar recursos de
diferentes formatos

multimidia, como fotos e

digitais. o ilustragdes, o aluno
(EF15LP06C) Inserir a enriquece a
edlggo ﬁnalfda ficha comunicagéo e a
recurs0s grafico- Portuguesa informagdes. Por

exemplo: incluir imagens
e graficos em uma

apresentacdo de slides
sobre um animal.

visuais.

Sugere-se a utilizagédo
(EF15LPO8A - p.164) de softwares de edigéo
Utilizar software de texto e imagem para

inclusive programas de d'?glfern(te;:;mztsa{je
edigdo, para editar e Lingua Irerentes tip
. texto, incluindo regras
publicar a regra de Portuguesa X
jogo produzida de jogos. Por exemplo:
explorando os recursos utilizar um editor de
multissemiéticos texto para formatar
disponiveis uma regra de jogo,
' incluindo imagens e
tabelas.
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para se expressar em
diferentes formatos
digitais.

digitais), em ambientes

da escola (mural, sala
de leitura) e/ou

ambientes virtuais.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';ﬂ:':i’f; ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC . COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ choy| )| (curRicuLo sJc)
E importante a
(EF15LPO8B - p.174) divulgagéo de
Enviar a carta de leitor informagdes em
(Eigfrgggi)t::ar produzida para diferentes ambientes
[ I, bl
Uso de tecnologias computacionais em dlfesr:Ir;tCeiz;:ggsrtes Lingua (mur?c;rmc;ggecomo
computacionais situagdes didaticas (impressos e/ou Portuguesa comunicaco digital.
Por exemplo:

publicar a carta de

leitor produzida pela
turma em um blog

ou site da escola.

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

(EF03C009)
Reconhecer o potencial
impacto do
compartilhamento de
informacdes pessoais
ou de seus pares em
meio digital.

(EFO3ARO01) Conhecer
e apreciar diferentes
linguagens das artes

visuais, ampliando
repertdrio cultural e
valorizando produgdes
de diferentes artistas,
épocas e culturas,
cultivando a percepgdo
e a imaginagéo (com
énfase na produgdo de
artistas do Estado de
Sdo Paulo).

Arte

E importante utilizar a
tecnologia com
responsabilidade,
respeitando os direitos
autorais das obras. Por
exemplo: dialogar sobre
a importancia de
respeitar os direitos
autorais ao utilizar
imagens e musicas em
produgdes artisticas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

paisagens rurais e
urbanas e no combate
a degradagdo do meio

ambiente na regido.

oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO4EF03) Descrever, Sugere-se que, para
por meio de mdltiplas _compreender a
linguagens (corporal, utlllzggao de matrizes,
oral, escrita, sejam propostas
audiovisual), as atividades que
brincadeiras e jogos do Educagao envolvam a descrigéo,
Brasil, incluindo os de Fisica por meio de multiplas
matriz africana, linguagens (corporal,
brincadeiras e jogos o.ral,.escnta,
inclusivos, explicando audiovisual), das
a importancia desse brincadeiras e jogos do
patrimdnio historico Brasil. Por exemplo:
cultural na preservagéo elaborar croqui de
das diferentes layout dos jogos e
culturas. registrar brincadeiras
(EF04C001) em formato de video.
Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital ok ]
que podem ser Veﬁ:EﬂFcOa‘:iESSIﬁ:ar)os E importante entender
representados através pontos cardeais, que pontos c.ardeals,
de matrizes que colaterais e colaterais e
. . estabelecem uma subcolaterais como subcolaterais em um
Matrizes e registros organizagdo na qual referenciais de mapa podem ser
cada componente esta | orientagdo espacial, a representados por meio
em uma posicao partir dos lugares de Geografia de uma matriz, onde
definida por vivéncia, aplicados a cada célula corresponde
coordenadas, fazendo investigagao dos a uma posicao
manipulagdes simples processos de geogréfica especifica.
sobre estas degradacéo da Por exemplo: criar uma
representacoes. natureza, sobretudo a matriz representando os
Mata Atlantica em Sao pontos cardeais e seus
José dos Campos e subcolaterais.
regido.
A localizagado de
- elementos na paisagem
(EFOA'.GEO?B**) Ut|||;ar pode ser representada
as dlrecogs ceirdeals por coordenadas em
na Iocallzage!o'de uma matriz,
componentes fisicos e semelhante a um
humanos nas Geografia mapa. Por exemplo:

representar a
localizagdo de casas,
arvores e rios em uma

paisagem rural
utilizando uma matriz e
coordenadas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

representagdes como
desenhos, mapas,
planta baixa e croquis,
empregando termos
como direita e
esquerda, mudangas
de diregdo e sentido,
intersecéo,
transversais, paralelas
e perpendiculares.

CO?\I?-IJEE(-:I;?IIEDI?TO HABILIDADE _ HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGCAQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Para entender o
(EFO4GE15**) conceito de matriz,
Reconhecer, a partir de podemos utilizar dados
representacdes que podem ser
cartograficas, as representados em
defini¢des de limite e linhas e colunas. Por
fronteira, em diferentes exemplo: representar
escalas, observando as Geografia os limites do municipio
questdes ambientais e de Sdo José dos
a preservagdo da Mata Campos em um mapa
Atlantica na regido de utilizando uma matriz,
Sao José dos Campos com diferentes cores
e a hidrografia que as para representar
une aos demais diferentes tipos de
municipios da regido. fronteiras (terrestres,
(EF04C001) maritimas).
Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital (EEOA'MM 6A) Para desenvolver a
que podem ser des| escrever nocao de coordenadas,
representados através es ogamentos € pode-se descrever a
de matrizes que Iocal|za(;ao.de pessoas localizagéo e os
estabelecem uma e de objetos no deslocamentos de
Matrizes e registros organizagéo na qual €spago, por meio de ) objetos em malhas
cada componente esta | Mainas quadriculadas | Matematica quadriculadas. Por
em uma posigao € rsz;ees:hngzcr?]?pgzmo exemplo: representar a
definida por ! ! localizagdo e o
coordenadas, fazendo planta baixa e croquis, movimento de objetos
manipulagdes simples empregando 'termos em uma malha
sobre estas coma direita e quadriculada usando
representagoes. esqgerd?, mudangas coordenadas.
de diregdo e sentido.
(EF04MA1 6B) Sugere-se que para
Descrever, interpretar e representar posigoes e
rgﬁrgsrﬁ:/?rrnaer?t% s(;gso deslocamentos em
deslocamentos e mglhas quadnculadgs,
localizagdo de pessoas ut|I|zam-§elos conceitos
e objetos no espaco, _geometricos como
por meio de malhas intersegdes, paralelismo
quadriculadas e Matemética e perpendicularidade, em

relagdo as matrizes. Por
exemplo: representar
diferentes formas
geométricas (quadrados,
retangulos, triangulos)
em uma malha
quadriculada,
identificando suas
posigoes e relagdes
espaciais.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EF04C001)
Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital Observa-se que uma
que podem ser i
representados através (EFO4MA30**) :/?;?ang(r)nr:(r)li%p;og;tsrfzr
de matrizes que Determinar a unidimensional, onde
estabelecem uma localizagéo de Matematica cada nimero o'cupa
organizagao na qual ndmeros na reta uma posicio
cada componente estd | numeérica, a partir de especifica. Por
em uma posi¢ao distintas informacdes. exemplo: repfesentar
definida por nimeros inteiros em
coordenadas, fazendo uma reta numeérica.
manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.
. As caracteristicas de
(EFO:ESE:?S\)/;:“;EN € diferenteg gtnias e
) ) caracteristicas das grupos sociais podem
Matrizes e registros diferentes etnias, dos ser organizadas em
grupos, dos troncos registros, com campos
indigenas e dos Geografia para cada a?nbu}o
(EF04C002) quilombolas no _ {nome, localizagéo,
Reconhecer objetos do | teritorio brasileiro, idioma, costumes). Por
L. reconhecendo e exemplo: criar registros
mundo real e/ou digital . - . .
valorizando distintos com informagdes sobre
que podem ser . | aspectos culturais dos diferentes grupos
representados atraves | o, o¢ tradicionais. étnicos, incluindo seus
de registros que costumes e tradicGes.
estabelecem uma
organizagao na qual
cada componente é
identificado por um
nome, fazendo (EFO4GE12*) Notar as E importante saber
manipulagdes sobre | origens das familias e quais tipos de
estas representagoes. de grupos sociais informagdes podem ser
presentes no bairro de organizadas em
entorno da escola e os registros.
principais grupos Por exemplo: criar
formadores de Séo Geografia registros com
José dos Campos e de informagdes sobre as
outras regides, familias dos alunos,
relacionando-os aos cOm campos como
fluxos migratérios e a nome, local de origem,
diversidade cultural, data de chegada e
local e/ou regional. histéria de migragao.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGCAQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO4GE20**)
Reconhecer e
identificar diferentes Sugere-se analisar
formas de exemplos de tipos de
representacao: registros com
imagens de satélite, informagdes
fotografias aéreas, especificas, como
planta pictorica, planta, Geografia registros espaciais. Por
croqui cartogréfico, exemplo: criar um
entre outros, a partir registro para uma
dos lugares de imagem de satélite,
vivéncia, valorizando com informagdes como
os espagos de localizagdo, data e tipo
preservagdo ambiental de sensor utilizado.
de S&o José dos
Campos e sua
(EF04C002) hidrografia.
Reconhecer objetos do . fOnenta:se qui
mundo real e/ou digital dlinfe(:gt?soggrf:ntfs
que podem ser < . migratdrias possam ser
representados atraves | (EF04HI14*) Analisar organizadas em registros
Matrizes e reqistros de registros que as diferentes correntes g g d '
g estabelecem uma migratérias (nacionais L com campos para caca
organizagdo naqual | e internacionais) que Historia grupo migrat6rio (como
< . origem, destino, periodo,
cada componente é ajudaram a formar a motivacoes). Por
\dentificado por um sociedade no estado exemplo: c(:;riar régistros
ma%?&?éégiin::bre de Sdo Paulo. para diferentes correntes
estas representagdes. migratorias, com campos
como pais de origem, pais
de destino e periodo.
Sugere-se que
documentos histdricos e
outras fontes de
informagao podem ser
(EFO4HI15B%%) organizados como
Analisar documentos registros, 9_nde gada
histéricos e fontes de documento é |dent|ﬂclado
informagao sobre o Histéria _porum nome e contem
tema dos transportes e informagdes especificas.
do trabalho, coletando Por exemplo: criar um
informagdes. registro com informacgdes
sobre diferentes meios de
transporte utilizados ao
longo da histdria, com
campos como nome, tipo,
época de utilizagdo e
impacto na sociedade.
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Matrizes e registros

que podem ser
representados através
de registros que
estabelecem uma
organizagao na qual
cada componente é
identificado por um
nome, fazendo
manipulagdes sobre
estas representagoes.

Reconhecer objetos do
mundo real e/ou digital

em informagdes de
diferentes areas do
conhecimento, e
produzir texto com a
sintese de sua andlise.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES

% BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC . COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAD)| { Ghoy| )| (cuRRicuLo sJc)

er, rienta-se que, para

(EFO4MA27) L ori que, p
interpretar e analisar organizar dados em
dados apresentados formas especificas,

em tabelas simples ou sejam utilizados

de dupla entrada e em recursos
graficos de colunas ou Matemai computacionais
(EF04C002) pictoricos, com base atematica

especificos. Por
exemplo: criar um
registro para cada
informacgao
apresentada em um
gréfico.

