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Apresentacgao

Prezado(a) professor(a),

Com a publicagao do Curriculo de Computagao da Rede Municipal de Ensino,
o municipio de Joinville reafirma seu compromisso com uma educagao que
transforma e reflete os desafios e oportunidades do tempo presente.

Desenvolver competéncias digitais transcende a mera instrumentalizagao
tecnoldgica, constitui-se um pilar fundamental para o desenvolvimento pleno dos
nossos alunos, preparando-os para atuar de forma critica, criativa, segura e ética no
mundo digital.

O documento foi elaborado conforme preconiza o complemento de
computacdao a Base Nacional Comum Curricular e contou com a participagao
técnica e colaborativa de profissionais da rede, envolvendo as dareas de tecnologia
educacional, curriculo e formacao de professores.

Por hora, este curriculo serd implementado de forma transversal em todas as
etapas e modalidades de ensino da Educagao Basica, enriquecendo o processo de
ensino-aprendizagem em todas as areas do conhecimento, fortalecendo que o
aprendizado das competéncias digitais se desenvolva de forma intrinseca a
formacao integral dos estudantes.

Nosso objetivo é claro: que nossos estudantes desenvolvam competéncias e
habilidades do pensamento computacional, da cultura digital e do mundo digital de
forma integrada, integral, contextualizada e significativa, aprimorando suas
capacidades de analise, resolucao de problemas e criatividade.

Nossa rede tem o diferencial de investir consistentemente em tecnologias e
ferramentas digitais de ponta, que apoiam diretamente o trabalho do professor em
sala de aula e o aprendizado dos estudantes. O programa #SomosDigitais, langado
em 2022, reine um conjunto de agdes e projetos realizados na Rede Municipal de

Ensino que visam garantir que as escolas, professores e, principalmente, os alunos
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tenham acesso ao maximo de recursos e experiéncias para que possam fazer uso
efetivo da tecnologia na educacgao.

Esse suporte é crucial para que a implementagao do curriculo de computagao
seja eficaz, efetiva e inovadora, bem como uma oportunidade para uma
participagao cidada mais consciente e ativa dos nossos alunos, em um mundo cada
vez mais conectado e permeado por novas tecnologias.

Caros professores e profissionais da educagao, o que hoje apresentamos é
mais do que um documento, é um convite a inovagao e a transformacgao. Juntos,
com o conhecimento e as ferramentas que temos a disposigao, construiremos um
presente e futuro onde cada crianca e adolescente de nossa rede ndao apenas
compreenda o mundo digital, mas também seja capaz de cria-lo e reinventa-lo de

forma segura, consciente, critica e criativa.

Diego Calegari
Secretario Municipal de Educagao de Joinville
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Introducao

A irrefreavel ascensao da computagao e da tecnologia digital no século XXI
impoe uma reconfiguragdo profunda nas dinamicas sociais, econémicas e culturais.
Em um cenario global cada vez mais interconectado e impulsionado por inovagdes
digitais, a capacidade de compreender, interagir, utilizar e criar com a tecnologia,
emerge como uma competéncia indispensavel para o exercicio pleno da cidadania e

para a insercao qualificada no mundo do trabalho.

Este curriculo reconhece a transformagao digital como um fendmeno
estruturante da contemporaneidade, visando preparar os estudantes para atuar de
forma critica, ética e propositiva na sociedade digital, em consonancia com os
principios da educagao nacional, estabelecidos pela Lei de Diretrizes e Bases da
Educagdo Nacional - LDB - Lei n° 9.394/96, que preconiza uma formagado que
desenvolva o educando, seu preparo para o exercicio da cidadania e sua

qualificacao para o trabalho.

A integracdao da computacdao na educacao basica transcende a mera
atualizacdo curricular, representa um imperativo educacional e social inadiavel. E
fundamental garantir que os estudantes desenvolvam as habilidades e

competéncias que compdem 0s €ixos:

1) Pensamento Computacional: envolve a decomposicédo de problemas,
o reconhecimento de padrdes, a abstragao e a criagao de algoritmos
para solucbes eficientes, sendo fundamental para a resolugao de
desafios complexos em qualquer esfera do conhecimento e para a
autonomia tecnoldgica.

2) Mundo Digital: capacita a compreensao dos artefatos computacionais
e dos sistemas que regem a era digital.

3) Cultura Digital: quando desenvolvida, habilita os individuos a navegar
pelo ambiente online com segurancga, responsabilidade, criticidade e

ética. Isso inclui a compreensao dos impactos sociais, econémicos,
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culturais e ambientais das tecnologias em seu contexto de aplicacao,
em estrita conformidade com a Lei Geral de Protecao de Dados - LGPD
- Lei n® 13.709/2018 e os principios que regem o uso da internet no

Brasil, conforme o Marco Civil da Internet, Lei n® 12.965/2014.

Ao promover o desenvolvimento de competéncias em computagdo, a
tecnologia € mais do que uma ferramenta; ela se estabelece como um campo de
pratica fundamental para o pleno desenvolvimento dos estudantes. Isso ocorre a
medida que aprimora o Pensamento Computacional, capacitando-os a resolver
problemas de forma légica e criativa, e os prepara para atuar no Mundo Digital,
impulsionando a colaboragdo e a inovagao. Além disso, fomenta o protagonismo
ativo na Cultura Digital, permitindo que se engajem de forma consciente e

transformadora.
1. Computagao na Educagao Basica no Brasil - Marcos Legais

O curriculo de computagdao de Joinville é diretamente alinhado com o
referencial BNCC de Computacdo. A criacdo desse material foi significativamente

influenciada por este e outros documentos legais e orientadores:

e 2017 - Resolugdo CNE/CP n° 2/2017: homologa a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC da Educacao Infantil e Ensino Fundamental.
A Computagao aparece como conteudo transversal dentro da area de
Matematica e das competéncias gerais (especialmente a Competéncia
5 - Cultura Digital).

e 2018 - Resolugdo CNE/CP n° 4/2018: homologa a BNCC do Ensino
Médio, refor¢cando a inclusdo de competéncias digitais e o uso de
tecnologias como apoio a aprendizagem.

e 2019 - Estratégia Nacional de Escolas Conectadas - ENEC - MEC:
articula acdes para ampliar o acesso a conectividade de alta

velocidade nas escolas publicas brasileiras.
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2021 - Lei n° 14.180/2021: institui a Politica de Inovacao Educacgao
Conectada - PIEC, com foco na universalizagdo da conectividade e no
uso pedagdgico das tecnologias digitais.

2022 - Parecer CNE/CEB n° 2/2022: normas sobre a computac¢ao na
educacgao basica, complementando a Base Nacional Comum Curricular
- BNCC. Este parecer visa integrar o ensino de computagdo em todos
os niveis da educagao basica, desde a educacgao infantil até o ensino
médio, com foco na inclusdao digital e no desenvolvimento de
competéncias e habilidades relacionadas a tecnologia.

2023 - Decreto n°® 11.713/2023: cria a Estratégia Nacional de Escolas
Conectadas - Enec, com a finalidade de articular agdes para
universalizar a conectividade de qualidade para uso pedagdgico e
administrativo nos estabelecimentos de ensino da rede publica da
educacao basica.

2023 - Lei n°® 14.533/2023: institui a Politica Nacional de Educagao
Digital e altera a Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996, Lei de
Diretrizes e Bases da Educagao Nacional, n® 9.448, de 14 de margo de
1997, n°® 10.260, de 12 de julho de 2001, e n°® 10.753, de 30 de outubro
de 2003.

2023 - Estratégia Brasileira de Educacao Midiatica: documento que
reune um conjunto de iniciativas desenvolvidas pelo Governo Federal
para a promocéao da educacao para as midias da populagao brasileira.
2025 - Resolugdo CNE/CEB n° 2/2025: institui as Diretrizes
Operacionais Nacionais sobre o uso de dispositivos digitais em
espagos escolares e integragao curricular de educagao digital e
midiatica.

2025 - Lei n° 15.100/2025: dispOe sobre a utilizagao, por estudantes,
de aparelhos eletronicos portateis pessoais nos estabelecimentos

publicos e privados de ensino da educacao basica.
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Todos esses documentos se articulam para delimitar, esclarecer e
potencializar o trabalho pedagogico com as tecnologias digitais de informacao e

comunicac¢ao na Educacao Basica.

A segunda metade do século XX marcou o surgimento da era da informagao,
impulsionada pela invengdao da internet e dos computadores pessoais, e pela
popularizagdo da comunicagao digital. A partir disso o mundo se transformou

rapidamente. Em Joinville ndo foi diferente.

A partir dos anos 2000 as escolas municipais de Joinville comecaram a
contar com diversos projetos de internet na rede: Programa Nacional de Tecnologia
Educacional - Proinfo, limitada a sala de informatica com acesso somente dos
alunos; internet para professores paga pela Associagcdo de Pais e Professores

(APP); internet via satélite; e internet fornecida pela Prefeitura de Joinville.

Os alunos utilizavam computadores desktops multiterminais dentro das salas
informatizadas, em duplas ou trios, ja que o numero de equipamentos dificilmente
atendia a uma turma inteira para uso individual. Também estavam disponiveis kits
de tablets, usados conforme agendamento prévio, para trabalhar com os alunos,
porém o uso era somente offline. Outro recurso presente nas escolas eram os
computadores interativos com lousa digital, do MEC/FNDE, mas como eram poucos
equipamentos, acabavam sendo usados conforme agendamento e/ou rodizio entre

as turmas.

Os clubes de robédtica estavam iniciando, bem como a transformacao das
salas de informatica em espagos makers. E a formacgao de professores, voltada para

a tecnologia, estava iniciando com cursos na area maker e programacgao.

Com a pandemia da Covid-19, essas lacunas existentes na infraestrutura
tecnoldgica ndao somente das escolas joinvilenses, como das brasileiras em geral,
foram expostas de forma contundente. A falta de acesso a internet de qualidade e
de equipamentos adequados para professores e alunos tornou evidente a urgéncia

de uma politica publica que promovesse a digitalizacdo da educacgédo. A Lei n°
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14.180, de 01 de julho de 2021, que institui a Politica de Inovagdo Educacgao
Conectada, surge nesse contexto como um marco legal importante, alinhado com

as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

A BNCC, por sua vez, reconhece a importancia da cultura digital para o
desenvolvimento integral dos estudantes, incentivando o uso de tecnologias para a
resolu¢cdo de problemas, a produg¢do de conhecimento e a comunicagao. A Lei n°
14.180/21 complementa essa perspectiva ao estabelecer diretrizes para a
universalizacdao do acesso a internet nas escolas e a aquisicao de equipamentos
tecnoldgicos, visando garantir que os estudantes tenham as ferramentas

necessarias para desenvolver as competéncias digitais previstas na BNCC.

A implementacao dessa proposta exige a formacdo continuada de
professores, capacitando-os para utilizar as ferramentas digitais de forma
consciente e responsavel. E fundamental que os educadores compreendam as
potencialidades e os limites das tecnologias, a fim de integra-las de maneira

significativa as suas praticas pedagdgicas.

Além da formagdo docente, outro desafio € a renovagdo constante dos
equipamentos tecnoldgicos nas escolas. O mercado educacional esta em
permanente evolucdo, com o surgimento de novas ferramentas e recursos digitais. E
preciso garantir que as escolas sejam equipadas com dispositivos modernos e
compativeis com as demandas da educagdo contemporanea. A aquisicao de
equipamentos, no entanto, deve ser acompanhada de um planejamento estratégico
que contemple a manutengdo e a atualizagdo dos sistemas, evitando a

obsolescéncia tecnoldgica.

Em suma, a construgdo de uma educagao de qualidade no século XXI passa
necessariamente pela integracdo das tecnologias digitais. E preciso superar os
desafios relacionados a infraestrutura, a formacao de professores e a aquisicao de
equipamentos. Ao investir na digitalizagdao das escolas, o municipio promove a
inclusao digital, a inovagado pedagdgica e a formagao de cidadaos mais preparados

para o futuro.
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Por meio da criagao do programa #SomosDigitais, em 2022, a Rede Municipal
de Ensino deu continuidade as a¢des responsaveis por transformar a educagao por
meio da tecnologia, tornando-a mais eficaz, interativa, dinamica e inclusiva,
transformando espacgos, praticas docentes e, consequentemente, na formando

alunos mais preparados para os desafios do século XXI.

O #SomosDigitais tem como objetivo disponibilizar a infraestrutura
necessaria para uso da tecnologia na escola, bem como recursos tecnoldgicos para
facilitar o trabalho do professor e melhorar a experiéncia do aluno no processo de

ensino e aprendizagem.

Também busca preparar o professor para mediar a aprendizagem com o uso
de tecnologias e metodologias, transformando a pratica pedagdgica para obter

melhorias no aprendizado dos alunos.

O programa ainda desenvolve competéncias digitais dos alunos para que
possam compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e

comunicagao de forma qualificada e ética na vida pessoal e coletiva.

Para implantar e expandir o programa #SomosDigitais, levou-se em
consideragdao o que ja estava sendo desenvolvido e implementado na Rede
Municipal de Ensino, tanto em termos de equipamentos, quanto de formagdes com
base em trés eixos: espacos transformados, praticas transformadas e alunos

transformados.

A partir disso, elencaram-se novas necessidades para que a rede pudesse se
adequar e desenvolver adequadamente o que estava proposto na resolugdao CNE/CP
n® 2/2017, a Lei n® 14.180 e, posteriormente as outras legislagdes, como o parecer
CNE/CEB n° 2/2022 e a resolugao CNE/CEB n° 1, dando subsidios para que os trés
eixos pudessem ser desenvolvidos e articulados as competéncias e habilidades da
BNCC.
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Espacos Transformados:

Por muito tempo, as escolas contavam somente com a internet oferecida
pelo Proinfo (Programa Nacional de Tecnologia Educacional), sofrendo muito com a
velocidade do sinal ofertado, pois nao era mais suficiente para a tecnologia utilizada
na escola com os alunos. Além disso, essa conexao estava geralmente limitada a
sala de informatica, criando obstaculos para a disseminagado do uso de tecnologias

no dia a dia dos professores e dos alunos, dentro da sala de aula.