(EFO4MA28) Realizar
pesquisa envolvendo
variaveis categdricas e
numeéricas; organizar
dados coletados por

meio de tabelas e
graficos de colunas
simples ou agrupadas,
com e sem uso de
tecnologias digitais.

Matematica

Ao organizar dados de
pesquisas em registros,
0 processo de criagdo de
tabelas e gréficos torna-
se mais facil. Por
exemplo: criar registros
para cada participante da
pesquisa, com campos
para as variaveis
analisadas.

Algoritmos com
repeticoes simples e
aninhadas

(EF04C003) Criar e
simular algoritmos
representados em
linguagem oral, escrita
ou pictogréfica, que
incluam sequéncias e
repeticOes simples e
aninhadas (iteragdes
definidas e
indefinidas), para
resolver problemas de
forma independente e
em colaboragao.

(EFO4MAO06A) Resolver
e elaborar problemas
envolvendo diferentes
significados da
multiplicagdo: adi¢ao
de parcelas iguais,
organizagao retangular,
utilizando estratégias
diversas, como calculo
por estimativa, célculo
mental e algoritmos.

Matematica

Sugere-se utilizar
diferentes estratégias
para resolver
problemas de
multiplicagéo (adigao
de parcelas iguais,
disposigéo retangular),
que podem ser
representadas por
algoritmos. Por
exemplo: criar um
algoritmo para resolver
um problema de
multiplicagao,
especificando as
etapas e as operagdes
envolvidas.
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MUNDO DIGITAL
0BJETO DO HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
CONHECIMENTO - . CURRICULAR
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGCAQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO5MAT19) Resolver e
elaborar problemas )
envolvendo medidas E importante saber que
de diferentes dados sobre diferentes
(EF04C004) Entender gra”.dezats como gr a“d‘izas
que para guardar, ctomprm][en o, m?ssa, (fomprlmen 0, massa,
manipular e transmitir empo,.dergpera} ura, erllpo)(jpre0|sam ser
dados deve-se codifics- | CaPaC ha e edarea, N codificados pa(rja serem
los de alguma forma tr.tla_condecen d(')de Matematica armgzelnz:lj 0%,
que seja compreendida utilizando metl as nt1an|pu i.dos e
el s (mato| S50
digital). centimetro quadrado, exemplo: representar
recorrendo a medidas (metros,
transformacgdes centimetros, horas,
adequadas entre as litros) em formato
unidades mais usuais digital.
em contextos
socioculturais.
Sugere-se que a
representacao de
Codificagéo da difer.en.tes s:igniﬂchgs da
informacéo (EFO4MAO06A) Resolver multlpllcaclao - adicdo de
e elaborar problemas parcelas iguais,
envolvendo diferentes disposicao retangular -
significados da pode ser feita por meio de
multiplicagéo: adiéo Matematica d'fere':;estOdlrf]lﬁaQOES,
. de parcelas iguais, ~ COmo desennos,
(.EF04COO.5) COd'ﬂ(iar organizagao retangular, diagramas ou algoritmos.
diferentes mformgu;oes utilizando estratégias Por exempl.o: re~presentar
para rep:e;ent?)gap €M | diversas, como célculo a multiplicagdo 3 x 4
CZ?&T a otr) ( |na(;|a, por estimativa, célculo cOmO uma soma de
ASCI, atributos de mental e algoritmos. parcelas iguais (4 + 4 + 4)
pixel, como RGB etc.). 0U COMO UMa organizagao
retangular (3 linhas e 4
colunas).
E importante
(EFO4MA43**) compreender como 0s
Calcular o resultado de dados podem ser

divisdes de nimeros
naturais por nimeros
de 1 e 2 digitos,
através do uso de
técnicas operatdrias
convencionais.

representados em
Matematica diversas situagoes. Por
exemplo: utilizar divisdes
para converter nimeros

escritos na forma
convencional para forma
binéaria.
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CULTURA DIGITAL
co?a?dJEg?nEDSTo HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Para registrar as
evidéncias observadas em
experimentos cientificos,
(EF04CI02) Investigar orienta-se que sejam
as transformacdes que utilizadas diferentes
ocorrem nos materiais ferramentas
quando expostos a computacionais, como
diferentes condigdes editores de texto, planilhas|
(aguecimento, A e softwares para criagdo
resfriamento, luz e Ciencias de gréficos e tabelas. Por
umidade), registrando exemplo: criar uma
as evidéncias apresentacao de slides
observadas em com os resultados de um
experimentos e experimento cientifico
diferenciando os (transformagdo da 4gua
resultados obtidos. entre os estados sélido,
liquido e gasoso) e
finalizar com um gréfico
para visualizar os
resultados.
 (EF04C006) Usar Sugere-se 0 uso de
Uso de tecnologias diferentes ferra'mentas EF15LP08A (P. 177) ferramentas
computacionais co.mp~uta0|ona|s para Utilizar software, computacionais como
criagdo de conteddo | ;o) qive programas de editores de texto e
(textos’, apresentagoes, edicdo, para editar e p imagens para criar e
videos etc.). publicar a fabula Lingua divulgar diferentes tipos
produz]da' exp|0rand0 Portuguesa de COﬂTet]dO, incluindo
0S recursos contos de fadas. Por
multissemioticos exemplo: criar um livro
disponiveis. digital de contos de
fadas com ilustragdes.
Ferramentas
EF1.5.|-P08A (P.181) computacionais podem
~ Utilizar software, ser usadas para a
mcllusﬂlve programas de producdo e divulgagdo
edicéo de texto, para de regras, materiais
editar e publicar a Lingua adicionais, imagens,
instrugdo de Portuguesa mapas e outros
montagem de jogos elementos de
e/oq brinquedos jogos/brinquedos. Por
produzida, explorando exemplo: criar um jogo e
0S recursos redigir, em um software
muI‘Flssen)lofucos de edicéo de texto, as
disponiveis. regras basicas e modos
de jogabilidade.
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CULTURA DIGITAL
CO?\I?-IJEE(.:I;?/IEDI?TO HABILIDADE _ HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGCAQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
EF15LPO08A (P. 185)

Utilizar software, .
inclusive programas de Sugere-se que sejam
edicéo de texto (como apresentadas

o mindmeister), para ferramentgs
editar e publicar os Lingua computa0|ona|s para
mapas mentais, Portuguesa criar € apresentar
explorando os recursos ?T?gr:f:go ;gl?(g:ﬁ;?
(EF04C006) Usar (Cogilt;:srﬁglﬁ:s(ﬁis os criar um mapa mental
Uso de tecnologias diferentes ferra.mentas 'de letras P sobre um tema
computacionais computacionals para uadros/baldes estudado utilizando um
criagdo de conteddo 4 ' software especifico.
(textos, apresentagdes, linhas/setas/ramos,
videos etc.). entre outros).
EF15LPO08A (P. 187) Ferramentas
Utilizar software, computacionais podem
inclusive programas de ser usadas para criar e
edicdo de texto, para Lingua divulgar contetdos, como
editar e publicar as Portuguesa noticias. Por exemplo:
noticias produzidas, criar um jornal digital da
explorando os recursos turma utilizando um editor
multissemioticos de texto e imagens.
disponiveis.
E importante que o uso
ético e responsavel das
(EFO4AR26) Conhecer, tecnologias digitais se
(EF04C007) identificar e explorar aplique as habilidades do
Demonstrar postura | tecnologias e recursos componente de Arte. Por
ética nas atividades de digitais em Arte exemplo: dialogar sobre a
coleta, transferéncia, experiéngias artisticas importancia dos direitos
guarda e uso de dados. e esteticas, nas autorais ao utilizar
Seguranca e diferentes linguagens imagens e mdsicas em
responsabilidade no da arte. produgdes artisticas
uso da tecnologia digitais.
Assim como na
Computagdo, a pesquisa
(EF04C008) (EFO4HI15B*%) histérica requer a andlise
Reconhecer a Analisar documentos critica das fontes de
importancia de histéricos e fontes de informagdo para garantir
verificar a informagoes sobre o Histéria sua confiabilidade. Por
confiabilidade das tema dos transportes e exemplo: comparar
fontes de informagdes | do trabalho, coletando informagdes sobre um
obtidas na Internet. informagoes. mesmo evento historico
em diferentes sites e
discutir a credibilidade de
cada fonte.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

CULTURA DIGITAL

meio de tabelas e
gréficos de colunas
simples ou agrupadas,
com e sem uso de
tecnologias digitais.

oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Ao comparar informagoes
de diferentes fontes e
midias, o aluno tem a
(EFOA'_LPMB) 3 oportunidade de
Comparar informagoes desenvolver o senso
sobre um mesmo fato critico e a capacidade de
divulgadas em noticias Lingua identificar noticias falsas
de diferentes veiculos Portuguesa ou tendenciosas. Por
e midias, analisando e exemplo: analisar noticias
avaliando sobre um mesmo evento
confiabilidade. em diferentes jornais e
sites, identificando
semelhancas e diferengas
na abordagem do tema.
Sugere-se que identificar
os elementos que
contribuem para a
(EF04C008) confiabilidade de uma
Seguranca e 'ReconAhec‘erda (EFOALP15F) tnot.ic)ia, (fonte, Fjalta,
" importancia de ; ) autoria) é essencial para
risszogasizg:]djggigo verificar a nlodt?;gj‘lgzrag:jnozrzﬁe Lingua formar Ieito[es criticos e
confiabilidade das contribuem para sua Portuguesa responsaveis. Por
fontes de informagdes confiabilidade. exemplo: analisar uma
obtidas na Internet. noticia, identificando a
fonte, a data, a autoria e
outros elementos que
contribuem para sua
confiabilidade.
Ao realizar pesquisas e
coletar dados, o aluno
(EF04MA28) Realizar tem a oportunidade de
pesquisa envolvendo verificar a conﬂabl!ldade
variaveis categéricas e das fontes e a validade
numéricas; organizar das informagdes. Por
dados coletados por Matematica exemplo: discutir a

importancia de
selecionar fontes
confidveis para uma
pesquisa e como
identificar possiveis
informagdes nao
confidveis nos dados.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

oy HABILIDADE _ HABILIDADE oL an ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGADO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO $JC) COMPLEMENTARES
Para compreender o
(EFO5HI10) Inventariar conceito de lista,
o0s patriménios podemos realizar um
materiais e imateriais o paralelo com o inventario
da humanidade e Historia de patrimonios histéricos.
analisar mudancas e Por exemplo: listar os
permanéncias desses patrimonios histéricos de
patrimonios ao longo Sdo José dos Campos em
do tempo. uma lista organizada
(EF05C001) cronologicamente.
Reconhecer ObjetOS do (EFOSMAo—I) Ler,
mundo real e/ou digital | oserever, comparar e As sequéncias numéricas
que podem ser ordenar nimeros podem ser representadas
representados atraves | aqrais no minimo até como listas ordenadas.
de listas que a ordem das centenas Por exemplo: criar listas
estabelecem uma de milhar, com Matematica | de niimeros naturais em
organizagdo na qual hd | ;ompreensao das ordem crescente e
um ndmero variavel de principais decrescente, explorando
itens dispostos em caracteristicas do as propriedades das
sequencia, fazendo | istema de numeragao sequéncias numéricas.
manipulagdes simples decimal.
. sobre estas
Listas e grafos representagoes. (EFOSMAZS) Realizar

pesquisa envolvendo
varidveis categoricas e
numeéricas; organizar
dados coletados por
meio de tabelas,
gréficos de colunas,
pictéricos e de linhas,
com e sem uso de
tecnologias digitais, e
apresentar texto escrito
sobre a finalidade da
pesquisa e a sintese dos