Desta forma, para proporcionar um ambiente com melhor qualidade, foi
criada uma nova infraestrutura de rede de internet, cabeada, mas ja com a oferta de
uma internet de alta velocidade. Posteriormente, firmou-se um contrato com o
Centro de Informatica e Automacao do Estado de Santa Catarina - CIASC, e o wifi foi
instalado em todas as unidades escolares, proporcionando sinal de internet de alta
velocidade em todos os ambientes escolares (salas de aula, laboratérios, sala dos

professores etc.) para toda a Rede Municipal de Ensino.

As salas de informatica, antes com computadores desktop e multi-terminais
dispostos enfileirados e/ou um ao lado do outro, transformaram-se em Laboratérios
Makers - Lab.Maker, com moveis que permitem uma disposi¢ao versatil, adaptavel a
metodologia a ser utilizada pelo professor. Além disso, os computadores de mesa
foram substituidos por notebooks, permitindo maior mobilidade no espago. Os
Lab.Makers ganharam kits de robdtica e impressoras 3D, além de armarios e

bancadas no estilo industrial, articulando e inspirando a ideia do “faga vocé mesmo”.

Paralelamente a estruturagdo da rede wifi, foram adquiridos 17.500
chromebooks (em substituicdo aos antigos tablets) e 370 gabinetes de recarga, para
que os alunos pudessem acessar a internet da sua propria sala de aula e, mais de

4.410 notebooks para uso dos professores.

Os tradicionais computadores interativos (projetor multimidia oferecido pelo
FNDE) foram substituidos por 1.070 projetores interativos de ultima geracdo em

todas as salas de aula das escolas municipais de ensino fundamental de Joinville.
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Esses equipamentos, com tela touch e conexao sem fio, proporcionam aulas mais

dinamicas e interativas, potencializando o aprendizado dos alunos.
Praticas Transformadas:

O Google for Education foi implantado como resposta a pandemia da Covid-19
em 2021 e, devido aos resultados positivos, foi mantido como ferramenta em nosso
dia a dia, pois otimiza a gestdao de tarefas e recursos, promove o aprendizado
colaborativo, permite a criagdo de um ambiente de aprendizado virtual interativo,

além de oferecer acesso a uma variedade de recursos educacionais.

Por meio de processo seletivo interno, aumentamos de 56 para 66 0 numero
de Professores Integradores de Midias e Metodologias - PIMMs, responsaveis pela
disseminacao e apoio na adesao de novas tecnologias e metodologias educacionais
nas escolas da Rede Municipal de Ensino de Joinville. Com isso, mais escolas
puderam contar com esse profissional para auxiliar professores e alunos no uso

consciente e responsavel das tecnologias.

Para permitir aos professores uma apropriagdo gradual da cultura digital
foram ofertadas formacdes para os PIMMs em temas como aprendizagem criativa,
kit de robodtica Atto, seguidor de linha Arduino e Lego, robdtica Lego, robodtica
sustentavel, educomunicagao, pensamento computacional, programac¢ao em blocos
(plataforma Scratch), modelagem 3D (plataforma Thinkercad), chromebook, projetor

interativo, usos da impressora 3D, entre outros.

A partir das formagdes diretas aos PIMMs, houve a compreensao de que o
movimento de adogao das tecnologias pelos professores deve ser instigado e

explorado in loco, por meio de um trabalho colaborativo entre professores e PIMMs.

Para impulsionar o desenvolvimento de competéncias e habilidades digitais,
a Secretaria de Educagao do municipio implementou "formagdes por adesao". Por
meio dessas iniciativas, o setor de Midias e Tecnologias Educacionais oferece
cursos noturnos de curta duracdo para todos os professores, focando em como

integrar efetivamente a tecnologia a pratica pedagogica em sala de aula.
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Ainda, para potencializar o uso de metodologias e abordagens de ensino,
desde o final de 2022, a Rede Municipal de Ensino faz parte do programa Escolas
Criativas, uma iniciativa da Rede Brasileira de Aprendizagem Criativa - RBAC, que
conta com o apoio da Fundagdo Lemann e da Fundagado LEGO, para incentivar a
adocao sustentavel de praticas criativas, mao na massa e relevantes para os alunos
em escolas publicas do Brasil. O programa visa incentivar e promover atividades em
sala de aula que oferegam formas diferentes e inovadoras de trabalhar o curriculo.

Dessa forma, o objetivo é contribuir para uma formagéao integral desses estudantes.
Alunos Transformados:

Os alunos da Rede Municipal de Ensino de Joinville tém a oportunidade de
interagir com equipamentos e ferramentas digitais para o desenvolvimento de
conhecimentos, habilidades e atitudes dentro da sala de aula de forma transversal a

partir da pratica pedagdgica promovida pelos professores.

Além disso, busca-se oportunizar atividades no contraturno escolar na
perspectiva de desenvolvimento de competéncias digitais para alunos e
professores. Em 2024, a Rede Municipal de Ensino alcangou a marca de 43 escolas
de Ensino Fundamental com clubes de robodtica - grupos que se reunem no
contraturno escolar, com apoio do PIMM como mediador do conhecimento, para

estudar e criar solugdes para problemas reais.

Outro projeto é o “Aluno Digital”, em que é ofertada aos alunos a oportunidade
de desenvolver habilidades de lideranga e trabalho em equipe. Os estudantes
digitais sao voluntarios, que tém habilidade com a tecnologia e vao até a escola no
contraturno escolar para auxiliar o PIMM nas aulas no LabMaker. Eles atuam na
organizacdo de equipamentos, em aulas que exigem o acompanhamento e
instrugcdo mais de perto, entre outras possiveis demandas em que os alunos podem

tanto aprender na pratica, como compartilhar o que sabem com seus colegas.

Ainda ha o apoio aos alunos e professores em campeonatos e competicdes

que envolvem a tecnologia, uma vez que esses desafios desenvolvem habilidades
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como resolugao de problemas, trabalho em equipe, criatividade, pensamento critico

e programacao.

Além disso, ha o aprendizado pratico que as competi¢cdes oferecem como a
oportunidade para os alunos aplicarem os conhecimentos tedricos adquiridos em
sala de aula em situagdes reais. Entre as competi¢des que os alunos participam
estdo a First Lego League, campeonato da LEGO, nas categorias Explorer e Challenge;
Olimpiada Brasileira de Robdtica - OBR, na modalidade tedrica; Meninas na
Tecnologia, projeto elaborado e executado pela Universidade Federal de Santa
Catarina - UFSC; Tribogirls, projeto em parceria com o UniSENAI Joinville;
Campeonato Joinvilense de Robdtica - CJR, desenvolvido pela Secretaria de

Educacéao de Joinville.

Complementando a drea de contraturno, existe o projeto <Lab_Code>,
desenvolvido pela Secretaria de Educacgao, que ensina linguagens de programagao
para alunos do 6° ao 9° ano do Ensino Fundamental. Em um percurso de quatro
anos, o programa desafia os alunos a construir uma sélida base em légica de
programacao e robética, culminando em projetos praticos que simulam desafios do

mundo real.

A partir dessas acdes é possivel verificar que o start para a implementacao
da computagdo na educacdo bdsica na Rede Municipal de Joinville ja foi dado,
cabendo neste momento, a adequagdo e regularizagdo curricular para dar

continuidade ao processo.
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SOMOS

DIGITAIS

Destaca-se pela
abordagem integral,
inovadora e focada na
pratica pedagdgica

Atividades
propostas preparam
os alunos para os
desafios do mundo
do trabalho

Programa vai alem
da aquisigdo de
equipamentos,

buscando integrar

as tecnologias de
forma significativa
ao curriculo escolar

Programa nio se
limita 3
infraestrutura e a
formagao, mas
também oferece
diversas atividades
para os alunos

DIFERENCIAIS

Reconhecimento do
titwlo de Prefeito
Inovador em 2022 para
o prefeito de Joinville

na infraestrut

escolas

Salas de informadtica
se transformaram
em laboratdrios
makers, com
substituicao dos
computadores por
notebooks, além de
ganharem
impressoras 3D e
kits de robdtica

Melhoria dos
indicadores
educacionais

4,5 mil alunos
engajados
em projetos,
desafios e
competicoes

EDUCACAD

TRANSFORMA

Pandemia da
Covid-19 expds as
lacunas existentes

tecnolégica das

Desenvolver
competéncias
digitais dos
estudantes

Complemento ao curriculo da Rede ¢
Municipal de Ensino de Joinville

DIAGNOSTICO

Numere de
computadores
nao atendia as

turmas para uso
individual dos
estudantes

Opgoes de acesso a
internet na Rede Municipal
de Ensine ndo tinham
qualidade, velocidade &
disponibilidade de uso

ura X
Tablets eram
disponibilizados
apenas para
uso offline

Clubes de robética e
transformacgao de
laboratorios de
informatica em
espaco makers ainda
estavam no inicio

OBIJETIVOS

Preparar o profescor para
mediar a aprendizagem
com o uso de tecnologias
e metodologias

Disponibilizar a s
infraestrutura
necessaria para uso da
tecnologia na escola

Aquisicido de
chromebooks e
gabinetes de
recarga para alunos
usarem internet na
=ala de aula, além
de compra de

Oferta de
internet wi-fi de
alta velocidade

em todas as
escolas e CEls

Computadores
interativos foram
substituidos por
projetores

da Rede notebooks para | interativos de dltima

Municipal de professores geragao em todas as

Ensino salas de aula da rede

Incremento
no nimero de
PIMMs, responsaveis
pela disseminagao
das novas
tecnologias nas
escolas
Ampliagdo dos
clubes de robdtica
nas unidades e
Criagac do criagdo do projeto
projeto "Aluno Digital" no
<Lab_Code> contraturno
para ensino de escolar
programacaas,
e realizagao do
campeonato
Joinvilense de
Robotica
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2. O Curriculo de Computagao na Educagao Basica

Este curriculo de tecnologia esta diretamente alinhado e fundamentado na
Base Nacional Comum Curricular - BNCC de Computagao, formalizada através do
Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e da Resolugao CNE/CP n° 1, de 4 de outubro de 2022.
Esses documentos, que complementam a BNCC original homologada pela
Resolugdo CNE/CP n° 2, de 22 de dezembro de 2017, estabelecem a computagao

como um conteudo essencial para o século XXI.

E de suma importancia entender que esse complemento passa a ser parte
integrante da BNCC, ou seja, constitui uma "base comum" obrigatéria para todos os
estudantes, da educacao infantil ao ensino basico, em todas as modalidades. Nao

se trata de um itinerario formativo, atividade extracurricular ou curriculo opcional.

Nosso curriculo se estrutura e promove o desenvolvimento das habilidades e
competéncias nos trés eixos definidos pela BNCC de Computagdo: pensamento
computacional, mundo digital e cultura digital. As orientagbes curriculares da
Resolugdo CNE/CEB n° 2, de 21 de margo de 2025, para subsidiar a implementagéo
da educacdo digital e midiatica, também sdo consideradas para garantir a
adequacao da implementacdo. Dessa forma, as dimensdes e habilidades
especificas da computagao sao incorporadas de forma transversal e progressiva ao
longo de todas as etapas da educagao basica, assegurando que o pensamento
computacional, a compreensdao do mundo digital e o desenvolvimento de uma
cultura digital sejam fomentados em conjunto e em sinergia com as demais
aprendizagens essenciais, enriquecendo e qualificando o processo educativo para

os desafios da sociedade contemporanea.

2.1. Proposta pedagdgica

A proposta metodolégica deste curriculo privilegia abordagens ativas,
participativas e contextualizadas, alinhadas as diretrizes da BNCC de Computacgao.
Para a Educacao Infantil, a énfase recai sobre a ludicidade e a exploragao,

permitindo que a computagao seja vivenciada por meio de brincadeiras, jogos e
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interagdes que desenvolvam o reconhecimento de padrdes, a criacao de algoritmos
simples (desplugados) e a vivéncia com artefatos computacionais. No Ensino
Fundamental - Anos Iniciais e Finais, a abordagem se aprofunda na resolugao de
problemas, incentivando os estudantes a aplicar o pensamento computacional para
decompor desafios, identificar padrées e construir solugdes. A integracao
interdisciplinar serd constantemente incentivada, garantindo que as habilidades de
computagao enriquecam e sejam aplicadas nas demais areas do conhecimento
(linguagens, matematica, ciéncias da natureza, ciéncias humanas e ensino
religioso). Isso permite que a computacdo seja um facilitador da compreenséao de
conceitos complexos e da aplicagdo pratica das habilidades em diferentes
contextos, conectando-se diretamente as experiéncias de aprendizagem dos
estudantes.

A Computagao nao sera tratada como uma disciplina isolada, mas como um
componente curricular que permeia e enriquece as diferentes dareas do
conhecimento do curriculo geral da Educagao Basica, conforme previsto no Parecer
CNE/CEB n° 2/2022. Sua transversalidade se manifestara na aplicagdo de conceitos
de pensamento computacional para resolver problemas em matematica, na
utilizagcdo de ferramentas digitais para a produgéo de textos em lingua portuguesa,
na analise de dados em ciéncias da natureza, na pesquisa de informagdes em
ciéncias humanas, e na reflexdo ética sobre o uso da tecnologia em Ensino
Religioso, entre outras possibilidades. Essa abordagem garantira que as habilidades
de computagdo sejam desenvolvidas de forma organica e significativa,
conectando-se diretamente as experiéncias de aprendizagem dos estudantes em

seu cotidiano escolar e extraclasse.
2.2. Estrutura Curricular

Este documento organiza os conhecimentos e habilidades de computagao
em torno dos trés eixos estruturantes definidos pela BNCC de Computacao (Parecer
CNE/CEB n° 2/2022 e Resolugdo CNE/CP n° 1/2022), garantindo uma progressao

I6gica e uma abordagem integrada.
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e Pensamento Computacional: este eixo foca no desenvolvimento de

habilidades cognitivas essenciais para a resolugdo de problemas de

forma sistematica e algoritmica. Inclui a capacidade de:

Decomposi¢ao: quebrar um problema complexo em
partes menores e mais gerenciaveis.