Tabelas e alguns tipos de
gréficos sdo
essencialmente listas de
dados organizadas em

Matematica linhas e colunas. Por
exemplo: organizar os
dados de uma pesquisa
em uma tabela ou grafico

de colunas.

resultados.
(EFO5C002) Reconhecer A andlise de redes
objetos do mundo real e urbanas e interagoes
digital que podem ser entre as cidades e 0
representados através (EFO5GE04) campo pode ser
de grafos que RECOHhEQET as representada por grafos,
estabelecem uma caracteristicas da onde as cidades sdo
organizag&o com uma C'Ir?fedr: eﬁigaelhst?erz ZS Geografia vértices e as
quantidade variavel de I'd 4 ¢ estradas/conexdes sdo as
vértices conectados por cldade e o campo € arestas. Por exemplo:
entre cidades na rede .
arestas, fazendo urbana criar um grafo que

manipulagdes simples
sobre estas
representagoes.

representa as conexoes
rodovidrias entre os
bairros do municipio.
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(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO5MAO09) Resolver e
elaborar problemas
simples de contagem
envolvendo o principio 0 uso de diagramas de
multiplicativo, como a arvore em problemas de
determinacdo do contagem é considerado
ntimero de um tipo de grafo. Por
agrupamentos Matemética exemplo: resolver um
possiveis ao combinar problema de contagem
(EFOSCOOZ) cada elemento de uma utilizando um diagrama de
Reconhecer objetos do | colegdo com todos os arvore e depois,
mundo real e digital elementos de outra representa-lo como um
que podem ser colecdo, por meio de grafo.
representados através | diagramas de arvore
de grafos que ou por tabelas.
Listas e grafos estabelecem uma
organizagdo com uma Diferentes combinagdes
quantidade variavel de de elementos de uma
vértices conectados colegdo podem ser
por arestas, fazendo representadas por um
manipulagﬁes simples (EF05MA35**) grafo., Ond~e C’ada
sobre estas Identificar as possiveis combinagdo € um
representagoes. maneiras de combinar Matematica vértice e as re.IaQoﬂes
elementos de uma en'Ere as combinagoes
colecéo. séo as arestas. Por
exemplo: representar as
combinagdes possiveis
de roupas (calga,
camisa, sapato) usando
um grafo.
(EFO5MA19) Resolver e
elaborar problemas E importante que, ao se
envolvendo medidas comparar grandezas e
de diferentes converté-las entre
grandezas como diferentes unidades de
comprimento, massa, medida, seja envolvido o
(EF05C003) Realizar tempo,.tempera]tura, IIugo de operadores -
Logica operacdes de negaco, capacidade e drea, oglcos. Por exemplo:
: conjuncéo e disjuncéo r.e.conhecendc.) e Matemtica criar problemas com
computacional sobre sentencas utilizando medidas operadores de negagao
l6gicas e valores como o metro (NAO) onde.a resposta
verdadeiro' e 'falso. guadrado eo seja Verdadeiro ou Falso:
centimetro quadrado, Uma fazenda de 3m de
recorrendo a comprimento por 2m de
transformacgdes largura NAO possui uma
adequadas entre as area de 10m2. A
unidades mais usuais resposta pode ser
em contextos Verdadeira ou Falsa.
socioculturais.
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(EF05C004) Criar (EFO5MA15B) Para criar um itinerdrio em
simular algoritmos Construir itinerarios um mapa, é preciso
representados em para representar a desenvolver um algoritmo
linguagem oral, escrita localizagdo ou com sequéncias de
) ou pictogréfica, que movimentagéo de passos. Por exemplo:
AIggntmos com incluam sequéncias, objetos no plano Matematica criar um algoritmo para se
selegdo condicional | o etic5es e selecaes cartesiano (1° deslocar de um ponto a
condicionais para quadrante), utilizando outro em um mapa,
resolver problemas de coordenadas utilizando instrugées
forma independente e | cartesianas, indicando como "avance", "vire a
em colaborag3o. mudangcas de direcéo, direita" e "vire a
de sentido e giros. esquerda".
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
CO?\I?-IJEE(.:I;?/IEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %%";';&'LEL"ATRE ORIENTAGOES
& BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO) ( Gho) | ) (CURRICULO SJC)
Para produzir uma
(EFO5CI14%) apresentagao que
(EF05C005) Identificar | Comunicar, por meio comunique a importancia
0s componentes da tecnologia, a da sustentabilidade, é
_ principais de um importancia das agdes necessario o
Arquitetura de computador sustentéveis para a conhecimento dos
computadores (dispositivos de manutengao do Ciéncias componentes de um
entrada/saida, equilibrio ambiental na computador e como eles
processadores e comunidade em que funcionam. Por exemplo:
armazenamento). vive, como um modo criar uma apresentagao
de intervir na sadde de slides sobre agoes
coletiva. sustentaveis, utilizando
um computador.
E importante saber que
diferentes formas de
comunicagéo (oral,
(EFOSHI06) Comparar o escrita, digital) utilizam
(EF05C006) ~ Uuso de diferentes diferentes meios de
Reconhecer que os  |linguagens e tecnologias armazenamento e
Armazenamento de dados podem ser no processo de o transmissdo de
dad icaci i Historia
ados armazenados em um | comunicagéo e avaliar informagdes, que podem
dispositivo local ou | 0s significados sociais, ser locais ou remotos. Por
remoto. politicos e culturais exemplo: comparar o
atribuidos a elas. armazenamento de
informagdes em um livro
(local) e em um site da
internet (remoto).
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Diferentes tecnologias de
comunicagdo, como o
radio e a internet,

(EFO5HI06) Comparar
(EF05C007) Reconhecer| 0 uso de diferentes

a necessidade de um linguagens e dependem de sistemas
sistema operacional tecnologias no operacionals para seu
Sistema operacional para a execucao de processo de Historia funcionamento, assim
programas e comunicagao e avaliar como os computado.res.
gerenciamento do os significados sociais, Por exemplo: pesquisar
hardware. politicos e culturais

sobre as fungdes de um
sistema operacional e
como ele gerencia os
recursos do computador.

atribuidos a elas.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE APt TE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAOQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
A comparagao de
diferentes pontos de vista
em fontes histdricas,
(EFO5HI09) Comparar como na habilidade de
pontos de vista sobre Histdria, desenvolve o
temas que impactam a senso critico necessario
) - o para avaliar informagdes
vida cotidiana no Historia online. Por exemplo:
TemPO presente, por pesquisar sobre um
meio do acesso a evento histérico em
d.|ferer.nes fon?es, diferentes sites e
(EFOSCOOS) Acessar incluindo orais. Ii;]?g:?naarag::
Seguranca e as informagdes na identiﬁcandooposéiveis
responsabilidade no Internet de forma viéses ou informagdes
uso da tecnologia | Critica para distinguir falsas.
os contelidos .
confiaveis de ndo E importante saber que a
confidveis. pomparagéo de
(EFOSLP13C) d’|fnforr?ac?estde
iferen n
Comparar informag0es ;;Ziaisajfdae: ¢
sobre um mesmo desenvolver o senso
fato/assunto Linqua critico necessario para
divulgadas em Portuguesa avaliar a confiabilidade
diferentes reportagens, g das informacgdes online.
de veiculos e midias, Por exemplo: comparar
analisando e avaliando noticias sobre um mesmo
a confiabilidade. evento em diferentes
jornais e sites, analisando
a credibilidade de cada
fonte.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL

CO?\I?-IJEE(-:I;?IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
+ | (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC F COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| { Ghoy| )| (cuRRicuLO sJc)

(EFO5MA25) Realizar
pesquisa envolvendo
varidveis categoricas e

Para pesquisar
informagdes é necessario

numeéricas, organizar 0 acesso a fontes
(EF05C008) Acessar | dados coletados por confidveis e a andlise
as informacdes na meio de tabelas, critica dos dados. Por
Internet de forma graficos de colunas, exemplo: pesquisar dados
critica para distinguir | pictéricos e de linhas, Matematica estatisticos online,
os conteddos com e sem uso de comparar as informages
confidveis de ndo tecnologias digitais, e de diferentes fontes
confidveis. apresentar texto (IBGE, institutos de
pess) ¢ sl s
Sequranca e e a sintese dos confiabilidade.
resultados.

responsabilidade no
uso da tecnologia

Para desenvolver a
comunicagao sobre

(EFO5CI14%) informagdes de
Comunicar, por meio sustentabilidade
(EF05C009) Usar da tecnologia, a utilizando tecnologia,
informacgodes importancia das agdes deve-se respeitar os
considerando sustentdveis para a direitos autorais de
aplicagdes e limites manutencéo do Ciéncias imagens, videos e outros
dos direitos autorais | equilibrio ambiental na recursc;s digitais. Por
em diferentes midias | comunidade em que lo: gras.
digitais. vive, como um modo exemplo: c[|ar uma
de intervir na satde apresep’;agao sobre
coletiva. sustentabilidade, verificar

a licenca de uso das
imagens e videos
utilizados e citar as fontes

corretamente.
(EFO5GE19*) Relacionar E importante propor a
o papel da tecnologia e reflexdo sobre as
(EF05C010) Expressar- |~ comunicacéo na mudangas tecnolégicas e
secriticae interagéo entre cidade e seus impactos na
Uso de tecnologias criativamente na campo, discutindo as sociedade, explorando a
computacionais compreensao das transformacées interagéo entre
mgdangas ocorridas nos modos de Geografia tecnologia, comunicacgéo,
tecnoldgicas no mundo |44 da populacdo e nas cidade e campo. Por
do trabalho e sobre a | formas de consumo de exemplo: criar um
evolugdo da diferentes produtos e podcast ou video sobre
sociedade. servigos, em diferentes como a tecnologia tem

transformado a vida nas

periodos (municipio e
cidades e no campo.

estado).
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OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