Reconhecimento de padrdes: identificar semelhangas e
tendéncias em dados ou problemas.

Abstracdo: focar nas informag¢des mais importantes e
ignorar detalhes irrelevantes para simplificar um
problema.

Algoritmos: desenvolver uma sequéncia de passos
I6gicos para resolver um problema ou completar uma

tarefa.

e Mundo Digital: Este eixo foca na compreensdao dos componentes

fisicos e logicos que formam os sistemas computacionais e as redes.

O objetivo é que o estudante entenda o funcionamento basico das

tecnologias que utiliza e que o cercam no dia a dia. Abrange o

entendimento sobre:

w

m Hardware: os elementos fisicos de um computador ou
dispositivo (ex: teclado, tela, mouse).

m Software: os programas e aplicativos que fazem o
hardware funcionar.

m Redes e Internet: como os dispositivos se conectam e
como a informacgao é transmitida globalmente.

m Dados e informagdo: o que sdo dados, como sao
coletados, armazenados, processados e utilizados para
gerar informacgao.

m Inteligéncia artificial (IA) e automacgdo: introdugdo a
conceitos basicos de sistemas que aprendem e tomam
decisdes, e a processos automatizados.
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e Cultura Digital: Este eixo aborda os aspectos éticos, sociais e culturais
do uso da tecnologia, visando promover a cidadania digital. Ele prepara
o estudante para se tornar um usuario critico, engajado e consciente
no ambiente digital. Inclui temas como:

m Cidadania Digital: direitos e deveres no ambiente online.

m Etica e Responsabilidade: o uso consciente e moral das
tecnologias, o respeito ao préximo e as normas.

m Privacidade e Segurancga: prote¢do de dados pessoais e
praticas seguras online.

m Impacto Social, Econdbmico e Ambiental: andlise das
consequéncias do uso da tecnologia na sociedade, na
economia e no meio ambiente.

m Comunicacdo e Colaboragao: utilizagao das ferramentas
digitais para interagir e trabalhar em equipe de forma

produtiva e respeitosa.

2.3. Mapa de progressao das competéncias — computagdo (Educacao

Infantil ao 9° ano)

Baseado na BNCC de Computacao — Parecer CNE/CEB n° 2/2022

O mapa de progressao das competéncias da computagao abrange da
Educacao Infantil ao 9° ano do Ensino Fundamental. Essa progressao clara
ajuda os professores a visualizar os conceitos e habilidades que os alunos
precisam desenvolver ao longo dos anos, facilitando um planejamento mais
estratégico e coerente.
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‘ EIXO | OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(EIO3CO01) Reconhecer
padrao de repeticao em
sequéncia de sons,

movimentos, desenhos.

(EIO3CO02) Expressar as
etapas para a realizagdo de
uma tarefa de forma clara e
ordenada.

(EIO3CO03) Experienciar a
execugdo de algoritmos
brincando com objetos (des)
plugados.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - EDUCAGCAO INFANTIL

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
RELACIONADO

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

[EDF] Perceber as nogdes de sucessdes de acontecimentos.
(EIO3CGO3) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em
brincadeiras, jogos e atividades artisticas como danga, teatro e
musica.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Tracgos, sons, cores e formas -
[TSCF]

(EIO3TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade,
duragdo, altura e timbre), utilizando-as em suas produgdes
sonoras e ao ouvir musicas e sons.

[EDF] Reconhecer as melodias e ritmos nas cantigas de roda.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagoes e transformagoes - [ETQRT]

(EIO3ETO5) Classificar objetos e figuras de acordo com suas
semelhancgas e diferencgas.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Escuta, Fala, pensamento e
imaginacdo - [EFPI]

(EIO3EF02) Inventar brincadeiras cantadas, poemas e cangoes,
criando rimas, aliteragGes e ritmos.

[EDF] Memorizar letras e musicas de brincadeiras cantadas.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

[EDF] Reconhecer as possibilidades de movimento.
(EIO3CGO02) Demonstrar controle e adequagdo do uso de seu
corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de histérias,
atividades artisticas, entre outras possibilidades.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgoes - [ETQRT]

(EIO3ET04) Registrar observagdes, manipulagdes e medidas,
usando multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou
escrita espontanea), em diferentes suportes.

(EIO3ETO07) Relacionar niUmeros as suas respectivas quantidades e
identificar o antes, o depois e 0 entre em uma sequéncia.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Escuta, Fala, pensamento e
imaginacdo - [EFPI]

(EIO3EF04) Recontar histdrias ouvidas e planejar coletivamente
roteiros de videos e de encenacdes, definindo os contextos, os
personagens, a estrutura da histéria.

(EIO3EF05) Recontar histdrias ouvidas para produgéo de reconto
escrito, tendo o professor como escriba.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

(EI0O3CG02) Demonstrar controle e adequagao do uso de seu
corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de historias,
atividades artisticas, entre outras possibilidades.

(EIO3CGO04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene,
alimentagdo, conforto e aparéncia.
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[CGM - EDF] Identificar a sequéncia de movimentos com base
em padrdes repetitivos, reconhecendo a sucessdo de movimentos.
[CGM] Criar padres de movimentos corporais.

[TSCF] Identificar e reproduzir padrdes ritmicos simples com
variagdo de intensidade e duragdo dos sons, utilizando palmas,
instrumentos ou sons corporais.

[TSCF - EDF] Reproduzir padrdes ritmicos presentes em cantigas
de roda por meio de movimentos corporais organizados em
sequéncia.

[ETQRT] Agrupar elementos visuais (formas, cores ou desenhos)
em sequéncias repetitivas, reconhecendo semelhangas e
diferencas entre eles.

[EFPI] Criar rimas ou aliteragbes, explorando padrdes sonoros
de forma ltdica.

[EFPI - EDF] Reconhecer e lembrar trechos em letras e melodias
de brincadeiras cantadas, utilizando movimentos corporais para
representar padrées sonoros e ritmos.

[CGM -EDF] Explorar e reconhecer diferentes possibilidades de
movimento do proprio corpo, expressando de forma clara as
etapas realizadas em jogos e brincadeiras.

[CGM] Comunicar por meio de multiplas linguagens (oral,
desenho, gestos) as etapas de uma brincadeira ou atividade
artistica.

[ETQRT] Representar, por meio de desenhos ou escrita
espontanea, as etapas de uma atividade vivenciada, organizando-
as em sequéncia.

[ETQRT] Organizar em sequéncia numérica as etapas de uma
tarefa cotidiana, relacionando cada nimero a agéo
correspondente.

[EFPI] Sequenciar oralmente os principais acontecimentos de
uma histéria ouvida, utilizando marcadores temporais e
identificando personagens e cenarios.

[EFPI] Narrar em sequéncia os eventos principais de uma histéria
ouvida, para que sejam registrados pelo professor como reconto
escrito.

[CGM] Seguir com o corpo uma sequéncia de instrugbes simples
(algoritmo) em jogos e brincadeiras, demonstrando controle e
coordenagdo motora.

[CGM] Seguir uma sequéncia de acdes (algoritmo) para realizar
uma rotina de autocuidado, como lavar as m&os ou escovar os
dentes
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO
DIGITAL

e
1=
o
9
[a)
o
o
=
=)
s

(EIO3CO04) Criar e
representar algoritmos para
resolver problemas.

(EIO3CO05) Comparar
solugBes algoritmicas para
resolver um mesmo problema.

(EIO3CO06) Compreender
decis6es em dois estados
(verdadeiro ou falso).

(EIO3CO07) Reconhecer
dispositivos eletronicos (e ndo-
eletronicos), identificando
quando estdo ligados ou
desligados (abertos ou
fechados).

(EIO3CO08) Compreender o
conceito de interfaces para
comunicagdo com objetos
(des)plugados.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - EDUCAGCAO INFANTIL

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
RELACIONADO

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

(EIO3CGO3) Criar movimentos, gestos, olhares e mimicas em
brincadeiras, jogos e atividades artisticas como danga, teatro e
musica.

(EIO3CGO5) Coordenar suas habilidades manuais no atendimento
adequado a seus interesses e necessidades em situagdes diversas.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Tracgos, sons, cores e formas -
[TSCF]

(EIO3TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade,
duragéo, altura e timbre), utilizando-as em suas produgdes
sonoras e ao ouvir musicas e sons.

[EDF] Manusear de diversas maneiras objetos variados como
peso, tamanhos, formas diferenciadas.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagoes e transformacgoes - [ETQRT]

(EIO3ETO04) Registrar observagbes, manipulagdes e medidas,
usando multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou
escrita espontanea), em diferentes suportes.

(EIO3ETO07) Relacionar niUmeros as suas respectivas quantidades e
identificar o antes, o depois e o entre em uma sequéncia.

[EDF] Deslocar-se de diferentes formas, utilizando os sentidos
direcionais, por cima, por baixo, pelo lado.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Escuta, Fala, pensamento e
imaginagao - [EFPI]

(EIO3EF06) Produzir suas proprias histérias orais e escritas
(escrita espontanea), em situagdes com fungdo social significativa.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Tracgos, sons, cores e formas -
[TSCF]

(EIO3TS03) Reconhecer as qualidades do som (intensidade,
duragdo, altura e timbre), utilizando-as em suas produgdes
sonoras e ao ouvir musicas e sons.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgoes - [ETQRT]

(EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de comparagdo entre objetos,
observando suas propriedades.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

[EDF] Identificar as partes do corpo e suas fungdes.
(EI03CG02) Demonstrar controle e adequagdo do uso de seu
corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de histérias,
atividades artisticas, entre outras possibilidades.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espagos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgoes - [ETQRT]

(EIO3ETO03) Identificar e selecionar fontes de informacgdes, para
responder questdes sobre a natureza, seus fendmenos, sua
conservagdo, assim como as causas e consequéncias de
fendmenos caracteristicos de sua regido (marés, enchentes,
enxurradas, neve, geada, granizo, vendavais, etc.).

CAMPO DE EXPERIENCIA: Escuta, Fala, pensamento e
imaginagao - [EFPI]

(EIO3EF07) Levantar hipoteses sobre géneros textuais veiculados
em portadores conhecidos, recorrendo a estratégias de
observagdo gréfica e/ou de leitura.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgoes - [ETQRT]

(EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de comparagdo entre objetos,
observando suas propriedades.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Tracos, sons, cores e formas -
[TSCF]

(EIO3TSO01) Utilizar sons produzidos por materiais, objetos e
instrumentos musicais durante brincadeiras de faz de conta,
encenacgdes, criagdes musicais, festas.

(EIO3TS02) Expressar-se livremente por meio de desenho,
pintura, colagem, dobradura e escultura, criando produgdes
bidimensionais e tridimensionais.

EDUCACAO
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[CGM] Elaborar e representar com o corpo uma sequéncia de
movimentos para resolver desafios em percursos, brincadeiras de
faz de conta ou danga.

[CGM] Planejar e executar uma sequéncia de agdes manuais para
montar ou organizar objetos em atividades do cotidiano.

[TSCF] Elaborar sequéncias sonoras utilizando variagbes de
intensidade, duragdo ou timbre, para resolver desafios musicais
simples.

[TSCF - EDF] Manipular objetos variados (diferentes tamanhos,
formas e pesos), criando e representando sequencias de agdes
(algoritmos corporais ou materiais) para resolver desafios
motores.

[ETQRT] Representar, por meio de desenhos ou simbolos, a
sequéncia de agdes realizadas para resolver uma tarefa cotidiana
[ETQRT] Organizar e representar, por meio de imagens ou
objetos, a sequéncia de passos numerados para realizar uma
atividade, identificando o que vem antes, depois e entre.
[ETQRT - EDF] Criar e representar, pequenas sequencias de
deslocamentos utilizando sentidos direcionais (por cima, por
baixo, pelo lado), para resolver desafio motores em percursos e
brincadeiras.

[EFPI] Desenhar ou escrever de maneira esponténea, a
sequéncia de agdes de uma histéria criada pela crianga,
organizando os eventos em ordem légica (inicio, meio e fim).

[TSCF] Explorar diferentes sequéncias de sons com variagbes de
intensidade, duragdo ou timbre para representar uma mesma
agao, comparando os efeitos sonoros produzidos.

[ETQRT] Testar e comparar diferentes sequéncias de agdes para
organizar objetos com base em propriedades como tamanho, cor
ou forma, identificando qual estratégia foi mais eficiente.

[CGM] Identificar e representar situagdes do cotidiano que
envolvam escolhas com duas possibilidades (sim/néo,
aberto/fechado), utilizando movimentos corporais em jogos e
brincadeiras dirigidas.

[CGM - EDF] Utilizar as fung8es binarias (verdadeiro ou falso),
identificando quais partes do corpo realizam agdes rotineiras.

[ETQRT] Utilizar fontes de informagdo para responder perguntas
com duas respostas possiveis, referente ao clima e fendmenos
naturais, utilizando imagens, histérias ou observagdes do
ambiente.

[EFPI] Relacionar por meio de escolhas binarias (sim/ndo),
perguntas sobre a finalidade de textos conhecidos, como placas,
convites ou embalagens, a partir da observagdo de suas
caracteristicas visuais.

[ETQRT] Identificar dispositivos eletrénicos e ndo eletrénicos do
cotidiano, se estdo ligados ou desligados a partir da observagéo
de suas caracteristicas visuais e funcionais.

[TSCF] Explorar sons produzidos por objetos do cotidiano ao
interagir com botdes, teclas ou sensores, reconhecendo esses
elementos como formas de comunicagdo com os dispositivos.
Exemplo plugado: Chrome Music Lab.