Uso de tecnologias
computacionais

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC) CURRICULAR | coMPLEMENTARES
(CURRICULO SJC)
Sugere-se que a
abordagem sobre a
(EFO5HI06) Comparar evolucao dgs tef:no!ogias
(EFO5C010) Expressar- | o yso de diferentes de comunicagéo vise a
se critica e linguagens e expressdo criativa em
criativamente na tecnologias no o relagdo gs'mudan(;as
compreenséo das processo de Histéria tecnoldgicas. Por
mudangas tecnoldgicas | comunicagéo e avaliar exemplo: criar uma linha
no mundo do trabalho e | os significados sociais, do tempo que mostra a
sobre a evolugdo da politicos e culturais evolugdo das tecnologias
sociedade. atribuidos a elas. de comunicagdo, desde os
primeiros meios de
comunicagao (sinais de
fumaga, tambores) até a
internet e as redes
sociais.
(EFO5MA06) Associar as Orienta-se a anélise de
representagdes 10%, diferentes ferramentas
25%, 50%, 75% e 100%, Computacionais
respectivamente, a (calculadora, planilha
décima parte, quarta eletronica) para encontrar
parte, metade, trés a que se encaixa melhor
(EF05C001 1) quartos e um inteiro, emfjeterminadas
Identificar a adequacéo para calcular Matemética | resolucdes de problemas.
de diferentes porcentagens, utilizando Por exemplo: utilizar uma
tecnologias estrategias pessoais, calculadora ou planilha
computacionais na célculo mental e eletronica para calcular
resolucio de calculadora, em y porcentagens em L{m
¢ contextos de educagdo problema de matematica
problemas. financeira, entre outros. financeira.
Sugere-se observar que
(EFO5MA17) ~difere.ntes tecnologias
Reconhecer, nomear e séo mais adequadas para
comparar poligonos, a.resolucao de diferentes
considerando lados, . tipos de problemas. Por
vértices e angulos, e Matematica exemplo: escolht_ar a
desenha-los, utilizando ferramenta mais
material de desenho ou adequadg para dgsenhar
tecnologias digitais. um poligono (régua e
compasso, software de
desenho).
(EFO5MA18) Reconhecer E importante compreender
a congruéncia dos que diferentes tecnologias
angulos e a (malhas quadriculadas,
proporcionalidade entre software de geometria)
os lados podem ser usadas para
correspondentes de Matemética  [resolver diferentes tipos de
figuras poligonais em problemas. Por exemplo:
situagdes de ampliagdo comparar o uso de malhas
e de redugdo em malhas quadriculadas e de um
quadriculadas e/ou com software de geometria
o uso de tecnologias para ampliar e reduzir
digitais. figuras geométricas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CO?\I?-IJEE(-:I;?IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
& BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTACAO) ( CAO) | ( ) (CURRICULO SJC)
Sugere-se utilizar a
_ habilidade de
(EF06CI12) Categorizar classificagao de rochas
as rochas de acordo por caracteristicas para
com suas exemplificar o
caracteristicas e o funcionamento da
origem, e associar as Ciéncias classificacdo de
rochas sedimentares a informacdes por tipo de
formagao de fosseis dado na computago. Por
em diferentes periodos exemplo: analisar dados
geoldgicos. de uma rocha (idade, peso,
cor) e agrupar em
conjunto de dados, por
atributos.
Recomenda-se que, ao
utilizar a classificagao de
ndmeros em matematica,
essa abordagem se
(EFO6MAO5A) assemelhe a organizagéo
(EF06C001) Classificar |  Classificar nimeros Matematica  |d€ informagdes por tipo de
informages, naturais em primos e dado na computagéo. Por
Programagao agrupando-as em compostos. exemplo: classificar os
(Tipo de dados) colegdes (conjuntos) e

associando cada
colegdo a um “tipo de
dado”.

numeros em primos e
compostos, além de
identificar os nimeros
primos em uma lista
especifica.

Aconselha-se que, para
compreender a

classificagdo de dados na
(EF%MAJBB) computacéo, seja utilizada
Classificar poligonos em classificacdo de poligonos
regulares e nao Matemética em matematica. Por
regulares representados exemplo: classificar os
no plano e em faces de poligonos como regulares
poliedros.

ou irregulares com base
no nimero de lados e
angulos.

Sugere-se que, para
compreender o conceito
de classificacdo de dados

em computacéo, seja
(EFO6MAT19) Identificar realizada a classificagdo
caracteristicas dos de formas geométr.icas.
triangulos e classificé- " Por exemplo: classificar
los em relagdo as Matematica os triangulos quanto as
medidas dos lados e dos medidas dos lados
angulos.

(equilatero, isdsceles,
escaleno) e quanto as
medidas dos angulos
(acutangulo, retangulo,
obtusangulo).
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

OBJETO DO

COMPONENTE

distancias fornecidas,
entre outros.

CONHECIMENTO HABILIDADE HABILIDADE CURRICULAR ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Sugere-se que a
classificagdo de
(EFO6MA20) Identificar quadrilateros envolve
(EF06C001) Classificar caracteristicas dos organizar inforr_nagc")es
informagdes, quadrilateros e sobre suas propnedadt_es e
Programacao agrupando-as em classifica-los em M . agrqpa-[as em categorias,
(Tipo de dados) | colecdes (conjuntos) e | _ relagdo aladosea atematica | similar a classificaéo de
associando cada angulos, reconhecendo informag0es na
colecdo a um “tipo de ainclusdoea computagéo. Por exemplo:
dado”. intersecgao de classes classificar quadrilateros
entre eles. em diferentes tipos
(quadrado, retangulo,
losango, trapézio) com
base em suas
caracteristicas.
(EFO6MAOQ4C) Construir Para desenvolver a
algoritmo que indique a habilidade sobre
resolugdo de um algoritmos, € necessario
problema simples, como entender como utilizar
determinar se um sequéncias de passos
numero natural qualquer Matematica  |Para resolver um problema
(EF06C002) Elaborar | ¢ par, em linguagem simples. Por exemplo:
algoritmos que natural e por meio de criar um algoritmo para
Programagio envolvam instrugdes fluxograma. Verlﬁ?j?\:izgltlaJlm grug‘efo e
(Linguagem de sequenciais, de por.s.
programacéao) repeticdo e dg selecdo, (EFO6MA23) Construir '
usando uma ImguNagem algoritmo para resolver Q’nenta-se quea
de programagao. situagdes passo a passo, hablhdgqe de algontmo
como na construgéo de seja utilizada para criar
dobraduras ou na sequéncias de passos
indicagdo de sequenciais para
deslocamento de um execucgdo de determinada
objeto no plano segundo tarefa. Por exemplo: criar
pontos de referéncia e Matematica um algoritmo para

construir um origami.

Estratégias de
solucéo de problema
(Decomposigao)

(EF06C003) Descrever
com precisao a
solugdo de um

problema, construindo
0 programa que

implementa a solugéo
descrita.

(EFO6MAO04C) Construir
algoritmo que indique a
resolugdo de um
problema simples, como
determinar se um
numero natural qualquer
€ par, em linguagem
natural e por meio de
fluxograma.

Matematica

Sugere-se que, para
descrever a solugdo de um
problema matematico com

precisao, em linguagem
natural ou por meio de um
fluxograma, é necessario
compreender os passos de

execugao da tarefa. Por

exemplo, descrever a

solugdo do problema:
“calcular se um
determinado nimero €
par", especificando as
etapas utilizadas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CO?\I?-IJEE(-:I;?IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
+ | (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC F COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| { Ghoy| )| (cuRRicuLO sJc)

E importante compreender
que a decomposicao é

(EFO6MA04C) uma técnica utilizada,
(EF06C004) Construir |  Construir algoritmo tanto em computagéo
solugdes de problemas que indique a quanto em matematica,
usando a técnica de resolugdo de um para resolver problemas
decomposigédo e problema simples, complexos, dividindo-os
automatizar tais como determinar se Matematica em subproblemas mais
solucdes, usando uma um nimero natural simples. Por exemplo:
linguagem de qualquer é par, em decompor o problema
programacao. linguagem patural e "calcular o volume de um
por meio de cubo' em subproblemas:
fluxograma. calcular a drea da base;

calcular a altura;
multiplicar a drea da base

pela altura.
. (EFO6MA11) Resolver e Sugere-se que a resolugao
(EF06C005) Identificar | elaborar problemas de problemas com
_ 0sTecursos ou com nUmeros racionais nimeros racionais requer
o insumos necessarios positivos na a compreenséo dos dados
Estratégias de (entradas) para a representagdo decimal, de entrada (ndmeros
solugdo de problema resolugéo de envolvendo as quatro operacées) e dos '
(Generalizagdo) problemas, bem como operagoes resultados esperados
os resultados fundamentais e a ; (solugdo do problema).
esperados (saidas), | potenciagdo (expoente Matematica Por exemplo: definir as
determinando os natural), por meio de entradas (nimeros
respectivos tipos de estratégias diversas, racionais, operagdes) e a
dados, e utilizando estimativas saida (resultado) para um
estabelecendo a e arredondamentos problema que envolve o
definigdo de problema para verificar a calculo de uma expressdo
como uma relagéo razoabilidade de numérica com nimeros
entre entrada e saida. | respostas, com e sem racionais positivos.
uso de calculadora.
(EFO.6COO6) Comparar Sugere-se que, ao
d|fereqtes casos reconhecer semelhangas
_ pgrtlgulares e diferengas entre
(instancias) ?e um elementos de um mesmo
n;(je:m;)ﬁg;?]zg?:, (EFO6MA18A) conjt,l_nto, seja poss[\_/el
Reconhecer nomear e agrupé-los e renomeéd-los,
semelhangas e T - de acordo com suas
diferengas entre eles, e | Comparar poligonos, Matematica caracteristicas. Por
criar um algoritmo para considerando lados, exemplo: identiﬁcar e
resolver todos, fazendo |  Vértices e angulos. agrupar, dentro de um
usoAde variaveis conjunto de poligonos, os
(pa(a_metros) para Que possuem mesma
permitir o tratamento quantidade de lados,
de todos os casos de vértices e arestas.

forma genérica.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

MUNDO DIGITAL

sociedade)

ambiente digital,
considerando a ética e
o respeito.

forma critica e
fundamentada, ética e
respeitosa frente a fatos
e opinides relacionados
a esses textos.

co?l?dJEg?nEDSTo HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EFO6GE25*) Analisar E importante entender
os tipos de produtos como as imagens de
(EF06C007) Entender o | _do Sensoriamento satélite e mapas digitais
processo de Remoto, Sistemas de sdo transmitidos e
transmissao de dados, Informagdes processados por meio de
Armazen_amﬂento e como a informacéo & Geograficas (SIG), Geografia redes de computadores, 0
transmisséo de quebrada em pedacos, Sistema de que se relaciona com o
dados (Fundanjentos transmitida em pacotes | Posicionamento Global conceito de transmissao
da transmisséo de através de miltiplos (GPS) e Cartografia de dados na computacao.
dados) equipamentos, e Digital e relacionar Por exemplo: pesquisar
reconstruida no destino.| com a produgéo de como as imagens de
imagens de satélite, satélite sdo transmitidas
mapas digitais, entre para a Terra e como s&o
outros. processadas pelos
computadores para gerar
mapas.
(EFO6GE25*) Analisar os Sugere-se analisar como
tipos de produtos do as imagens de satélite e
Sensoriamento Remoto, mapas digitais sdo
(EF06C008) Sistemas de gerados, manipulados e
Armazenamento e | Compreender e utilizar Informacgdes recuperados, assim
transmissdo de diferentes formas de Geograficas (SIG), Geografia COMO arquivos e
dados (Gestao de armazenar, manipular, Sistema de documentos na
dados) compactar e recuperar | Posicionamento Global computagao. Por
arquivos, documentos (GPS) e Cartografia exemplo: criar um
e metadados. Digital e relacionar com arquivo digital para
a produgao de imagens armazenar diferentes
de satélite, mapas tipos de mapas e
digitais, entre outros. imagens de satélite.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
coﬁgagﬁm HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";:?c’:i’gf ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Recomenda-se que,
para expressar opinides
e comentdrios — tanto
(EF67LP02) Tecer em ambientes digitais
Segura.n.ga e (EF06C009) comentarlo§ f’:ICEI’CH da quanto em outros
responsabilidade no Apresentar condutae | noticia contextos —, respeite-
(Tu;:ng?oteigndoiloi’?e:?e linguagem apropriadas Ilda/c?u_V|da/?th_assetnjda, Lingua se a ética e 0 uso de
gia dig a0 Se comunicar em posicionando-se de Portuguesa linguagem adequada.

Por exemplo: comentar
uma noticia online de
forma respeitosa,
utilizando argumentos
para embasar sua
opinido.
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e em graficos (de
colunas ou barras
simples ou mdltiplas,
pictéricos e de linha),
sintetizando as
conclusdes em textos
escritos.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
CO?\I?-IJEE(.:I;?/IEDI?TO HABILIDADE _ HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAQI\O) (BNCC COMPUTAGADO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO $JC) COMPLEMENTARES
Sugere-se discutir a
(EF06CI04A) » respeito da producgdo de
Reconhecer beneficios materiais sintéticos e
socioambientais da socioambientais, que
producdo de materiais permitam a relagdo com
sintéticos (como os Ciéncias o consumo de tecnologia
medicamentos, os na sociedade. Por
combustiveis, 0s exemplo: pesquisar
plasticos e os sobre o impacto
componentes ambiental da produgéo
eletronicos). de plasticos e discutir
alternativas mais
sustentaveis.
E importante relacionar
R a discusséo do uso
(EF%GEJ 7’_() 3'39”‘” a sustentdvel da agua
|mp0rtan0|? a ?gléa com a sustentabilidade
(EF06C010) Analisar o | PATE & METl BRSO Fas no consumo de
consumo de tecnologia reI;(Iirgr?:r ceo\r/r: :sua tecnologia, envolvendo a
. na sociedade, ; I Geoaqrafia utilizagéo responsavel
Uso de tecn.olog.|as compreendendo dlsponlbllldade no 9 dos recursos naturais.
computgmqngs criticamente o caminho pIe:jngta, gpos de usos, Por exemplo: pesquisar
(Tecnologia digital e da produgdo dos | Padroes de consumo e sobre a quantidade de
sustentabilidade) recursos, bem como | Praticas sustentaveis 4gua utilizada na
aspectos ligados a para preservagao € produgdo de um
obsolescéncia e a conservagao. smartphone e discutir
sustentabilidade. como reduzir o0 consumo
de 4gua na inddstria de
tecnologia.
(EFO6MA32)
Interpretar e resolver
problemas que Para desenvolver a
envolvam dados de analise de dados sobre
esquisas sobre sustentabilidade, é
pesq S necessdrio relacioné-la
contextos ambientais, com o consumo de
sustentabilidade, tecnologia e seus
transito, consumo impactos
responsavel, entre socioambientais. Por
outros, apresentadas ) exemplo: analisar
pela midia em tabelas Matematica

dados sobre 0 consumo
de energia em
diferentes paises e
discutir o impacto da
tecnologia no consumo
de energia.
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OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

ORIENTAGOES
COMPLEMENTARES

Programacao
(Programagéo
usando registros e
matrizes)

Sugere-se que dados
demograficos sejam
organizados em registros
e matrizes para facilitar
sua analise e
representagao em
programas de
computador. Por
exemplo: criar um
programa que armazene
dados demograficos
(idade, sexo, renda) em
registros e matrizes,
permitindo consultas e
analises.

Programacao
(Andlise de
programas)

A verificagdo de
equivaléncia de
expressoes algébricas é
similar a analise de um
programa para encontrar
e corrigir erros, buscando
garantir sua corregao. Por
exemplo: analisar um
programa que calcula a
area de um tridngulo,
identificando e corrigindo
possiveis erros no codigo.
Isso pode ser comparado

a verificagdo da
equivaléncia entre
diferentes formulas para o
calculo da drea.

Programagao
(Projetos com
programacéao)

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
HABILIDADE HABILIDADE COMPONENTE
(BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC) CURRICULAR
(CURRICULO SJC)
(EFO7GE04) Analisar a
distribuicdo territorial
(EFO7C001) Criar da populagdo brasileira,
solugdes de problemas considerando a
para os quais Seja diversidade étnico-racial
adequado o uso de e cultural (indl'gena,
registros e matrizes africana, europeia,
unidimensionais para | latino-americana, arabe, Geografia
descrever suas asidtica, entre outras) e
informag(’jes e relacionar com outros
automatizé-las usando indicadores
uma linguagem de demograficos, tais
programagao. como renda, sexo,
género, idade, entre
outros, nas regides
brasileiras.
(EF07C002) Analisar | (EFO7MA16) Verificar
programas para se d,uafs expressoes
detectar e remover algébricas, obtidas
. para descrever a
erros, ampliandoa | 40jaridade de uma Matematica
confianga na sua mesma sequéncia
correcao. numeérica, séo ou nao
equivalentes.
(EF07C003) Construir
solugdes
computacionais de (EFO7MA21A)
problemas de Reconhecer e construir
diferentes areas do figuras obtidas por
conhecimento, de | simetrias de translagdo,
forma individual e rotagéo e reflexéo, Matematica
colaborativa, utilizando instrumentos
selecionando as de desenho geométrico
estruturas de dados e ou software de
técnicas adequadas, | 9eometria dinamica.
aperfeicoando e Slmetr|a§ de translggao,
articulando saberes rotagao e reflexao
escolares.

Para desenvolver a
construcgéo de solugdes
computacionais, é
necessario planejar e
entender os processos e
qual é o resultado
esperado. Por exemplo:
criar um programa que
desenhe figuras
geométricas e aplique
transformacgdes
geométricas (translagdo,

rotagdo, reflexdo).
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL

CO?\I?-IJEE(.:I;?/IEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
% BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC , COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ GRO) | )| (curricuLo sJc)
(EFO7GE09B) Aplicar Recomenda-se
~ tecnologias digitais representar padroes de
(Pfgogi?drzzgiode (EF07C004) Explorar para identificar dados por meio de
P ; propriedades basicas | padrges espaciais, grafos. Por exemplo:
grafos) de grafos. regionalizagées e Geografia representar as conexdes
analogias espaciais do entre diferentes cidades
territério brasileiro, em do estado de Sao Paulo
especial do estado de utilizando um grafo,
Sao Paulo. identificando padrdes de

deslocamento.

Orienta-se que a

(EF07C005) Criar | (EFO7MA32) Resolver e decomposigao de
algoritmos fazendo | elaborar problemas de problemas e o reuso de
uso da decomposicdo | célculo de medida de foqnulgs sejam
A e do reuso no processo | area de figuras planas utilizadas para
Es;;?;gg?g:e de solugdo, de forma que podem ser Matemtica resolucdo de problemas
roblemas (Reuso) colaborativa e decompostas por eIaborados:. Por
P cooperativa, e quadrados, retangulos exgmplo: criar um
automatiza-los usando e/ou triangulos, alglorltmo para ca,IcuIar
uma linguagem de utilizando a ~aarea de um poligono
programacao. equivaléncia entre irregular, decompondo-o
areas. em tridngulos e
retangulos.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
co?ﬁ_,‘g&gﬁm HABILIDADE HABILIDADE %%“;';&':IEL'XTRE ORIENTAGOES
% BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAOD)| { CAO) | ( ) (CURRICULO SJC)

Recomenda-se
relacionar os problemas
de seguranga
cibernética, como virus
e malwares, aos virus e
bactérias que causam

Armazenamento e | (EF07C007) Identificar doencas no organismo.

(EFO7CI10) Identificar

transmisséo de problemas de Lo L Por exemplo: pesquisar

dados (Fundamentos | seguranga cibernética as pr|r110|.pa|sd Ciéncias diferentes tipos de virus

da seguranca e experimentar formas | caracteristicas de e malwares que afetam
cibernética) de proteco. virus e bactérias. computadores e

dispositivos
eletronicos, e comparar
aos virus e bactérias
que causam doengas,
discutindo as
semelhancas e
diferengas entre eles.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

CULTURA DIGITAL

fosseis, 0
desmatamento, as
queimadas, a pecuaria,
hébitos de consumo e
alimentares).

CO(:III;-IJEE(;?IIEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
+ | (BNCC COMPUTAGAO) |  (CURRICULO SJC f COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAD) GRO) | )| (curricuLo sJc)
E importante
(EFO7CI10B) compreender que
Argumentar sobre a debates requerem
importancia da empatia e respeito a
vacinagao para a salde diferentes pontos de
plblica a partir de _ Vista, mesmo que
informacdes sobre a divergentes, assim como
atuagao da vacina no anai na interagao em
Qorganismo Ciencias ambientes digitais. Por
considerando seu papel exemplo: participar de
histérico para a um.foruﬁm onI|ne'sobre
manutencao da satde vacinagao, respeitando
coletiva e individual as opiniées divergentes e
para a erradicacéo de arzzrgseiqgasnggra
doengas.
¢ defender seu ponto de
vista.
(EFO7CI13B) Avaliar e _ Orienta-se que a
discutir as acoes dlqussao de agdes para
Seguranca e humanas responsaves ml:tlagire? c?(f)?g?d(;?:rjfa
responqsabilizade no |(EF07C008) Demonstrar pelo aumento. diferegtes perspectivas e
) empatia por opinides acelerado do efeito A !
uso da tecno.logla diveraentes na web. | €stufa (como a queima o opinies, assim como em
(Cyberbullying) g : dos combustiveis Ciéncias debates online. Por

exemplo: participar de um
debate online sobre
mudangas climaticas,
apresentando argumentos
e respeitando a opinido
dos colegas.

(EFO7CI14B) Justificar
a importancia da
camada de ozonio para
avida na Terra,
identificando os
fatores que aumentam
ou diminuem sua
presenca na
atmosfera.

Ciéncias

Sugere-se que, para
argumentar sobre
determinado assunto, é
necessaria a
compreensao de
diferentes pontos de vista
e a capacidade de
defender seu préprio
ponto de vista com
respeito e embasamento
cientifico, similar a
demonstragdo de
empatia em discussdes
online. Por exemplo:
pesquisar sobre 0s
efeitos da deplecdo da
camada de ozonio e
discutir diferentes
medidas para sua
protegao.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

CULTURA DIGITAL

OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE _
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE
(CURRICULO SJC)

COMPONENTE
CURRICULAR

(CURRICULO SJC)

ORIENTAGOES
COMPLEMENTARES

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia
(Cyberbullying)

(EFO7C008)
Demonstrar empatia
por opinides
divergentes na web.

(EFO7CI14C) Discutir
propostas individuais e
coletivas para a
preservagdo da
camada de ozonio.

Ciéncias

Para discutir
propostas, é
necessdria a
capacidade de ouvir e
respeitar diferentes
opinides e de formular
argumentos para
defender o seu ponto
de vista, habilidades
importantes também
para a interagao online.
Por exemplo: pesquisar
diferentes propostas
para a preservagdo da
camada de ozbnio e
apresentar argumentos
para defender a
proposta que considera
mais eficiente.

(EFO7CIT7*)
Argumentar sobre
como a tecnologia da
informacao e
comunicagdo estd
presente na sociedade
€ propor seu uso
consciente em
situagdes do cotidiano
e para o trabalho.

Ciéncias

Sugere-se que, para
discutir sobre o uso
consciente da
tecnologia, é necesséria
a capacidade de ouvir e
respeitar diferentes
opinides, assim como
na interacao online. Por
exemplo: debater em um
férum online sobre o
uso excessivo de redes
sociais, considerando
diferentes pontos de
vista.

(EFO7LIT1) Participar
de troca de opinides e
informagdes sobre
textos, lidos na sala
de aula ou em outros
ambientes.