[TSCF] Representar, por meio de desenho ou colagem, interfaces
de objetos (des)plugados com os quais interage no cotidiano,
destacando elementos como botdes, telas ou alavancas.
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(EI0O3CO09) Identificar
dispositivos computacionais e
as diferentes formas de
interagdo.

(EIO3CO10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e respeitosa.

(EIO3CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendagdes de érgéos de
saude competentes.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - EDUCAGCAO INFANTIL

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO
RELACIONADO

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

(EI03CGO5) Coordenar suas habilidades manuais no atendimento
adequado a seus interesses e necessidades em situagdes diversas.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Escuta, Fala, pensamento e
imaginagao - [EFPI]

[EDF] Desenvolver por meio de jogos a capacidade de representar
e simbolizar, na construgdo da crianga, como ela registra, pensa e
1é o mundo.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

(EIO3CGO04) Adotar habitos de autocuidado relacionados a higiene,
alimentagdo, conforto e aparéncia.

CAMPO DE EXPERIENCIA: O eu, o outro e o nés - [EON]
[EDF] Adotar atitudes de respeito mutuo e cooperagdo em
situagdes ludicas.

(EIO3EO02) Agir de maneira independente, com confianga nas
préprias capacidades, reconhecendo suas conquistas e limitagdes.

CAMPO DE EXPERIENCIA: Corpo, gestos e movimentos -
[CGM]

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

CAMPO DE EXPERIENCIA: Espacos, tempos, quantidades,
relagdes e transformacgodes - [ETQRT]

(EIO3ET04) Registrar observagdes, manipulagées e medidas,
usando multiplas linguagens (desenho, registro por nimeros ou
escrita espontanea), em diferentes suportes.

CAMPO DE EXPERIENCIA: O eu, o outro e o nés - [EON]

[EDF] Criar autonomia e responsabilidade com relagdo ao seu
corpo e do outro, na pratica das vivéncias.

ey

EDUCACAO
TRANSFORMA

Prefeitura de
Joinville

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

[CGM] Manusear dispositivos computacionais simples, como
tablets/chromebooks ou brinquedos interativos, utilizando toques,
botdes ou arrastes, de forma coordenada com suas intengdes
durante jogos ou atividades dirigidas.

[EFPI - EDF] Reconhecer os dispositivos computacionais e suas
diferentes formas de interagdo, utilizando a representagéo e o
jogo simbdlico

[CGM] Reconhecer e adotar atitudes seguras ao utilizar
dispositivos digitais, como lavar as mdos antes do uso e guardar
0s equipamentos com cuidado, relacionando essas agdes a habitos
de autocuidado e responsabilidade.

[EON - EDF] Utilizar recursos digitais de forma consciente,
demonstrando atitude de respeito e cuidado com os colegas e os
materiais.

[EON] Demonstrar autonomia ao utilizar dispositivos digitais,
seguindo orientagdes para uso seguro e respeitoso, reconhecendo
suas habilidades e limites durante a interagéo.

[CGM] Seguir as orientagdes sobre pausas e posturas adequadas
ao usar dispositivos digitais, integrando esses cuidados as
brincadeiras do dia a dia.

[ETQRT] Registrar, por meio de desenhos ou escrita espontanea,
os momentos e duragdes do uso de dispositivos digitais,
identificando praticas saudaveis recomendadas para evitar
desconfortos.

[EON - EDF] Adotar atitude de autonomia e responsabilidade
com o préprio corpo e com o outro, durante vivéncias corporais e
no uso de recursos digitais, reconhecendo a importancia de
habitos saudaveis, como pausas, limite de tempo e cuidado
postural.
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semelhangas (padrdes) e
diferengas.
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(EF01CO02) Identificar e

seguir sequéncias de passos

aplicados no dia a dia para
resolver problemas.

(EF01CO03) Reorganizar e

meios fisicos ou digitais,

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
Conceituagdo de Algoritmos

a palavra ‘Algoritmos’.

(EF01COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
diferentes caracteristicas para
esta organizagdo, explicitando

criar sequéncias de passos em

relacionando essas sequéncias

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 1° ANO

HABILIDADES RELACIONADAS

Educagéo Fisica - [EDF]

(EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para
resolver desafios de brincadeiras e jogos
populares do contexto comunitario e regional,
com base no reconhecimento das caracteristicas
dessas praticas.

Geografia - [GEO]

(EFO1GEOQ6) Descrever e comparar diferentes
tipos de moradia ou objetos de uso cotidiano
(brinquedos, roupas, mobiliarios), considerando
técnicas e materiais utilizados em sua produgdo.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EF12LP04) Ler e compreender, em colaboragéo
com os colegas e com a ajuda do professor ou ja
com certa autonomia, listas, agendas,
calendarios, avisos, convites, receitas, instrugdes
de montagem (digitais ou impressos), dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana,
considerando a situagdo comunicativa e o
tema/assunto do texto e relacionando sua forma
de organizagdo a sua finalidade.

(EFO1LP0O3) Observar escritas convencionais,
comparando-as as suas produgdes escritas,
percebendo semelhangas e diferengas.

Matematica - [MAT]

(EFO1MAO09) Organizar e ordenar objetos
familiares ou representagdes por figuras, por
meio de atributos, tais como cor, forma e
medida.

(EFO1MA10) Descrever, apos o reconhecimento e
a explicitagdo de um padré&o (ou regularidade),
os elementos ausentes em sequéncias recursivas
de nimeros naturais, objetos ou figuras.

Geografia - [GEO]

(EFO1GEO08) Criar mapas mentais e desenhos
com base em itinerdrios, contos literdrios,
histérias inventadas e brincadeiras.
(EFO1GEOQ9) Elaborar e utilizar mapas simples
para localizar elementos do local de vivéncia,
considerando referenciais espaciais (frente e
atrds, esquerda e direita, em cima e embaixo,
dentro e fora) e tendo o corpo como referéncia.

Arte - [ART]
(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).
(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalagdo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentavel de materiais, instrumentos, recursos
e técnicas convencionais e ndo convencionais.

Educagéo Fisica - [EDF]

EF12EF02 Explicar, por meio de multiplas
linguagens (corporal, visual, oral e escrita), as
brincadeiras e os jogos populares do contexto
comunitario e regional, reconhecendo e
valorizando a importancia desses jogos e
brincadeiras para suas culturas de origem.

Geografia - [GEO]

(EFO1GEO02) Identificar semelhangas e diferengas
entre jogos e brincadeiras de diferentes épocas e
lugares.

Histéria - [HIS]

(EFO1HIO5) Identificar semelhangas e diferengas
entre jogos e brincadeiras atuais e de outras
épocas e lugares.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EF01LP20) Identificar e reproduzir, em listas,
agendas, calendarios, regras, avisos, convites,
receitas, instrugdes de montagem e legendas
para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressos), a formatagéo e diagramagao
especifica de cada um desses géneros.

EDUCACAO
TRANSFORMA

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

[EDF] Identificar, comparar e organizar as
brincadeiras e jogos populares do contexto
comunitario e regional com base em critérios
como regras, nimero de participantes e espaco,
reconhecendo padrdes e diferengas entre essas
praticas para planejar estratégias que ajudem a
resolver desafios durante a experimentagéo.

[GEO] Organizar moradias e objetos, usando
como critérios de agrupamento as suas
caracteristicas (grandes, pequenos, urbanos,
rurais, etc) e materiais com os quais foram
produzidos (os de madeira, os de concreto, os de
plastico, os de palha, etc).

[LP] Escrever palavras e pequenos textos
funcionais (listas, recados ou instruges simples),
comparando sua escrita com modelos corretos e
identificando padrdes de organizagdo e ortografia
com ajuda do professor.

[MAT] Organizar objetos (como blocos ldgicos,
tampinhas ou cartdes) por cor, forma ou
tamanho, explicitando o critério escolhido e
reconhecendo padrdes de agrupamento.

[GEO] Criar e seguir sequéncias de passos para
a localizagd@o no espago, utilizando mapas
mentais e desenhos de trajetos e percursos.

[GEO] Posicionar corretamente objetos no
espago com base nos referenciais como frente e
atrds, esquerda e direita, em cima e embaixo,
dentro e fora, tendo o préprio corpo como ponto
de partida.

[ART] Criar um trabalho artistico, explorando
algoritmos visuais simples (sequéncia de passos).

[EDF] Criar e reorganizar sequéncias em etapas
das brincadeiras e jogos populares, utilizando
diferentes formas de expresséo (corpo, fala ou
desenho).

[GEO] Criar e seguir sequéncias de passos para
a localizagdo no espaco, utilizando mapas
mentais e desenhos de trajetos e percursos.

[HIS] Criar sequéncias de passos (algoritmos)
para descrever, recriar ou explicar jogos e
brincadeiras atuais e de outras épocas.

[LP] Criar ou completar instrugdes de montagem
ou regras simples (digitais ou impressas),
utilizando marcadores, numerais e verbos no
modo imperativo (como corte, cole, encaixe)
respeitando o formato tipico desses textos.

Prefeitura de
Joinville

EXPLICACAO DA HABILIDADE

Objetos de um mesmo conjunto podem ser
organizados e agrupados de diferentes maneiras,
enfatizando as caracteristicas desejadas. A
organizagdo adequada pode facilitar a busca por
um objeto especifico dentro deste conjunto.

O objetivo é que os alunos possam identificar
passos que fazem parte da execugdo de uma
tarefa, bem como seguir uma sequéncia de
passos para realizar uma tarefa (resolver um
problema).

Ao explicar para alguém como realizar uma
tarefa (resolver um problema), se esta criando
um algoritmo. Esses algoritmos podem ser
construidos a partir de um conjunto de passos
desordenados, onde o aluno deve identificar a
sequéncia em que esses passos devem ser
executados, ou podem ser construidos partindo
do zero, na qual esses passos também devem ser
determinados, além da sequéncia desses. Pode-
se usar linguagem textual, oral ou pictografica
para descrever os passos de um algoritmo.

M _J

EDUCACAQ



+2#' COMPUTACAO |

MAPA DA COMPUTACAO -

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

10 ANO

EIXO COONBJEE(I)MIEE HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE
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Codificagdo da informagdo

computacionais

de tecnologia
computacional

(EF01CO04) Reconhecer o que
é a informagdo, que ela pode
ser armazenada, transmitida
como mensagem por diversos
meios e descrita em varias
linguagens.

(EFO01COO05) Representar
informag&o usando diferentes
codificagGes.

(EF01CO06) Reconhecer e
explorar artefatos
computacionais voltados a
atender necessidades pessoais
ou coletivas.

(EF01CO07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro
das tecnologias
computacionais para protecdo
dos dados pessoais e para
garantir a propria seguranga.

Histéria - [HIS]

(EF01HIO02) Identificar a relagéo entre as suas
histdrias e as histérias de sua familia e de sua
comunidade.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EF01LP17) Planejar e produzir, em colaboragdo
com os colegas e com a ajuda do professor,
listas, agendas, calendarios, avisos, convites,
receitas, instrugdes de montagem e legendas
para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressos), dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do
texto.

Arte - [ARTE]

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

Geografia - [GEO]

(EFO1GEO8) Criar mapas mentais e desenhos
com base em itinerarios, contos literarios,
histérias inventadas e brincadeiras.
(EFO1GEQ9) Elaborar e utilizar mapas simples
para localizar elementos do local de vivéncia,
considerando referenciais espaciais (frente e
atrds, esquerda e direita, em cima e embaixo,
dentro e fora) e tendo o corpo como referéncia.

Ciéncias - [CIE]
EF01CIO1 Comparar caracteristicas de diferentes

materiais presentes em objetos de uso cotidiano,

discutindo sua origem, os modos como s&do
descartados e como podem ser usados de forma
mais consciente.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EF01LP17) Planejar e produzir, em colaboragdo
com os colegas e com a ajuda do professor,
listas, agendas, calendarios, avisos, convites,
receitas, instrugdes de montagem e legendas
para albuns, fotos ou ilustragdes (digitais ou
impressos), dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto/ finalidade do
texto.

EDUCACAO
TRANSFORMA

[HIS] Reconhecer que as histérias pessoais,
familiares e comunitarias sédo formas de
informagdo que podem ser armazenadas,
transmitidas e expressas por meio de diferentes
linguagens e meios (oral, escrita, digital, visual).

[LP] Identificar que uma mesma mensagem
pode ser representada de diferentes formas
(sons, palavras, imagens) e pode ser
armazenada ou transmitida por diferentes meios,
participando de atividades praticas que envolvam
representagdo, transmissdo e armazenamento de
mensagens.

[ARTE] Explorar os elementos constitutivos das
artes visuais na criagdos de mensagens visuais
simples (como nome, ideias ou emogdes),
utilizando cores e formas como cédigos.

[GEO] Criar e interpretar mapas mentais e
mapas simples baseados em histérias, itinerarios
e brincadeiras.

[GEO] Representar informagGes espaciais e
trajetos cotidianos usando diferentes formas de
codificagdo, como desenhos, simbolos, cores,
setas ou nimeros

[CIE] Identificar objetos do cotidiano e comparar
os materiais que os compdem (papel, plastico,
vidro, metal), utilizando imagens e videos em
dispositivos computacionais simples (como
tablets ou quadros digitais).

[LP] Produzir com apoio do professor, um aviso
ou cartaz (digital ou impresso) com orientagdes
basicas sobre como se proteger ao usar
dispositivos digitais, como: ndo compartilhar
senha, ndo conversar com desconhecidos, pedir
ajuda a um adulto etc.

Prefeitura de
Joinville

O objetivo é fazer com que o aluno compreenda
o conceito de informagdo, que uma mesma
informag&o pode ser descrita de diversas formas
(usando linguagem oral, imagens, sons etc.) e
que tal descrigdo pode ser armazenada e
transmitida. Por exemplo, a informag&o sobre a
existéncia de um cachorro pode ser representada
como uma imagem ou como o som de seu latido,
que pode ser transmitida repassando a folha com
a imagem para outra pessoa ou reproduzindo o
som para outra pessoa (como na brincadeira
telefone sem fio) e depois pode ser armazenada
em uma pasta ou gravagdo.