Lingua
Inglesa

A troca de opinides e
informacdes sobre
textos requer a
demonstragao de
empatia e respeito as
diferentes perspectivas,
habilidades essenciais
para a interagdo online.
Por exemplo: participar
de um férum de
discussédo online em
inglés, respeitando as
opinides dos colegas.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
E importante promover a
ética e o respeito na
comunicagdo, tanto
respif]gsl;ﬁﬂﬁiﬁe no |(EF07C009) Reconhecer (EF69LPO1B) online quanto offline, no
uso da tecnologia e debater spbre Posicionar-se Lingua combatelaqs discursos
(Cyberbullying) cyberbullying. contrariamente a Portuguesa de ddio e a0
discursos de ddio. cyberbullying. Por
exemplo: criar uma
campanha online contra
o cyberbullying.
(EFO7GE08) ‘ Para~compree[1d.er a
Estabelecer relagoes Inovagao tgcpologlcq €a
(EF07C010) Identificar | entre os processos de irr:ng?tztr:laelzsgrad%reos
educacionais pegas gao ™ g ocasionados. Por
(Impactos da de computadores e analisar as exemplo: pesquisar sobre
tecnologia digital) eletronicos, bem como transformagoes Geografia -Mp0: pesq biental d
sua relagdo com a socioecondmicas, 0 Impacto ambiental da
sustentabilidade. politicas, culturais e produgdode
ambientais do computadores e discutir
territorio brasileiro. formas de dlescarte
responsavel.
Sugere-se utilizar
(EFO7AR35) Conhecer recursos tecnoldgicos
e explorar diferentes para criar e compartilhar
tecnologias e recursos projetos artisticos. Por
digitais para apreciar, exemplo: produzir videos
produzir e compartilhar Arte e podcasts com
projetos, praticas e referéncias de produgéo
repertorios artisticos artistica, incentivando a
de modo reflexivo, apreciagdo das diversas
) ético e responsavel. expressoes culturais,
dof:ifr(\zgtg: l)pirt;ﬁrc'ar expandindo a visibilidade
Uso de tecnologias | de forma individual ou da arte local.
educacionais colaborativa, produtos
(Produgéo digital) | (videos, podcasts, web Recomenda-se que a
sites) usando recursos ~ produgao de textos
de tecnologia. diversos seja enriquecida
com o uso de diferentes
recursos tecnoldgicos,
(EFO7LI14) Produzir como editores de texto,
textos diversos sobre Lingua softwares de
fatOS, acontecimentos Inglesa apresentagéo e
e personalidades do plataformas online para
presente e passado. publicagéo de conteddo.
Por exemplo: criar um
blog em inglés para
publicar textos sobre
diferentes personalidades
histdricas.
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listas.

Revolugéo Francesa e
as independéncias
americanas em ordem
cronoldgica.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
co?ﬁ_,JEECT,&EDﬁTO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
& BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTACAO) ( CAO) | ( ) (CURRICULO SJC)
(EFO8MA11A) Sugere-se utilizar
Identificar a sequéncias recursivas
: lucionar
regularidade de uma Matematica para so
sequéncia numérica pmble”_‘asj Por
recursiva. exemplo: criar um
programa que calcule o
(EF08C001) Construir fatorial de um nimero
solugdes de problemas usando recurséo.
usando a técnica de
recursao e automatizar Orienta-se que se
tadfnzollil;g?]z:;aggo descreva o padréo de
uma sequéncia
programagao. (EF-OBMM 1 B)- recursivaqe que se
3 Construir um algoritmo : laorit
Programagao que permita indicar os construa um Ia goritmo
(Programagéo com numeros seguintes de . para ger.a- a. Por
listas e recurséo) uma sequéncia Matematica |EX9TP|O- criar um
numeérica recursiva, por algoritmo que gere os
meio de um proximos termos de
fluxograma uma sequéncia
' numeérica recursiva,
como a sequéncia de
Fibonacci.
(EF08C0Q02) Criar
solugdes de problemas (EFO8HI33**) .
para os quais seja Construir linhas do Eimportante gntender 0
adequado ousode | tempo, identificando e conceito de listas para
listas para descrever localizando o ordenagéo de dados.
suas informacgdes e acontecimentos Historia Por exemplo: criar um
automatizé-las usando relacionados a programa que organize
uma linguagem de Revolug#o Francesa e eventos r;!storlcos em
programacao, as independéncias uma lista e 0s
empregando ou ndo a americanzs em ordem apresente em ordem
recursao como uma . cronolégica.
b cronoldgica.
técnica de resolver o
problema.
" A construcao de uma
(EF08HI33*%) linha do tempo envolve
Construir linhas do organizar eventos em
tempo, identificando e ordem cronolégica, o
. 0 localizando que pode ser feito com
Programacao (EF08C003) Utilizar : ;
(Algoritmos algoritmos classicos acontecimentos Histéria algoritmos de
J de manipulag@o sobre relacionados a ordenacdo de listas na
cldssicos) Computagéo. Por

exemplo: criar um
programa que ordene
eventos historicos em
uma linha do tempo.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CO(:III;-IJEE(;?IIEDI?TO HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAQAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
(EF08C004) Construir (EFOBMA18) E importante saber que
squc;'oes' Reconhecer e construir softwares de geometria
» computacionais de |~ figuras obtidas por dinamica utilizam
Programacao problemas de diferentes composices de transformacées
(Projetos com areas do conhecimento, transformagdes formag
rogramagao) de forma individual e o " geometricas para
programag . geométricas Matematica manipular figuras. Por
colaborativa, (translagéo, reflexdo e exemplo: criar um
selecionando as rotagéo), com o uso de programa que aplique
estruturas de dados e instrumentos de transformacoes
técnicas adequadas, | josenho ou de software isométricas (translag#o,
aperfeicoando e de geometria dinamica. rotago, reflexio) em
articulando saberes fi uras' <tri
escolares. g geometricas.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDSTO HABILIDADE _ HABILIDADE Cc‘:j";';?c’:i':\TRE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTACAO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
E importante
compreender que 0s
processos de criagao
artistica coletivos, podem
ser comparados ao
(EFOBARO06) conceito de concorréncia
(EF08C0O05) DesenvolvNer processos na Computagéo, onde
Sistemas distribuidos Compreender os de criagdo em artes diferentes processos
e internet conceitos de visuais, de modo Arte ocorrem
(Fundamentos de paralelismo, poético, individual e simultaneamente. Por
sistemas concorréncia e CO|EUV9, a parti{r fje exemplo: criar imagens
distribuidos) armazenamento/ proposicoes tematicas, ou um mural coletivo, no
processamento utilizando diferentes qual cada aluno contribui
distribuidos. tecnicas, com uma parte da
procedimentos, criagdo de uma obra de
materiais, ferramentas, arte colaborativa e
tecnologias e SUpOI’t@S. Simultaneamente,
resultando em uma obra
final que reflete a
diversidade e a
colaboragao do grupo.
E essencial entender o
(EF08LI03) Construir o concei,to de que a internet
sentido global de € uma rege de
' S (EFO8C006) Entender textos orais, Lingua __computa dores
Sistemas distribuidos | como & a estrutura e relacionando suas nalesa interconectados. Por
e internet (Internet) funcionamento da partes, 0 assunto 9 exemplo. c.omparar a
relevantes. identificando as partes
que os compdem e como
elas se conectam.
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uso da tecnologia
(Seguranca em
ambientes virtuais)

privacidade
relacionadas ao uso
dos ambientes virtuais.

acessar e usufruir do
patrimonio artistico
literdrio em lingua
inglesa.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
CO?\I?-IJEE(.:I;?/IEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
& BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTACAO) ( GAO) | ) (CURRICULO SJC)
Orienta-se que
(EF080Q07) compartilhar
~ Compartilhar (EF89LPO2A) informacgdes e opinibes
informagoes pormeio | compreender opinides, em redes sociais
de redes sociais, posicionamentos requer
compreendendo a sua explicitos e Lingua responsabilidade,
d!namma de argumentos em Portuguesa respeito e anélise
funmonamentg, de diferentes resenhas critica. Por exemplo:
forma responsavel e criticas (juizo de compartilhar uma
avaliando sua valor). resenha critica em uma
confiabilidade, rede social,
congideranch 0 justificando sua
respeito e a ética. opinido sobre a obra.
(EF89LP02C) Analisar, -
Seguranca e ética e criticamente, 0r|enta-s,t¢.=.”?ue
responsabi|idade no diferentes pra’ticas inf ComPar tihar d
uso da tecnologia sociais frente aos obeiiieains eT o
(Redes sociais e & sociais e plataformas
(EF08C008) Distinguir géneros da cultura digitais exige cuidado
seguranca da , 9 digital ( if
inf 5 os tipos de dados \gital (meme, g, Lingua com os dados
informagao) pessoais que sio comgntarlo, charge, Portuguesa pgssoqis. Por exemplo:
solicitados em curtida, post, blog, discutir a respeito dos
espagos digitais e os entre outros) dados pessoais
riscos associados. envolvidos no trato ) solicitados por o
com a opinido, de diferentes redes sociais
forma a possibilitar eosriscosde
uma presenca mais seguranga associados a
critica e ética nas sua divulgagdo.
redes.
. (EF69LP53B) E importante analisar
(EF08CO09) Analisar Contar/recontar os criticamente os termos
criticamente as | oontos de aventura lidos, Lingua de uso de plataformas
politicas de termos de | - eiq de yma leitura Portuguesa digitais. Por exemplo:
Uso das redes sociais e| ™| a1, expressiva e gravar um podcast com
demais plataformas. fluente, gravando essa a leitura de um conto e
leitura ou esse analisar criticamente a
conto/reconto, para entonagao, rftmo &
andlise posterior. expressividade da sua
leitura.
Orienta-se que, ao se
explorar ambientes
(EF08LI07) Expl virtuais, é necessario
N Xplorar requerer atengao a
Seguranca e (EFOBC?JO) D'EC“W ambientes virtuais ¥ questdes de seguranga e
responsabilidade no questoes sobre e/ou aplicativos para | |n|gua privacidade. Por exemplo:
seguranca e nglesa discutir os cuidados a

serem tomados ao
acessar sites e
plataformas online,
especialmente em relagéo
ao compartilhamento de
informagdes pessoais.
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apresentadas sobre um
mesmo assunto.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE P ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
A exploracéao de
ambientes virtuais
para acesso a
contelido requer a
avaliagdo critica da
(EFO8LI07) Explorar informagdo para
ambientes virtuais determinar sua
e/ou aplicativos para Lingua precisdo, relevancia e
acessar e usufruir do Inglesa confiabilidade. Por
patrimonio artistico exemplo: avaliar a
literario em lingua credibilidade e a
inglesa. pertinéncia de
diferentes sites e
plataformas online que
Uso de tecnologias | (EF08CO11) Avaliar a olerecem acesso 2
computacionais (Uso preciséo, releyéncia, inclas
critico das midias adequago, gies.
digitais) abrangéncia e vieses
que ocorrem em
fontes de informacédo
eletronica.
Ao comparar
diferentes
perspectivas em
textos, o aluno poderd
(EF08LI08) Analisar, desenvolver a
criticamente, o capacidade de avaliar
conteldo de textos, criticamente
comparando diferentes Lingua ~ informagdes e
perspectivas Inglesa identificar vieses. Por

exemplo: comparar
diferentes textos em
inglés sobre um
mesmo tema,
analisando os
argumentos e
identificando os
diferentes pontos de
vista.