Compreender o conceito de representagdo é um
passo importante para a compreenséo de como
computadores representam as informagdes e
simulam comportamentos, além de ser
habilidade importante para o desenvolvimento e
uso de abstragdes. Um algoritmo executado por
um computador opera dados representados de
maneira simbdlica. Por exemplo, uma imagem
pode ser representada por uma grade formada
por pequenos quadrados (pixels), cada qual com
um ndmero que representa sua cor (por
exemplo, 0 branco e 1 preto). Sons podem ser
representados por notas musicais etc.

Esta habilidade tem como proposta a
identificacdo e exploragdo de tecnologias fisicas
ou digitais, como por exemplo computador,
tablets, brinquedos eletrdnicos, ferramentas do
cotidiano (martelo, alavancas, rampa).

Esta habilidade propGe que o aluno possa refletir
sobre a importéncia de resguardar dados
pessoais como nome, enderego, idade, onde
estuda, quando da utilizagdo de tecnologias como
celular, tablets, em que ndo se pode compartilhar
essas informagdes com qualquer pessoa.
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EIXO OBJETO DE
- CONHECIME HABILIDADE

(EF02CO01) Criar e comparar
modelos (representagdes) de
objetos, identificando padrées
e atributos essenciais.

Modelagem de objetos

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EF02C002) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, construidos como
sequéncias com repeticdes
simples (iteragdes definidas)
com base em instrugdes
preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da
instrugdo impacta na execugdo
do algoritmo.

Algoritmos com repetigdes simples

o
f=4
2
@ (EF02CO03) Identificar que
E maquinas diferentes executam
© conjuntos proprios de
2 ol instrugdes e que podem ser
= g usadas para definir algoritmos.
9 =]
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@ o (EF02CO004) Diferenciar
23 componentes fisicos
g 5 (hardware) € programas que
B9 fornecem as instrucdes
2 (software) para o hardware.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 2° ANO

HABILIDADES RELACIONADAS

Ciéncias - [CIE]

(EF02CI02) Propor o uso de diferentes materiais
para a construgdo de objetos de uso cotidiano,
tendo em vista algumas propriedades desses
materiais (flexibilidade, dureza, transparéncia
etc.).

Educagéo Fisica - [EDF]

(EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar
diferentes brincadeiras e jogos da cultura popular
presentes no contexto comunitario e regional,
reconhecendo e respeitando as diferengas
individuais de desempenho dos colegas.

Geografia - [GEO]

(EFO2GEO03) Comparar diferentes meios de
transporte e de comunicagdo, indicando o seu
papel na conexdo entre lugares, e discutir os
riscos para a vida e para o ambiente e seu uso
responsavel.

(EFO2GEO7) Descrever as atividades extrativas
(minerais, agropecuarias e industriais) de
diferentes lugares, identificando os impactos
ambientais.

Histéria - [HIS]

(EF02HI02) Identificar e descrever praticas e
papéis sociais que as pessoas exercem em
diferentes comunidades.

(EFO2HIOS5) Selecionar objetos e documentos
pessoais e de grupos préximos ao seu convivio e
compreender sua fungdo, seu uso e seu
significado.

Matematica - [MAT]

(EFO2MA03) Comparar quantidades de objetos de
dois conjuntos, por estimativa e/ou por
correspondéncia (um a um, dois a dois, entre
outros), para indicar “tem mais”, “tem menos” ou
“tem a mesma quantidade”, indicando, quando
for o caso, quantos a mais e quantos a menos.

Matematica - [MAT]

(EFO2MA12) Identificar e registrar, em linguagem
verbal ou n&o verbal, a localizagdo e os
deslocamentos de pessoas e de objetos no
espago, considerando mais de um ponto de
referéncia, e indicar as mudancas de diregéo e de
sentido.

Geografia - [GEO]

(EF02GE10) Aplicar principios de localizagdo e
posigdo de objetos (referenciais espaciais, como
frente e atrds, esquerda e direita, em cima e
embaixo, dentro e fora) por meio de
representagOes espaciais da sala de aula e da
escola.

Ciéncias - [CIE]

(EF02CI03) Discutir os cuidados necessarios a
prevencgdo de acidentes domésticos (objetos
cortantes e inflamaveis, eletricidade, produtos de
limpeza, medicamentos etc.).

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO2LP16) Identificar e reproduzir, em bilhetes,
recados, avisos, cartas, e-mails, receitas (modo
de fazer), relatos (digitais ou impressos), a
formatag&o e diagramagédo especifica de cada um
desses géneros.

Matematica - [MAT]

(EFO2MAO05) Construir fatos basicos da adigdo e
subtragdo e utiliza-los no célculo mental ou
escrito.

(EF02MA10) Descrever um padréo (ou
regularidade) de sequéncias repetitivas e de
sequéncias recursivas, por meio de palavras,
simbolos ou desenhos.

(EFO2MA11) Descrever os elementos ausentes
em sequéncias repetitivas e em sequéncias
recursivas de nimeros naturais, objetos ou
figuras.

Arte - [ART]

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

EDUCACAO
TRANSFORMA

.‘W | Prefeitura de

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

[CIE] Criar modelos digitais ou fisicos de objetos
de uso cotidiano, propondo diferentes materiais
para sua construgdo com base em propriedades
como flexibilidade, dureza ou transparéncia, e
comparando os atributos essenciais desses
modelos para identificar padrdes.

[EDF] Criar representagdo dos jogos e
brincadeiras de forma oral, corporal ou
manuscrito (desenho) identificando padrdes,
regras e elementos essenciais.

[GEO] Comparar meio de comunicagéo, meios
de transporte e/ou atividades produtivas,
identificando padrdes que se repetem e os
caracterizam (como o tipo de energia utilizado, o
tamanho, se é muito ou pouco veloz, se leva
muitas ou poucas pessoas, se carrega muita ou
pouca carga, etc).

[HIS] Criar e comparar representacdes de
objetos e documentos pessoais ou coletivos,
identificando suas caracteristicas, suas fungbes e
percebendo que seguem determinados padroes.

[MAT] Representar, com objetos concretos
(como frutas, tampinhas ou brinquedos),
situagGes cotidianas que envolvam comparagéo
de quantidades, explicando oralmente quantos
itens ha em cada grupo e qual é a diferenga
entre eles.

[MAT] Participar de um projeto artistico coletivo,
como a criagdo de um mural ou instalagdo, em
que as etapas da obra sdo organizadas de forma
sequencial, com algoritmos visuais que indicam a
ordem das agdes.

[GEO] Criar e seguir instrugdes para concluir
uma sequéncia de agdes, seguindo orientagdes
como frente, trds, esquerda, direita, perto, longe,
etc.

[CIE] Identificar que diferentes maquinas
seguem instrugdes especificas (algoritmos) e
criar sequéncias de agbes para o uso seguro de
objetos e equipamentos domésticos,
reconhecendo os cuidados necessarios para
prevenir acidentes com eletricidade, objetos
cortantes, produtos de limpeza e medicamentos.

[LP] Identificar que diferentes géneros textuais
comunicam instrugdes a pessoas ou maquinas
(como bilhetes para colegas, instrugdes para
tablets ou comandos de voz), reconhecendo que
cada “maquina” exige um tipo especifico de
linguagem ou organizagdo textual.

[MAT] Montar e seguir sequéncias ldgicas de
agbes (como algoritmos simples) que envolvam
adigBes e subtragbes basicas, entendendo que
maquinas ou colegas podem executar essas
instrugbes passo a passo.

[MAT] Observar sequéncias numeéricas e
descrevé-las usando expressées como “aumenta
de 2 em 2", reconhecendo essa regularidade
como um conjunto de instrugdes que poderia ser
lido e seguido por uma maquina.

[ART] Criar uma sequéncia de imagens com
diferentes tecnologias (fisica e digital), utilizando
hardware (como cadmera ou microfone) e
softwares simples de edig&o.

Joinville

EXPLICACAO DA HABILIDADE

Um modelo é construido ao se identificar
caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sdo
importantes para classificar objetos e a escolha
das caracteristicas define os agrupamentos.

Um modelo é construido ao se identificar
caracteristicas essenciais de objetos. Modelos sdo
importantes para classificar objetos e a escolha
das caracteristicas define os agrupamentos.

Para compreender o funcionamento dos
computadores, é importante entender que uma
maquina disponibiliza um conjunto de instrugdes
(as operagdes) que, se realizadas em uma dada
sequéncia (algoritmo), produzem algum
resultado.

O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos
que em seu cotidiano existem dispositivos fisicos
(celulares, computadores, calculadoras,
maquinas de costura etc.) que sdo controlados
por algo que segue uma sequéncia de passos
16gicos (um App do celular, uma pessoa com a
calculadora, uma costureira) etc.
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CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
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computacionais

de tecnologia computacional

COMPUTAGAO |

(EF02CO05) Reconhecer as
caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da
escola.

(EF02CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranga no
uso de dispositivos
computacionais.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 2° ANO

Ensino Religioso - [ER]

(EFO2ERO03) Identificar as diferentes formas de
registro das memorias pessoais, familiares e
escolares (fotos, musicas, narrativas, albuns...).

Histéria - [HIS]

(EFO2HIO5) Selecionar objetos e documentos
pessoais e de grupos proximos ao seu convivio e
compreender sua fungdo, seu uso e seu
significado.

Ensino Religioso - [ER]

(EFO2ER02) Identificar costumes, crengas e
formas diversas de viver em variados ambientes
de convivéncia.

Histoéria- [HIS]

(EFO2HIO1) Reconhecer espagos de sociabilidade
e identificar os motivos que aproximam e
separam as pessoas em diferentes grupos sociais
ou de parentesco.

Lingua Portuguesa - [LP]
(EF12LP10) Ler e compreender cartazes, avisos,

folhetos, regras e regulamentos da comunidade
escolar.

EDUCACAO
TRANSFORMA

[ER] Reconhecer como as tecnologias
computacionais s&o utilizadas no cotidiano para
registrar e compartilhar memarias pessoais,
familiares e escolares, por meio de fotos,
musicas, narrativas e outros recursos digitais.

[HIS] Identificar e reconhecer as tecnologias
computacionais presentes em seu cotidiano,
compreendendo suas fungdes e usos.

[ER] Reconhecer que, assim como nas diferentes
formas de viver e conviver nos diversos
ambientes culturais e religiosos, o uso seguro e
respeitoso dos dispositivos tecnoldgicos exige
cuidado com os outros, com os costumes e com a
prépria seguranca.

[HIS] perceber que é essencial fazer uso de uma
série de cuidados a fim de garantir a seguranca
das pessoas no uso de dispositivos
computacionais.

w ol Prefeitura de
4 Joinville

A proposta nessa habilidade é que o aluno
verifique as diferentes caracteristicas das
tecnologias de informag&o e comunicagéo,
identificando como funcionam, principais
aspectos, bem como reconhecendo os diferentes
usos no dia a dia das pessoas dentro e fora da
escola.

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer
um panorama sobre os cuidados com a
seguranga ao usar dispositivos como celular,
tablets, computadores dentre outros (roubo de
dados em dispositivos fisicos, rastro de dados
online quando da utilizagéo de jogos por exemplo
etc.).
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL
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Algoritmos com repeticdes
condicionais simples

Decomposigdo

Codificagdo da informagdo
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(EFO3CO01) Associar os
valores 'verdadeiro' e 'falso' a
sentengas ldgicas que dizem
respeito a situagdes do dia a
dia, fazendo uso de termos
que indicam negag&o.

(EFO3CO002) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repetigoes
simples com condigdo
(iteragdes indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente e em
colaboragdo.

(EF03C003) Aplicar a
estratégia de decomposigdo
para resolver problemas
complexos, dividindo esse
problema em partes menores,
resolvendo-as e combinando
suas solugdes.

(EFO3CO004) Relacionar o
conceito de informag&o com o
de dado.

(EFO3CO05) Compreender que
dados sé&o estruturados em
formatos especificos
dependendo da informagdo
armazenada.

(EFO3CO06) Reconhecer que,
para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o
mundo exterior com o uso de
interfaces fisicas (dispositivos
de entrada e saida).

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 3° ANO

HABILIDADES RELACIONADAS

Ciéncias - [CIE]

(EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar
grupos com base em caracteristicas externas
comuns (presenca de penas, pelos, escamas,
bico, garras, antenas, patas etc.).

Geografia - [GEO]

(EFO3GEO1) Identificar e comparar aspectos
culturais dos grupos sociais de seus lugares de
vivéncia, seja na cidade, seja no campo.
(EFO3GE03) Reconhecer os diferentes modos de
vida de povos e comunidades tradicionais em
distintos lugares.

(EFO3GEO5) Identificar alimentos, minerais e
outros produtos cultivados e extraidos da
natureza, comparando as atividades de trabalho
em diferentes lugares.

Arte - [ART]
(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

Geografia - [GEO]

(EFO3GEO6) Identificar e interpretar imagens
bidimensionais e tridimensionais em diferentes
tipos de representagdo cartografica.

Educagéo Fisica - [EDF]

EF35EF08 Planejar e utilizar estratégias para
resolver desafios na execugdo de elementos
basicos de apresentagdes coletivas de ginastica
geral, reconhecendo as potencialidades e os
limites do corpo e adotando procedimentos de
seguranga.

EF35EF04 Recriar, individual e coletivamente, e
experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras
e jogos populares do Brasil e do mundo,
incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e
demais praticas corporais tematizadas na escola,
adequando-as aos espagos publicos disponiveis.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO3LP16) Identificar e reproduzir, em textos
injuntivos instrucionais (receitas, instrugdes de
montagem, digitais ou impressos), a formatagdo
prépria desses textos (verbos imperativos,
indicagdo de passos a ser seguidos) e a
diagramacé&o especifica dos textos desses
géneros (lista de ingredientes ou materiais e
instrugdes de execugd@o - ""modo de fazer"").

Matematica - [MAT]

(EFO3MAO02) Identificar caracteristicas do sistema
de numerag&o decimal, utilizando a composigéo e
a decomposigdo de niumero natural de até quatro
ordens.

Histéria - [HIS]

(EFO3HIO3) Identificar e comparar pontos de
vista em relagdo a eventos significativos do local
em que vive, aspectos relacionados a condigdes
sociais e a presenca de diferentes grupos sociais
e culturais, com especial destaque para as
culturas africanas, indigenas e de migrantes.

Arte - [ART]

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

Histéria - [HIS]

(EFO3HIO08) Identificar modos de vida na cidade e
no campo no presente, comparando-os com os
do passado

EDUCACAO
TRANSFORMA

P  Prefeiturg de

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

[CIE] Utilizar sentengas lgicas para classificar e
justificar se determinada caracteristica pertence
ou ndo a um grupo de animais.

[GEO] Avaliar sentencas légicas para identificar
como costumes e tradiges se aplicam ou ndo a
diferentes grupos sociais do campo e da cidade.

[GEO] Analisar sentengas para verificar
informagdes verdadeiras ou falsas sobre os
modos de vida de povos e comunidades
tradicionais.

[GEO] Compreender e aplicar os conceitos de
verdadeiro e falso em sentengas l6gicas
relacionadas a atividades de extragdo e cultivo de
recursos naturais, utilizando termos de negagdo
para comparar diferentes formas de trabalho no
campo e na cidade.

[ART] Criar interveng@es visuais em espagos da
escola (como corredores, patio ou biblioteca),
utilizando algoritmos coletivos escritos, falados
ou desenhados para organizar a execugao.

[GEO] Criar algoritmos simples, utilizando
linguagem oral, escrita ou pictografica, para
representar e interpretar imagens bidimensionais
e tridimensionais em mapas e maquetes,
colaborando com os colegas na resolugdo de
desafios cartograficos.

[EDF] Panejar de forma coletiva, uma pequena
sequéncia de movimentos de ginastica geral,
dividindo as etapas do desafio (entrada,
posiges, movimentos e finalizagdo).

[EDF] Aplicar a estratégia de decomposigdo para
recriar brincadeiras e jogos populares,
identificando e organizando suas etapas e regras,
de modo a facilitar sua pratica individual e
coletiva em diferentes espagos.

[LP] Organizar instrugdes de textos injuntivos,
como receitas e manuais, utilizando a estratégia
de decomposigdo para identificar e sequenciar
etapas, reconhecendo a estrutura e a linguagem
tipica desses géneros.

[MAT] Utilizar a estratégia de decomposigdo
para compreender o sistema de numerag&o
decimal, dividindo nimeros naturais de até
quatro ordens em partes menores para facilitar a
resolugdo de problemas matematicos.

[HIS] Relacionar dados sobre eventos
significativos e diferentes grupos sociais e
culturais do local em que vive para transformar
essas informagbes em interpretagdes que
considerem mdltiplos pontos de vista.

[ART] Organizar imagens de obras de arte ou
suas proprias criagdes com base nos elementos
constitutivos das artes visuais mensuraveis,
explorando diferentes informagdes (numero, tipo,
cor) e formas de registro dos dados em quadros,
graficos ou tabelas visuais simples.

[HIS] Analisar o uso de tecnologias digitais no
cotidiano da cidade e do campo, compreendendo
o papel das interfaces fisicas na realizagdo de
tarefas e comparando-as com os modos de vida e
tecnologias do passado.

Joinville

EXPLICACAO DA HABILIDADE

As sentencas |6gicas sdo sentengas declarativas
que representam a constatagdo de um fato pelo
emissor, podendo ser afirmativas ou negativas.
Quando se faz uma declaragdo, ela pode ser
"verdadeira" ou "falsa". Esses termos definem os
possiveis valores (verdade) para as sentengas
l6gicas. Comparagdes de tamanho, peso ou cor
de objetos tem como resultado um valor ldgico
("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma
sentenga légica pode ser modificado usando a
operagdo de negacdo, indicada por termos como
NAO e NAO E VERDADE QUE.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através
de sequéncias de instrugdes que podem ser
repetidas um nimero de vezes que ndo é
conhecido de antem&o.

Nestes casos, esta repetigdo é controlada por
alguma condigdo (sentenca ldgica). Os ciclos de
repeticdo devem ser simples, isto €, ndo devem
conter outros ciclos.

Decomposigdo é uma das principais técnicas de
resolugdo de problemas, na qual um problema é
dividido em subproblemas, os quais sdo
resolvidos independentemente, e cujas solugdes
sdo combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens da
decomposigdo s&o:

- permitir uma melhor organizag&o e visualizagdo
do problema e da solugéo;

- facilitar o trabalho em grupo;

- permitir que possamos reutilizar as solugdes
dos subproblemas em outros problemas.

Para que um computador possa armazenar,
transmitir ou manipular uma informagéo é
preciso processa-la e representa-la como um
conjunto de dados (simbolos). A habilidade
trabalha a diferenga entre esses dois conceitos.

A Computagdo emprega diferentes técnicas para
organizar dados de forma estruturada para
representar informagdo. Cada tipo de informagdo
possui uma estratégia de representagdo. Textos
podem ser representados como uma sequéncia
de numeros decimais, onde cada nimero
representa um caractere (como é feito com o uso
da tabela ASCII), uma imagem pode ser
representada como uma sequéncia de nimeros
decimais que definem a cor de cada elemento de
um reticulado uniforme que divide a imagem
(pixel) etc.

E importante entender que o computador se
comunica com o mundo exterior com dispositivos
fisicos proprios. Alguns dos dispositivos permitem
fornecer informagdes para os computadores, os
dispositivos de entrada (teclado, mouse,
microfone, sensores, antena etc.), enquanto
outros permitem que o computador transmita
informagdes para o mundo exterior, os
dispositivos de saida (monitor, alto-falante,
impressora etc.).
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Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville
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MAPA DA COMPUTACAO -

39 ANO
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CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias computacionais
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tecnologia

(EFO3CO007) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e
acessar informagdes.

(EFO3CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagdes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

(EFO3CO09) Reconhecer o
potencial impacto do
compartilhamento de
informagdes pessoais ou de
seus pares em meio digital.

Histéria - [HIS]

(EFO3HIO08) Identificar modos de vida na cidade e
no campo no presente, comparando-os com 0s
do passado.

(EFO3HI11) Identificar diferengas entre formas
de trabalho realizadas na cidade e no campo,
considerando também o uso da tecnologia nesses
diferentes contextos.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO3LP15) Assistir, em video digital, a programa
de culindria infantil e, a partir dele, planejar e
produzir receitas em audio ou video.

Matematica - [MAT]

(EFO3MA28) Realizar pesquisa envolvendo
varidveis categdricas em um universo de até 50
elementos, organizar os dados coletados
utilizando listas, tabelas simples ou de dupla
entrada e representé-los em gréficos de colunas
simples, com e sem uso de tecnologias digitais.

Arte - [ART]

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).

Histéria - [HIS]

(EFO3HI11) Identificar diferencas entre formas
de trabalho realizadas na cidade e no campo,
considerando também o uso da tecnologia nesses
diferentes contextos.

(EFO3HI12) Comparar as relagdes de trabalho e
lazer do presente com as de outros tempos e
espagos, analisando mudangas e permanéncias.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO3LP18) Ler e compreender, com autonomia,
cartas dirigidas a veiculos da midia impressa ou
digital (cartas de leitor e de reclamagdo a jornais,
revistas) e noticias, dentre outros géneros do
campo jornalistico, de acordo com as convengdes
do género carta e considerando a situagéo
comunicativa e o tema/assunto do texto.
(EFO3LP15) Assistir, em video digital, a programa
de culinaria infantil e, a partir dele, planejar e
produzir receitas em audio ou video.

(EFO3LP22) Planejar e produzir, em colaboragdo
com os colegas, telejornal para publico infantil
com algumas noticias e textos de campanhas que
possam ser repassados oralmente ou em meio
digital, em &udio ou video, considerando a
situagdo comunicativa, a organizagdo especifica
da fala nesses géneros e o tema/assunto/
finalidade dos textos.

Matematica - [MAT]

(EFO3MA16) Reconhecer figuras congruentes,
usando sobreposigdo e desenhos em malhas
quadriculadas ou triangulares, incluindo o uso de
tecnologias digitais.

Ensino Religioso - [ER]

EF03ER04 Caracterizar as praticas celebrativas
como parte integrante do conjunto das
manifestagGes religiosas de diferentes culturas e
sociedades.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO3LP12) Ler e compreender, com autonomia,
cartas pessoais e diarios, com expresséo de
sentimentos e opinides, dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, de acordo com as
convengdes do género carta e considerando a
situagdo comunicativa e o tema/assunto do
texto.

(EFO3LP13) Planejar e produzir cartas pessoais e
didrios, com expresséo de sentimentos e
opinides, dentre outros géneros do campo da
vida cotidiana, de acordo com as convengdes do
género carta e diario e considerando a situagdo
comunicativa e o tema/assunto do texto.

EDUCACAO
TRANSFORMA

.‘W | Prefeitura de

[HIS] Investigar os modos de vida na cidade e
no campo, utilizando navegadores e ferramentas
de busca para comparar caracteristicas do
presente e do passado.

[HIS] Pesquisar, por meio de navegadores e
ferramentas digitais, informagdes sobre as
formas de trabalho na cidade e no campo,
identificando suas diferencas e o uso da
tecnologia em cada contexto.

[LP] Explorar videos de programas de culinaria
infantil, utilizando diferentes navegadores e
ferramentas de busca, para planejar e produzir
receitas em formatos de dudio ou video.

[MAT] Coletar dados sobre variaveis categdricas
por meio de pesquisas em diferentes
navegadores e ferramentas de busca, organiza-
los em listas ou tabelas e representa-los em
graficos de colunas simples, com ou sem o uso
de tecnologias digitais.

[ART] Criar um trabalho artistico, explorando os
elementos constitutivos das artes visuais e
ferramentas computacionais simples (softwares
ou aplicativos de desenho e pintura digital).

[HIS]Criar produgdes digitais com o uso de
ferramentas computacionais para representar as
diferengas entre as formas de trabalho na cidade
e no campo, destacando o papel da tecnologia
em cada contexto.

[HIS] Produzir contetidos digitais utilizando
ferramentas computacionais para expressar
comparagoes entre as relagdes de trabalho e
lazer do presente e de outros tempos e espagos,
analisando mudangas e permanéncias.

[LP] Usar ferramentas computacionais para ler,
compreender e produzir cartas e textos
jornalisticos em diferentes formatos digitais,
respeitando as convengdes dos géneros e
considerando a situagdo comunicativa.

[LP] Planejar e produzir receitas em formato de
audio ou video, utilizando ferramentas
computacionais para assistir a videos de
programas de culinaria infantil e se expressar em
diferentes formatos digitais.

[LP] Planejar e apresentar telejornal infantil em
formato digital, em colaboragdo com os colegas,
utilizando ferramentas computacionais para
organizar noticias e campanhas conforme a
situagdo comunicativa, o tema e o publico-alvo.

[MAT] Produzir representagées de figuras
congruentes em formatos digitais, utilizando
ferramentas computacionais e explorando
sobreposigdo e desenhos em malhas
quadriculadas ou triangulares.

[ER] Reconhecer que, assim como cada grupo
social e religioso tem suas proprias formas de
viver e se expressar, é fundamental respeitar,
também nos ambientes digitais, a privacidade, as
crengas e os modos de agir de cada pessoa.

[LP] Ler textos pessoais, como cartas e diarios,
reconhecendo a importancia de preservar a
privacidade e evitar o compartilhamento de
informagdes pessoais em ambientes digitais.

[LP] Registrar, por meio de cartas pessoais ou
didrios, sentimentos e opinides sobre o uso
seguro das tecnologias digitais, reconhecendo os
riscos do compartilhamento de informagdes
pessoais e respeitando a privacidade prépria e
alheia.

Joinville
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Nesta habilidade temos a perspectiva que o aluno
possa explorar diferentes navegadores e
buscadores, conhecendo aspectos gerais das
ferramentas de busca como associagéo de
palavras, as abas em cada um deles, filtros,
dentre outros. Além disso, por meio das
pesquisas apresentar os cuidados na busca das
informagdes desejadas.

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais
como jogos educacionais, programas de
animacao, ferramentas de desenho dentre
outros, expressar ideias.

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa
identificar alguns dos principais impactos de
compartilhar informagdes pessoais com colegas
ou pessoas em meio digital, como por exemplo
enderego, nomes das pessoas da familia, onde
estuda, onde mora. Essas informagGes podem ser
utilizadas por pessoas de forma mal-
intencionadas, quando os alunos trocam
informagdes online por celular, computador ou
até mesmo quando estdo jogando na internet.
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(EF04CO0O01) Reconhecer
objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através de
matrizes que estabelecem uma
organizagdo na qual cada
componente esta em uma
posigdo definida por
coordenadas, fazendo
manipulagGes simples sobre
estas representagoes.

(EF04C002) Reconhecer
objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através de
registros que estabelecem
uma organizagdo na qual cada
componente é identificado por
um nome, fazendo
manipulagGes sobre estas
representagdes.

(EF04CO0O03) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repetigoes
simples e aninhadas (iteragGes
definidas e indefinidas), para
resolver problemas de forma
independente e em
colaboragdo.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 4° ANO

HABILIDADES RELACIONADAS

Educagéo Fisica [EDF]

(EF35EF01) Experimentar e fruir brincadeiras e
jogos populares do Brasil e do mundo, incluindo
aqueles de matriz indigena e africana, e recria-
los, valorizando a importéncia desse patrimoénio
histérico cultural.