108




EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
co?\l?-lJEE(-:I;?/IEDI?TO HABILIDADE HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
& BNCC COMPUTAGAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTACAO) ( GAO) | ) (CURRICULO SJC)
E importante entender
que mapas tematicos e
) alguns tipos de
soIEJEIz")?stcf)amr)o?)?ear:\as grficos podem ser
Programagéo "2 05 quais seja | (EFO9GE34+%) Elaborar representaos por
< para os quais seja meio de arvores e
(Programagéo mapas tematicos o
adequado o uso de . ! rafos, auxiliando na
usando grafos e Arvor raf ra | tabelas e gréficos para G fi grafos, au -
arvores e graios para eograiia visualizago e anélise
arvores) descrever suas representar dados ¢ .
- B lacionados a0s de dados geogréficos.
informacdes e relaciona Por exemplo:
automatizé-las usando | assuntos estudados. representar as
uma linguagem de conexdes entre
programagao. diferentes formagdes
vegetais em um mapa
tematico usando um
grafo.
Orienta-se que, para
(EFO9MAT11) Resolver resolver problemas
problemas que geométricos
envolvam relagdes complexos, podem ser
entre arcos, angulos utilizados softwares de
centrais e angulos Matematica geometria dinamica.
inscritos na Por exemplo: criar um
(EF09C002) Construir circunferéncia, programa que calcule o
solugdes utilizando, inclusive, comprimento de um
computacionais de de software de arco de circunferéncia,
problemas de geometria dinamica. dado o angulo central e
diferentes areas do o raio.
2 hecimento, de
Programacao connecimento,
(Projetos com formzla |l;1d|V|QUaI e
rogramacao) colaborativa,
P selecionando as
estruturas de dados e Para descrever a
técnicas adequadas, (EFOIMA1S) construgdo de um
aperfeigoando e Descrever um poligono regular com
articulando saberes algoritmo para a régua e compasso, é
escolares. construgao de um necessério definir um
poligono regular, cuja algoritmo, que é uma
medida do lado € Matematica sequéncia precisa de
conhecida, utilizando passos, para sua
régua e compasso, execug&o. Por exemplo:
como também escrever um algoritmo
software, em para construir um
linguagem natural e hexagono regular,
por meio de especiﬂpando as etapas
fluxograma. e os instrumentos
utilizados.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
PENSAMENTO COMPUTACIONAL
CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDSTO HABILIDADE HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTACAO CURRICULO SJC ; COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO) ¢ho)| )| (curricuLo s.c)
(EF09CI20%) Investigar e A exploracéo espacial
(EF09C003) Usar discutir Ols avangos levou ao
. P tecnoldgicos desenvolvimento de
Proaramacio automatos para .
(Aut%matfs o descrever conquistados pela tecnologias que utilizam
linguagens baseadas | ComPortamentos de humanidade ao longo o autématos para controlar
em eventos) forma abstrata da exploragao espacial Ciéncias equipamentos e realizar
automatizando-os | @ suas interferéncias no tarefas complexas, como
através de uma modo de vida humano 0 pouso de um robd em
linguagem de (como na comunicacao Marte. Por exemplo:
programagéo baseada éna produgéo de pesquisar sobre o uso de
em eventos. equipamentos, entre autdmatos em missdes
outros). espaciais.
EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
MUNDO DIGITAL
CO(:III;-IJEE(;:\)IIEDSTO HABILIDADE HABILIDADE Cc‘:j";';?c’:i':\TRE ORIENTAGOES
= BNCC COMPUTACAO CURRICULO SJC , COMPLEMENTARES
(BNCC COMPUTAGAO)| ¢ choy| )| (curRicuLo sJc)
(EFO9LPO1B) E importante
Desgnyolver compreender como
estrategias para funcionam os malwares e
reconhecimento de outros ataques
(EF09C004) noticias falsas nas cibernéticos, para
Compreender o red.es sociats, Lingua desenvolver estratégias
funcionamento de considerando, por Portuguesa de protegédo contra
malwares e outros exemplo, font'ev d%ta' noticias falsas e
ataques cibeméticos. | local da publicago, desinformagéo online.
autoria, URL, Por exemplo: pesquisar
comparagdo de sobre diferentes tipos de
diferentes fontes, malware e como eles
consqlta a sites de podem ser usados para
curadoria, que atestam espalhar noticias falsas.
a fidedignidade de
Sistemas distribuidos fatos relatados.
e internet (Seguranca
cibernética) A criptografia usa
funcdes mateméticas
(EFO9MA06A) para transformar dados e
Compreender as protegé-los. O conceito
5 5 de fungdo em
(EF09C005) Analisar fu"%oeejecsenﬁggﬁé?goes Matematica descreve a
técnicas de criptografia univoca entre duas Matemti relagdo de dependéncia
para armagendamdendto e variaveis e suas atematica entre varidveis. .Por
transmissao de dados. representagoes exemplo: pesquisar
numérica, algébrica e exemplos de algoritmos
gréfica. de criptografia e como
eles utilizam fungdes
matemadticas para
proteger informagdes.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)

CULTURA DIGITAL

problemas sociais de
sua cidade e estado a
partir de ambientes
digitais, propondo
solugoes.

ambientais da
comunidade e/ou da
cidade, com base na
analise de agdes de
consumo consciente e
de sustentabilidade
bem-sucedidas.

oy HABILIDADE _ HABILIDADE oL an ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGADO) (CURRICULO SJC) (CURRICULO $JC) COMPLEMENTARES
Orienta-se que, para
propor estratégias para
0 uso sustentdvel da
agua, em Ciéncias,
pode ser necessario
(EF09CI12B) Propor envolver o uso de
(EF09C006) Analisar estratégias de uso ferramentas
problemas sociais de sustentdvel dos computacionais para
sua cidade e estado a | €spacos relacionados Ciéncias anélise de dados,
partir de ambientes | s dreas de drenagem, modelagem e
digitais, propondo rios, seus afluentes e simulagéo de cenérios,
solugdes. subafluentes, proximos assim como na
a comunlda'de em que Computaco. Por
Sevive. exemplo: utilizar um
software (QGIS, Google
Earth) para simular o
impacto de diferentes
s agOes no consumo de
eguranca e : ;
responsabilidade no agusigggurr;f?ct:wm
uso da tecnologia
(Tecnologia digital e
sociedade)
Propor solugdes para
problemas ambientais,
em Ciéncias, pode
envolver o uso de
(EFO9CI13) Propor plataformas digitais
iniciativas individuais para "JOb'I'ZaQaO social,
e coletivas para a criacdo dg campanhas
(EF09C006) Analisar | solugdo de problemas | o, | ©compartilhamento de

informagdes, assim
como a andlise de
problemas sociais em
ambientes digitais, na
Computacéo. Por
exemplo: criar uma
peticdo online para
solicitar agdes de
preservagao ambiental
em sua comunidade.
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OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE
(BNCC COMPUTAGAO)

Seguranca e
responsabilidade no
uso da tecnologia
(Tecnologia digital e
sociedade)

(EF09CO07) Avaliar
aplicagoes e
implicagdes

politicas,

socioambientais e
culturais das

tecnologias digitais
para propor

alternativas aos
desafios do mundo
contemporaneo,
incluindo aqueles
relativos ao mundo
do trabalho.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(CURRiCULO SJc) | CURRICULAR | comprEMENTARES
(CURRICULO SJC)
As transformacoes da
produgdo agropecudria
e seu processo de
(EFO?GEH) urbanizagdo podem
Relacionar as gerar problemas
mudancas técnicas e sociais que devem ser
cientificas analisados e para os
decorrentes do quais solucdes podem
~ processo de ser propostas
industrializagdo com utilizando-se
as transformagoes no Geografia ambientes digitais e
trabalho, analisar e ferramentas
discutir as computacionais. Por
potencialidades e exemplo: utilizar
fragilidades desse plataformas online e
_ processo em dados abertos para
diferentes regloes’do mapear 4reas de risco
mundo, em especial ambiental em sua
no Brasil. cidade e propor
solucdes para reduzir
o impacto da
urbanizagdo no meio
ambiente.
As analises de
transformagdes nas
(EFO9HI33) Analisar as relagdes politicas
transformagoes nas geradas pelas
relagdes politicas tecnologias digitais
locais e globais L resultam em
geradas pelo Historia implicagdes politicas
desenvolvimento das no mundo
tecnologias digitais de contemporaneo. Por
informagao e exemplo: analisar o
comunicagéo. impacto das redes
sociais na
disseminagdo de
informagdes e na
participagdo politica.
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desenvolvimento das

tecnologias digitais de
informacao e
comunicacgao.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
oy HABILIDADE _ HABILIDADE %OU";E&:'LEL"ATRE ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGCAQ) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
A discussdo sobre a
desigualdade no
acesso a tecnologia
(EFO9HI27) Relacionar relaciona-se ao papel
aspectos das do Brasil no cendrio
mudancas internacional na era da
econdmicas, culturais, globalizagao,
sociais e tecnoldgicas Histéria considerando os
ocorridas no Brasil, a desgﬂos €as
partir da década de oportunidades para o
1990, ao papel do pais desenvolvimento do
no cendrio pais. Por exemplo:
internacional na era da debater sobre o
globalizagéo. impacto da
desigualdade digital no
desenvolvimento
econdmico e social do
Brasil.
(EF09C008) Discutir s g
Seguranga e como a distribuicéo , globalizagio e seus
responsabilidade no | - desigual de recursos (EFOSHI32) Analisar impactos nas diferentes
uso da tecnologia de computagéo em mudancas e P sociedades. &
(Tecnologia digital e | uma economia global permanencias necessario relac'ioné-lo
sociedade) levanta questdes de associadas ao a distribuigio desigual
equidade, acesso e processo de o de recursos de
poder. globalizacéo, Historia <
; computagdo em uma
considerando os economia global. Por
argumentos ‘?93 exemplo: pesquisar
movimentos criticos sobre como a
as politicas globais. globalizacéo afeta o
acesso a tecnologia em
diferentes paises.
A distribuigao desigual
de recursos
computacionais e 0
acesso a internet tém
(EFO9HI33) Analisar implicagGes politicas e
as transformagoes sociais que precisam
nas relagdes politicas ser consideradas na
locais e globais Histéria analise das
geradas pelo transformagoes

geradas pelas
tecnologias digitais.
Por exemplo: debater
sobre o papel das
grandes empresas de
tecnologia na economia
global e o0 impacto da
desigualdade digital na
democracia.
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EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
co?a?dJEg?nEDSTo HABILIDADE _ HABILIDADE cc‘:j";';?c’:i'r; ORIENTAGOES
(BNCC COMPUTAGAO) (BNCC COMPUTAGAO) | (CURRICULO SJC) (CURRICULO SJC) COMPLEMENTARES
Sugere-se que, a
criagao de conteldo
em meio digital, como
videos, animagoes e
imagens, requer a
(EF09C0Q9) Criar ou (EF09ARSS) Qonhecer compreensao de
Seguranga e utilizar conteddoem | © explorar diferentes questdes éticas
responsabilidade no meio digital, tecnol9g|a§ € relacionadas a
uso da tecnologia compreendendo recursos digitais para direitos autorais e uso
(Auditoria em meio questdes éticas apreciar, produzir e Arte de imagens. Por
digital) relacionadas a compartilhar projetos, exemplo: produzir
direitos autorais e de | Praticas e repertorios imagens videos ou
uso de imagem. artisticos de modo anima(,:(")es com
reflexivo, ético e .
responsavel, qualidade durqnte~o
processo de criagdo,
respeitando os
direitos autorais das
mdsicas e imagens
utilizadas.
Orienta-se que, para
explorar ambientes
(EF09CO10) Avaliar a virtuais de
veracidade, (EFO9LI08) Explorar '”forma?ﬁ!of €
Uso de tecnologias credibilidade e ambientes virtuais de ?ecgssarlltg a ;
computacionais ~relevancia da informagéo e ) ayaflaqao critica da
(Qualidade da informagéo em seus socializago, Lingua Informagao para
informagao) diferentes formatos, analisando a Inglesa determinar sua
sendo capaz de qualidade e a validade veracidade e
identificar o das informagoes credibilidade. Por
propdsito pelo qual veiculadas. exemplo: avaliar a
foi disseminada. confiabilidade de
informacgodes
encontradas em sites
e foruns em inglés.
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OBJETO DO
CONHECIMENTO
(BNCC COMPUTAGAO)

HABILIDADE _
(BNCC COMPUTAGAO)

Uso de tecnologias
computacionais
(Qualidade da
informagéo)

(EF09CO010) Avaliar a
veracidade,
credibilidade e
relevancia da
informagdo em seus
diferentes formatos,
sendo capaz de
identificar o propésito
pelo qual foi
disseminada.