(EF35EF03) Descrever, por meio de multiplas
linguagens (corporal, oral, escrita, audiovisual),
as brincadeiras e os jogos populares do Brasil e
de matriz indigena e africana, explicando suas
caracteristicas e a importancia desse patriménio
histdrico cultural na preservagdo das diferentes
culturas.

Geografia [GEO]

(EF04GEQ9) Utilizar as diregdes cardeais na
localizagdo de componentes fisicos e humanos
nas paisagens rurais e urbanas.

Histéria [HIST]

(EF04HI03) Identificar as transformacdes
ocorridas na cidade ao longo do tempo e discutir
suas interferéncias nos modos de vida de seus
habitantes, tomando como ponto de partida o
presente.

Matematica [MAT]

(EFO4MA28) Realizar pesquisa envolvendo
variadveis categodricas e numéricas e organizar
dados coletados por meio de tabelas e graficos
de colunas simples ou agrupadas, com e sem uso
de tecnologias digitais.

Arte [ART]

(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalagéo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentdvel de materiais, instrumentos, recursos
e técnicas convencionais e ndo convencionais.",
(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

Geografia [GEO]

(EFO4GE10) Comparar tipos variados de mapas,
identificando suas caracteristicas, elaboradores,
finalidades, diferengas e semelhangas.

Histoéria [HIST]

(EF04HIO01) Reconhecer a histéria como resultado
da agdo do ser humano no tempo e no espago,
com base na identificagdo de mudangas e
permanéncias ao longo do tempo.

Matematica [MAT]

(EF04MA28) Realizar pesquisa envolvendo
variadveis categoricas e numéricas e organizar
dados coletados por meio de tabelas e graficos
de colunas simples ou agrupadas, com e sem uso
de tecnologias digitais.

Arte [ART]

(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).
(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressao artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalagdo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentavel de materiais, instrumentos, recursos
e técnicas convencionais e ndo convencionais.

Geografia [GEO]

(EFO4GEO08) Descrever e discutir o processo de
produgéo (transformagdo de matérias-primas),
circulagéo e consumo de diferentes produtos.

Histoéria [HIST]

(EF04HIO02) Identificar mudancas e
permanéncias ao longo do tempo, discutindo os
sentidos dos grandes marcos da histéria da
humanidade (nomadismo, desenvolvimento da
agricultura e do pastoreio, criagdo da indUstria
etc.)

Matematica [MAT]

(EF04MA02) Mostrar, por decomposigéo e
composigdo, que todo nimero natural pode ser
escrito por meio de adigdes e multiplicagdes por
poténcias de dez, para compreender o sistema de
numeragdo decimal e desenvolver estratégias de
célculo.

EDUCACAO
TRANSFORMA

P  Prefeiturg de

EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM

[EDF] Identificar elementos de brincadeiras e
jogos populares que podem ser organizados em
espagos divididos em linhas e colunas (como
tabuleiros, quadras ou mapas), reconhecendo
suas posigdes e representagdes.

[GEO] Identificar e localizar componentes fisicos
e humanos das paisagens urbanas e rurais em
mapas representados por matrizes, utilizando
coordenadas e pontos cardeais.

[HIST] Analisar mapas histéricos e atuais de
bairro ou cidade, com organizagdo matricial (em
grade), e marcar elementos que desapareceram,
surgiram ou mudaram de fungdo ao longo do
tempo, explicando os efeitos dessas mudancas
sobre a vida dos moradores.

[MAT] Construir e manipular matrizes com base
em contextos reais, como calendario de horarios
escolares ou tabela de organizagdo de tarefas, e
justificar a légica de suas posigdes e
coordenadas.

[ART] Experimentar a criagdo de uma exposi¢do
interativa com obras nomeadas e organizadas
por técnica ou tema, explorando diferentes
espagos da escola e da comunidade.

[GEO] Criar registros organizados por nome
(como tabelas ou listas) que relacionem
diferentes finalidades de mapas politicos, fisicos e
tematicos, por meio de critérios de classificagdo
como “Tipo de mapa”, “Quem fez”, “Para qué
serve”, “O que mostra”, identificando o contexto
em que sdo utilizados.

[HIST] Identificar e organizar, em tabelas
rotuladas por nomes (colunas "O que mudou” e
"0 que permaneceu"), elementos (ex:
brinquedos, roupas, meios de transporte) que
mudaram e que permaneceram ao longo do
tempo na vida das pessoas, por meio de uma
entrevista com familiares ou comparagdo de
imagens de diferentes épocas, reconhecendo a
histéria como construgdo humana.

[MAT] Organizar e interpretar dados sobre
habitos da turma, como nimero de horas de
sono por noite, agrupando as respostas em
faixas (menos de 7h, entre 7h e 9h, mais de 9h),
construindo gréficos, identificando padrdes e
variagdes. Depois, ainda é possivel discutir:
“Como o sono influencia nossa aprendizagem?”.
[ART] Experimentar a criagdo de uma instalagdo
artistica baseada em algoritmos performaticos
(repeticdo e sequéncia em agdes visuais
concretas).

[GEO] Representar o processo produtivo de um
produto do cotidiano, por meio de um
fluxograma, reconhecendo e identificando (por
ecrita ou desenho) as etapas: matéria-prima —
transformagdo — transporte — venda —
consumo.

[HIST] Desenvolver algoritmos colaborativos
que representem a evolugdo dos modos de vida,
como por exemplo, uma linha do tempo que
contemple os trés diferentes periodos histéricos:
nomadismo, agricultura, industria, destacando o
que mudou e o que permaneceu nas formas de
trabalho, alimentagdo e moradia.

[MAT] Resolver problemas de decomposigdo
numeérica criando algoritmos colaborativos que
incluam etapas e repetigdes aninhadas,
demonstrando diferentes formas de representar
um mesmo numero.

Joinville
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EXPLICACAO DA HABILIDADE

Informagdes podem ser organizadas em
estruturas, denominadas estruturas de dados.
Essas estruturas permitem uma melhor
compreensdo e também facilitam a manipulagéo
das informagdes. Uma estrutura de dados
esconde a particularidade de diferentes
informagdes, permitindo que sejam vistas como
objetos Unicos, ou seja, é uma forma de
abstragdo.

Matrizes sdo um tipo de estrutura de dados
organizadas em linhas e colunas assim como as
tabelas. As matrizes possuem um tamanho pré-
definido e todos os dados que fazem parte da
estrutura sdo do mesmo tipo. Um dado especifico
é acessado em uma matriz através de
coordenadas (x,y) que indicam a linha e a coluna
em que esse se localiza. Matrizes compostas de
uma Unica linha sdo denominadas vetores. A
ideia aqui é que os alunos consigam identificar
objetos estruturados no mundo real que possam
ser caracterizados como matrizes e usem algum
tipo de representagéo (podendo ser visual) para
ilustra-los. Além disso, devem realizar
manipulagdes simples sobre essas
representagdes como recuperar e alterar
informagdes nas matrizes. Exemplos de objetos
que podem ser caracterizados como matrizes:
tabuleiro de batalha naval, tabuleiro de xadrez,
caixa de ovos, organizagdo de classes em uma
sala, janelas na fachada de um prédio etc.

InformagGes podem ser organizadas em
estruturas, denominadas estruturas de dados.
Essas estruturas permitem uma melhor
compreensdo e também facilitam a manipulagédo
das informagGes. Uma estrutura de dados
esconde a particularidade de diferentes
informagdes, permitindo que sejam vistas como
objetos Unicos, ou seja, é uma forma de
abstragéo.

Registros, que sdo agrupamentos de
informagdes, sdo um tipo de estrutura de dados
que possui um tamanho pré- definido e os dados
agrupados podem ser de diferentes tipos. Uma
informagdo especifica de um registro é acessada
através de um identificador (ou nome) associado
a ela. A ideia aqui € que os alunos consigam
identificar objetos estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados como registros e
usem algum tipo de representagdo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre essas
representagdes como recuperar e alterar
informagdes nos registros.

Exemplos de objetos que podem ser
caracterizados como registros: carteira de
estudante, boletim, ficha de cadastro de aluno,
descrigdo de qualquer objeto/pessoa (escolhendo
um conjunto de atributos) etc.

Os algoritmos aqui devem ser descritos através
de sequéncias de instrugdes que podem ser
repetidas. As repetigdes, aqui, podem ser
aninhadas, isto €, um ciclo de repeticdo pode
conter outro.
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EIXO COONBF-:EE?ME;E HABILIDADE DE COMPUTAGAO HABILIDADES RELACIONADAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

Codificagdo da informagdo

Uso de tecnologias computacionais

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia

(EF04CO04) Entender que
para guardar, manipular e
transmitir dados deve-se
codifica-los de alguma forma
que seja compreendida pela
maquina (formato digital).

(EF04CO005) Codificar
diferentes informagdes para
representag@o em computador
(binaria, ASCII, atributos de
pixel, como RGB etc.).

(EF04CO006) Usar diferentes
ferramentas computacionais
para criagdo de conteudo
(textos, apresentagdes, videos
etc.).

(EF04C007) Demonstrar
postura ética nas atividades de
coleta, transferéncia, guarda e
uso de dados.

(EF04CO08) Reconhecer a
importancia de verificar a
confiabilidade das fontes de
informages obtidas na
Internet.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 4° ANO

Arte [ART]
(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletronicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

Arte [ART]

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e
recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos
eletrénicos, gravagdes em audio e video,
fotografia, softwares etc.) nos processos de
criagdo artistica.

Educagao Fisica [EDF]

EF35EF04 Recriar, individual e coletivamente, e
experimentar, na escola e fora dela, brincadeiras
e jogos populares do Brasil e do mundo,
incluindo aqueles de matriz indigena e africana, e
demais praticas corporais tematizadas na escola,
adequando-as aos espagos publicos disponiveis.

Histéria [HIST]

(EF04HI06) Identificar as transformagdes
ocorridas nos processos de deslocamento das
pessoas e mercadorias, analisando as formas de
adaptagd@o ou marginalizagdo.

Ligua Portuguesa [LP]

(EF04LP22) Planejar e produzir, com certa
autonomia, verbetes de enciclopédia infantil,
digitais ou impressos, considerando a situagdo
comunicativa e o tema/ assunto/finalidade do
texto.

(EF04LP21) Planejar e produzir textos sobre
temas de interesse, com base em resultados de
observagdes e pesquisas em fontes de
informagGes impressas ou eletrénicas, incluindo,
quando pertinente, imagens e graficos ou tabelas
simples, considerando a situagdo comunicativa e
o tema/assunto do texto.

(EF04LP17) Produzir jornais radiofénicos ou
televisivos e entrevistas veiculadas em radio, TV
e na internet, orientando-se por roteiro ou texto
e demonstrando conhecimento dos géneros
jornal falado/televisivo e entrevista.

Ensino Religioso [ER]

(EFO4ERO07) Reconhecer e respeitar as ideias de
divindades de diferentes manifestagdes e
tradigBes religiosas.

(EFO4ERO05) Identificar representagdes religiosas
em diferentes expressdes artisticas (pinturas,
arquitetura, esculturas, icones, simbolos,
imagens) e reconhecé-las como parte da
identidade de diferentes culturas e tradigdes
religiosas.

Lingua Portuguesa [LP]

(EF04LP14) Identificar, em noticias, fatos,
participantes, local e momento/tempo da
ocorréncia do fato noticiado.

(EF04LP15) Distinguir fatos de
opiniGes/sugestdes em textos (informativos,
jornalisticos, publicitarios etc.).

Geografia [GEO]

(EFO4GEO06) Identificar e descrever territdrios
étnico-culturais existentes no Brasil, tais como
terras indigenas e de comunidades
remanescentes de quilombos, reconhecendo a
legitimidade da demarcagdo desses territérios.

Histéria [HIST]

(EF04HIO08) Identificar as transformagdes
ocorridas nos meios de comunicagdo (cultura
oral, imprensa, radio, televisdo, cinema, internet
e demais tecnologias digitais de informagéao e
comunicagdo) e discutir seus significados para os
diferentes grupos ou estratos sociais.

Lingua Portuguesa [LP]
(EF04LP15) Distinguir fatos de

opinides/sugestdes em textos (informativos,
jornalisticos, publicitérios etc.).

EDUCACAO
TRANSFORMA
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[ART] Explorar softwares e jogos de criagdo
artistica, como Scratch ou Piskel para
desenvolver ou alterar visualmente personagens
ou cenarios criativos, reconhecendo que cada
elemento visual é codificado digitalmente para
funcionar na tela.

[ART] Utilizar o sistema binario como recurso
grafico para criagdo de padrdes visuais ou
mensagens artisticas, utilizando quadriculas para
representar 0 e 1 com duas cores (ex: preto e
branco) e formar uma imagem ou palavra
codificada, compreendendo que a linguagem
bindria é uma forma de representagéo
compreendida pelo computador e com potencial
estético.

[EDF] Criar contetidos como textos,
apresentagdes ou videos para registrar,
apresentar ou reinventar brincadeiras e jogos
populares do Brasil e do mundo — inclusive os de
origem indigena e africana — reconhecendo e
valorizando sua importéncia cultural.

[HIST] Produzir uma reportagem em formato de
podcast ou video, utilizando recursos digitais,
sobre os impactos sociais, simulando uma
entrevista com personagens de diferentes
contextos histdricos, relatando como as
transformagdes nos transportes afetaram
comunidades e grupos sociais especificos ao
longo da histéria.

[LP] Planejar e produzir um minijornal digital
multimodal, onde os alunos se organizam em
equipes, sendo cada uma delas uma edigéo de
jornal infantil, em que devem desenvolver
verbetes explicativos, noticias (com gréfico ou
imagem) com base em pesquisas realizadas em
fontes confidveis sobre um tema comum,
utilizando ferramentas computacionais, como
Canva, Google Slides, para a elaboragdo e
publicagdo.