EIXO (BNCC COMPUTAGAO)
CULTURA DIGITAL
HABILIDADE COMPONENTE ORIENTAGOES
(CURRICULO SJC) CURRICULAR | coMPLEMENTARES
(CURRICULO SJC)
Ao analisar praticas
(EF89LP02C) Analisar, _socials na cultura
ética e criticamente, digital € necessariaa
diferentes praticas avaliagéo da
sociais frente aos veracidade e
géneros da cultura credibilidade da
digital (meme, gif, informagéo,
comentario, charge, Lingua considerando questdes
curtida, post, blog, Portuguesa éticas. Por exemplo:
entre outros) analisar memes e
envolvidos no trato noticias
com a opinido, de compartilhadas em
forma a possibilitar redes sociais,
uma presenca mais avaliando sua
critica e ética nas veracidade e
redes. P P
identificando possiveis
vieses ou
manipulagoes.
(EFO9MA21)

Identificar e analisar Ao analisar gréficos e
os elementos que identificar possiveis
podem induzir, as erros de interpretacéo,

vezes desenvolve-se 0 senso
proposnad.amente, critico necessdrio para
erros de leitura em Matematica avaliar a qualidade da

graficos divulgados
pela midia, como
escalas inapropriadas,
legendas néao
explicitadas
corretamente,
omissdo de
informacdes
importantes (fontes e
datas), entre outros.

informagao. Por
exemplo: analisar
gréficos apresentados
em noticias,
identificando possiveis
manipulagdes ou
distorgdes dos dados.
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APENDICE

(Glossario gde
Termos Técnicos
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1. Algoritmo: E uma sequéncia de
instrucoes bem definidas que, quando
executadas, resolvem um problema
especifico. Imagine uma receita de bolo: ela é
um algoritmo, pois contém os passos para
fazer um bolo.

2. Artefatos Computacionais: Sao os
objetos que facilitam a realizacdo de tarefas
usando a computacdao. Um celular, um
computador, um tablet, uma impressora, um
videogame, uma calculadora, um robd sao
exemplos de artefatos computacionais.

3. Armazenamento Distribuido: E
quando os dados sao armazenados em varios
computadores, interligados em uma rede,
para garantir seguranca e desempenho,
como em um sistema de armazenamento em
nuvem.

4. Atributos de Pixel: Sao caracteristicas
que definem a cor de um pixel em uma
imagem digital, como a intensidade de
vermelho (Red), verde (Green) e azul (Blue).

5. ASCII (American Standard Code for
Information Interchange): E um padrio
que define um conjunto de caracteres, letras,
numeros e simbolos que podem ser
representados em computadores. Cada
caractere é associado aum c6digo numérico.

6. Automatos: E um modelo matematico
que descreve o comportamento de um
sistema, através de estados e transicoes entre
os estados, acionadas por eventos.

7. Backdoors: Sao programas maliciosos
que permitem acesso nao autorizado ao
sistema, sem a necessidade de utilizar a
senha.

8. Binario: E um sistema numérico que
utiliza apenas dois digitos: 0 e 1. O
computador usa o sistema binario para
representar informacoes.

9. Codificacdo: E o processo de
transformar informacoes para que possam
ser armazenadas, transmitidas e processadas
pelos computadores. O computador sé
entende codigos, como a linguagem binaria

(zeros e uns), por exemplo.

10. Computacao Desplugada: Sao
atividades que utilizam o conhecimento de
computacdao, mas sem o uso de
computadores. Um exemplo € organizar
uma sequéncia de passos para montar um
brinquedo, como um quebra-cabeca.

11. Computaciao Plugada: Sao
atividades que utilizam recursos
computacionais, como computadores,
tablets, jogos digitais etc., para realizar
tarefas eresolver problemas.

12. Concorréncia: E a execucio de vérias
tarefas ao mesmo tempo, disputando
recursos do sistema, como a memoria, a
CPU (processador) entre outros. Quando
abrimos véarias abas em um navegador,
como video, dudio, documentos e pesquisa,
estamos executando a concorréncia de
recursos no sistema operacional.

13. Criptografia: E o processo de
transformar informagoes para que elas nao
possam ser lidas por pessoas nao
autorizadas, utilizando algoritmos para
codificar e decodificar ainformacao.

14. Cyberbullying: E o bullying que
ocorre online, utilizando as tecnologias
digitais para intimidar, humilhar, ameacar
oudifamar uma pessoa.

15. Dado Basico ou Primitivo: E um tipo de
dado fundamental que nao pode ser
decomposto em outros dados, como um
ndmero inteiro, um numero real, um
caractere ou um valor booleano (verdadeiro
ou falso).

16. Decomposicio: E uma técnica para
resolver problemas complexos, dividindo-
0os em partes menores e mais simples.
Imagine que vocé quer organizar sua
mochila escolar. Vocé pode dividir essa
tarefa em subproblemas: separar os livros,
separar os cadernos, separar o material de
arte.

17. Depuracao: E o processo de encontrar
e corrigir erros em um programa de
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computador, podendo ser linha a linha no
codigo ou separando a verificagdo em blocos.

18. Dispositivo de Entrada: Sao periféricos
(equipamentos) que permitem a entrada de
informacbes no computador pelo usuario,
como teclado, mouse, scanner, microfone.

19. Dispositivo de Saida: Sao periféricos
(equipamentos) que permitem que o
computador transmita informacoes para o
usuario, como monitor, impressora, alto-
falantes.

20. Generalizacio: E a criacio de solucdes
que podem ser aplicadas a problemas
semelhantes, utilizando parametros
(variaveis) para personalizar a solucao para
cada caso especifico, como por exemplo, o
calculo de perimetro e/ou area de
determinados objetos. As medidas do objeto
sao os parametros (variaveis) pois podem ser
alterados, gerando sempre os resultados area
total e/ou perimetro final.

21. Grafos: E uma estrutura de dados que
representa um conjunto de objetos e as
relacoes entre esses objetos, utilizando
vértices (objetos) e arestas (relacoes).
Imagine um mapa de ruas, com as cidades
como vértices e as ruas como arestas: este €
um exemplo de grafo.

22. Hardware: E a parte fisica do
computador (pecas, periféricos,
equipamentos), como a placa-mae, o
processador, a memoria, o monitor, o teclado
eomouse.

23. Instancias: Sao casos especificos de um
problema geral, com valores diferentes para
os parametros do problema. Em um
programa que calcula a drea de um retangulo
por exemplo, cada resultado, de acordo com
os valores (parametros) informados, gera um
resultado. Este resultado é chamado de
instancia.

24. Interface: E o ponto de interacdo entre
o usuario e o computador, como a janela de
um programa ou a tela de um navegador web.
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25. Instrucio de Maquina: E um
comando que o computador pode entender
e executar. Sao conhecidas como
programacao.

26. Linguagem baseada em eventos: E
um tipo de linguagem de programacao que
se concentra em reagir a eventos que
ocorrem no sistema, em vez de seguir um
fluxo de instrucoes linear. Esses eventos
podem ser acoes do usuario, mensagens de
outros programas, mudancgas no estado do
sistema ou dados recebidos de fontes
externas. A linguagem responde a esses
eventos executando func¢oes ou agoes pré-
definidas, permitindo a criacao de sistemas
mais reativos e dindmicos.

27. Listas: E uma estrutura de dados que
armazena uma sequéncia de itens, com um
namero variavel de elementos. Imagine
uma lista de compras: vocé pode ter 10
itens, 20 itens ou até mais, e adicionar,
buscar, alterar informacoes e/ou remover o
item.

28. Légica Computacional: E o estudo
das sentencas logicas, que podem ser
verdadeiras ou falsas, e das operacoes
l6gicas, como a negacio (NAO), a conjuncio
(E) eadisjuncao (OU).

29. Malwares: E um termo genérico para
qualquer programa ou c6digo malicioso que
visa causar danos ou roubar informacoes de
um computador ou sistema digital.

30. Metadados: Sao dados que descrevem
outros dados, fornecendo informacoes
sobre a origem, a data de criagao, o formato
e o autor do arquivo. Os dados de uma foto,
tiradas por um smartphone, por exemplo,
sao seus metadados.

31. Matrizes: E uma estrutura de dados
que organiza dados em linhas e colunas,
como em uma tabela. Imagine a grade de
um jogo de batalha naval: ela é uma matriz.

32. Metaprogramacio: Eumatécnica de
programacao que permite a criacao de



programas que podem gerar outros progra-
mas ou modificar o comportamento de
outros programas. Plataforma de programa-
¢ao em blocos, por exemplo, sdo exemplos de
estruturas de metaprogramacao.

33. Parametros: Sao variaveis que definem
as caracteristicas de um problema ou algorit-
mo. No calculo de area de um objeto, por
exemplo, cada valor inserido é um parame-
tro.

34. Pensamento Computacional: E uma
forma de pensar e resolver problemas,
utilizando conceitos da computacao, como
decomposi¢do, abstracao, algoritmos,
reconhecimento de padroes entre outros.

35. Processamento Distribuido: E quando
um conjunto de computadores, interligados
em uma rede, trabalham juntos para execu-
tar uma tarefa complexa, dividindo as etapas
do processo entre eles. Supercomputadores
de previsao de tempo trabalham desta forma.

36. Registros: E uma estrutura de dados
que organiza dados em conjuntos de infor-
macoes relacionadas, com um nome (identi-
ficador) para cada informacdo. Imagine a
ficha de cadastro de um aluno, com seu
nome, data de nascimento, endereco e
telefone: ela é um registro.

37. Retiso: E a pratica de utilizar partes de
um c6digo ja existente para construir novas
solucoes, sem a necessidade de reescrevé-lo
do zero.

38. Rootkits: Sao programas maliciosos
que se escondem no sistema operacional
para evitar deteccao e garantir que o malware
nao sejaremovido.

39. Ransomwares: E um tipo de malware
que sequestra os dados do computador e
exige o pagamento de um resgate para libera-
los.

40. Software: E a parte l6gica do computa-
dor, que inclui os programas que o computa-
dor executa, como o sistema operacional, os
navegadores de internet, os jogos e os edito-

res de texto.

41. Sistema Operacional: E um progra-
ma que gerencia os recursos do computa-
dor, como memoria, armazenamento,
dispositivos de entrada e saida e os softwa-
res, como editor de video, navegador de
internet entre outros.

42. Sistemas Distribuidos: Sao siste-
mas computacionais formados por varios
computadores que interagem entre si para
executar uma tarefa em conjunto, como a
internet.

43. Spywares: E um tipo de malware que
monitora a atividade do usuario no compu-
tador, coletando informac6es como senhas,
numeros de cartdao de crédito, historico de
navegacao entre outros.

44. Tecnologia Digital: Sio os recursos
computacionais que permitem o desenvol-
vimento e a utilizacao de softwares, aplicati-
vos, dispositivos e servicos digitais, como
smartphones, computadores, internet,
redes sociais einteligéncia artificial.

45. Trojans: E um tipo de malware que se
disfarca de um programa util, mas que, na
verdade, tem a funcao de roubar informa-
¢oes, instalar outros malwares ou controlar
o computador remotamente.

46. Verdadeiro ou Falso: Sao valores
logicos que indicam a veracidade de uma
sentenca légica. Uma sentenca logica é
verdadeira se ela corresponde a realidade, e
falsa se elanao corresponde a realidade.

47.Virus: Eum programa malicioso que se
replica e se espalha para outros computado-
res, infectando-os e causando danos.

48. Worms: E um tipo de malware que se
propaga automaticamente por redes,
explorando vulnerabilidades de seguranca,
sem a necessidade de intervencao humana.
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