[ER] Demonstrar atitudes éticas ao lidar com
informagdes e dados, respeitando as diferentes
formas de expressé&o religiosa e filosofias de vida
nas interagGes digitais e presenciais.

[LP] Identificar os elementos factuais e
opinativos, por meio da leitura e debate sobre
uma noticia (real ou adaptada) que trata do uso
indevido de dados, organizando as informagdes
em um quadro, refletindo sobre como a
exposigdo de informagdes pode afetar a vida das
pessoas e gerar consequéncias.

[GEO] Pesquisar, em fontes digitais confiaveis
(como IBGE, ISA, museus, portais educativos),
sobre diferentes povos indigenas, africanos e
migrantes que contribuiram para a formagdo da
cultura local e regional, identificando seus
territérios.

[HIST] Investigar a evolugdo dos meios de
comunicagdo e seus efeitos nas formas de se
informar e comunicar em grupos, onde cada
equipe pesquisa sobre um meio de comunicagdo
usando sites confidveis, produzindo um cartaz
digital ou aprensentagéo com: "linha do tempo
do meio escolhido; como ele é usado hoje; riscos
da desinformagdo nesse meio; dicas para checar
fontes", a fim de refletir sobre os perigos da
manipulagdo de dados.

[LP] Comparar uma noticia com uma coluna de
opinido sobre o mesmo tema, identificando os
elementos do fato e reconhecendo o
posicionamento subjetivo do autor nas opinides e
sugestoes.

Joinville

Um processador € formado por circuitos
eletrénicos que operam apenas em dois niveis de
tensdo. Por isso, 0 sistema bindrio (0 e 1) é o
sistema de numeragdo usado para codificagdo em
formato digital. Isso implica que para que um
computador possa guardar, manipular e
transmitir dados, precisamos codifica-los
utilizando diferentes estratégias.

Existem diferentes estratégias de representagdo
em formato digital para diferentes tipos de
informag&o. Conhecé-las é um passo importante
para o desenvolvimento de algoritmos que
trabalhem com tipos diferentes de informagéo.

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa
explorar diversas ferramentas computacionais
como editor de texto, editor de imagem, editor
de apresentagdes, programa de histéria em
quadrinhos, animagéo dentre outros, para
produzir conteido em projetos, atividades
diversas.

Propde-se que o aluno reflita sobre aspectos
éticos relacionados a manipulagdo de dados,
como por exemplo quando assiste e faz
download, compartilha uma imagem, dentre
outros.

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam
reconhecer que, ao se obter informagdes na
Internet, é preciso identificar as suas fontes e se
elas s&o seguras e a informagdo é confiavel.

M _J
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(EFO5CO01) Reconhecer
objetos do mundo real e/ou
digital que podem ser
representados através de
listas que estabelecem uma
organizagdo na qual ha um
numero variavel de itens
dispostos em sequéncia,
fazendo manipulagdes simples
sobre estas representagdes.

(EFO5C002) Reconhecer
objetos do mundo real e digital
que podem ser representados
através de grafos que
estabelecem uma organizagdo
com uma quantidade variavel
de vértices conectados por
arestas, fazendo manipulagdes
simples sobre estas
representagdes.

(EFO5CO03) Realizar
operagdes de negacgdo,
conjungéo e disjungdo sobre
sentengas ldgicas e valores
'verdadeiro' e 'falso'.

(EFO5C004) Criar e simular
algoritmos representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias, repetigbes e
selegGes condicionais para
resolver problemas de forma
independente e em
colaboragdo.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 5° ANO

OBJETO DE -
EIXO | cONHECIME HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE

Geografia - [GEO]

(EFO5GE11) Identificar e descrever problemas
ambientais que ocorrem no entorno da escola e
da residéncia (lixdes, industrias poluentes,
destruigdo do patrimoénio histérico etc.),
propondo solugdes (inclusive tecnoldgicas) para
esses problemas.

Geografia - [GEO]

(EFO5GEQ1) Descrever e analisar dindmicas
populacionais na Unidade da Federagdo em que
vive, estabelecendo relagGes entre migragdes e
condigGes de infraestrutura.

(EFO5GEO08) Analisar transformagdes de
paisagens nas cidades, comparando sequéncia de
fotografias, fotografias aéreas e imagens de
satélite de épocas diferentes.

(EFO5GEQ9) Estabelecer conexdes e hierarquias
entre diferentes cidades, utilizando mapas
tematicos e representagdes gréaficas.

Matematica - [MAT]

(EFO5MA16) Associar figuras espaciais a suas
planificagdes (prismas, pirdmides, cilindros e
cones) e analisar, nomear e comparar seus
atributos.

(EFO5MA17) Reconhecer, nomear e comparar
poligonos, considerando lados, vértices e
angulos, e desenha-los, utilizando material de
desenho ou tecnologias digitais.

Matematica - [MAT]

(EFO5MA10) Concluir, por meio de investigagoes,
que a relagdo de igualdade existente entre dois
membros permanece ao adicionar, subtrair,
multiplicar ou dividir cada um desses membros
por um mesmo niimero, para construir a nogao
de equivaléncia.

Arte - [ART]
(EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos
constitutivos das artes visuais (ponto, linha,
forma, cor, espago, movimento etc.).
(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem,
instalagdo, video, fotografia etc.), fazendo uso
sustentdvel de materiais, instrumentos, recursos
e técnicas convencionais e ndo convencionais.
(EF15AR05) Experimentar a criagdo em artes
visuais de modo individual, coletivo e
colaborativo, explorando diferentes espagos da
escola e da comunidade.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO5LP02) Identificar o carater polissémico das
palavras (uma mesma palavra com diferentes
significados, de acordo com o contexto de uso),
comparando o significado de determinados
termos utilizados nas areas cientificas com esses
mesmos termos utilizados na linguagem usual.
(EFO5LPO5) Identificar a expressdo de presente,
passado e futuro em tempos verbais do modo
indicativo.

Matematica - [MAT]

(EFO5MA10) Concluir, por meio de investigagoes,
que a relagdo de igualdade existente entre dois
membros permanece ao adicionar, subtrair,
multiplicar ou dividir cada um desses membros
por um mesmo nimero, para construir a nogdo
de equivaléncia.

(EFO5MA14) Utilizar e compreender diferentes
representagOes para a localizagdo de objetos no
plano, como mapas, células em planilhas
eletronicas e coordenadas geogréficas, a fim de
desenvolver as primeiras nogdes de coordenadas
cartesianas.

EDUCACAO
TRANSFORMA

[GEO] Organizar, por meio de listas, problemas
ambientais do entorno da escola ou da
residéncia, contendo campos como causas,
consequéncias e possiveis solugdes.

[GEO] Representar e analisar, por meio de
grafos simples, as conexdes entre cidades, os
fluxos migratérios e as transformagdes nas
paisagens urbanas ao longo do tempo.
Reconhecer os vértices como indicagdo de
lugares e arestas como conexdes,
deslocamentos, mudangas.

[MAT] Representar figuras espaciais (como
prismas, pirémides, cilindros e cones) por meio
de grafos, identificando vértices e arestas como
elementos estruturais da forma, relacionar essas
representagdes as suas planificagdes,
reconhecendo e comparando seus atributos.
Reconhecer, nomear e comparar poligonos a
partir da representagdo de seus lados e vértices
em grafos, desenhando essas figuras com o uso
de materiais gréficos ou tecnologias digitais, e
compreendendo como seus elementos (arestas e
vértices) se organizam estruturalmente.

[MAT] Aplicar operagdes légicas de negagao,
conjungdo (E) e disjungdo (OU) sobre sentengas
matemaéticas envolvendo igualdade e
desigualdade, reconhecendo como as relagées de
equivaléncia se mantém ou se alteram ao
adicionar, subtrair, multiplicar ou dividir ambos
0s membros por um mesmo ndmero.

[ART] experimentar a criagéo de um circuito de
arte interativa com algoritmos e codigos visuais,
explorando diferentes linguagens das artes
visuais.

[PORT] Reconhecer e empregar palavras de
multiplos significados (polissémicas), como,
“comando” e “condig&@o”, em contextos
computacionais e cotidianos, ao criar e simular
algoritmos com uso de linguagem oral e escrita.
Utilizar corretamente os tempos verbais do modo
indicativo (presente, passado e futuro) para
descrever etapas de algoritmos, indicar agdes
realizadas ou prever comportamentos futuros em
uma simulagéo.

[MAT] Criar e simular algoritmos com
sequéncias, repetigdes e selegdes condicionais
que envolvam operagdes matematicas (adigdo,
subtragdo, multiplicagéo e divis&o),
reconhecendo que a igualdade entre dois
membros se mantém quando ambos sdo
manipulados da mesma forma, desenvolvendo
assim a nogdo de equivaléncia. Construir e
simular algoritmos que localizem objetos em
mapas, planilhas ou grades (coordenadas),
utilizando comandos sequenciais e condicionais
para navegar no plano e representar posigdes,
reconhecendo padrdes de movimento e
organizagdo espacial.

Prefeitura de
Joinville

Listas sdo estruturas de dados que agrupam itens
organizados (logicamente) um depois do outro.
As listas ndo tém um tamanho pré- definido, o
que permite a resolugdo de problemas que
tratam argumentos de diferentes tamanhos (um
algoritmo que descreve como gerenciar uma fila
de pessoas em um caixa é o0 mesmo,
independentemente do tamanho da fila). A ideia
aqui é que os alunos consigam identificar objetos
estruturados no mundo real que possam ser
caracterizados como listas e usem algum tipo de
representagdo (podendo ser visual) para ilustra-
los. Além disso, devem realizar manipulagdes
simples sobre essas representagdes como
recuperar, alterar e inserir informagdes nas
listas. Exemplos de objetos que podem ser
representados usando listas: filas de pessoas,
pilhas de cartas, lista de itens, pilha de pratos,
lista de alunos de uma turma, lista de notas
musicais etc.

Grafos sdo um tipo de estrutura usada para
representar relagdes entre objetos. Eles sdo
descritos por vértices (objetos) e arestas
(relagbes). Os grafos também n&o tém um
tamanho pré-definido, o que permite a resolugdo
de problemas que tratam argumentos de
diferentes tamanhos (Um algoritmo que encontra
um caminho em um mapa pode ter como entrada
tanto um mapa de uma regido como um mapa de
um pais.). A ideia aqui é que os alunos consigam
identificar objetos estruturados no mundo real
que possam ser caracterizados como grafos e
usem algum tipo de representagdo (podendo ser
visual) para ilustra-los. Além disso, devem
realizar manipulagdes simples sobre essas
representagdes como recuperar informagdes ou
encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de
objetos que podem ser representados usando
grafos: mapas, redes sociais, internet, redes de
computadores, arvores genealdgicas,
chaveamento de times em um campeonato etc.

Os valores de sentengas l6gicas podem ser
modificados ou combinados usando operagdes
l6gicas como negacdo (NAO), conjuncéo (E) e
disjungéo (OU). A operagéo da negagdo modifica
o valor da sentenca ldgica invertendo seu valor,
isto é, uma sentenga verdadeira torna-se falsa
quando aplicada a operagéo de negagdo e vice-
versa.

Além de construir algoritmos com sequéncias de
instrugdes, repetidas ou ndo, muitas vezes é
necessario fazer escolhas sobre qual agdo a ser
executada a seguir. Escolhas sdo feitas a partir
de situagdes (condigGes definidas por sentengas
l6gicas), como, por exemplo, ao chegar em um
seméforo, dependendo de sua cor, a agdo a ser
realizada é diferente.

M _J
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MAPA DA COMPUTACAO -

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

50 ANO

OBJETO DE
EIXO HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE

MUNDO DIGITAL

CULTURA DIGITAL

Arquitetura de
computadores

Armazenamento de
dados

Sistema operacional

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia

Lingua Inglesa [LI]
(EFO5CO05) Identificar os Identificar a presenga da lingua inglesa na
componentes principais de um sociedade brasileira/comunidade e seu
computador (dispositivos de significado (palavras, expressdes, suportes e
entrada/saida, processadores  esferas de circulagdo e consumo).
e armazenamento).

Histéria - [HIS]

(EFO5HI10) Inventariar os patriménios materiais
e imateriais da humanidade e analisar mudangas
e permanéncias desses patrimdnios ao longo do
tempo.

(EFO5C0O06) Reconhecer que
os dados podem ser
armazenados em um
dispositivo local ou remoto.

Geografia - [GEO]

(EFO5GEO05) Identificar e comparar as mudangas
dos tipos de trabalho e desenvolvimento
tecnoldgico na agropecudria, na industria, no

(EFO5CO07) Reconhecer a . 5
comércio e nos servigos.

necessidade de um sistema
operacional para a execugdo
de programas e gerenciamento
do hardware.

Ciéncias - [CIE]

EFO5CIO5 Construir propostas coletivas para um
consumo mais consciente e criar solugdes
tecnoldgicas para o descarte adequado e a
reutilizagdo ou reciclagem de materiais
consumidos na escola e/ou na vida cotidiana.

Lingua Portuguesa - [LP]
(EFO5LP15) Ler/assistir e compreender, com
autonomia, noticias, reportagens, videos em
vlogs argumentativos, dentre outros géneros do
campo politico-cidaddo, de acordo com as
(EFO5CO08) Acessar as convengdes dos géneros e considerando a
informagGes na Internet de situagdo comunicativa e o tema/assunto do
forma critica para distinguir os  texto.
conteudos confidveis de ndo (EFO5LP13) Assistir, em video digital, a postagem
confidveis. de vlog infantil de criticas de brinquedos e livros
de literatura infantil e, a partir dele, planejar e
produzir resenhas digitais em audio ou video.

Matematica - [MAT]

"EFO5MAZ25) Realizar pesquisa envolvendo
variaveis categéricas e numéricas, organizar
dados coletados por meio de tabelas, graficos 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
resultados.

Ensino Religioso - [ER]

(EFO5ER03) Reconhecer fungdes e mensagens
religiosas contidas nos mitos de criagdo
(concepgdes de mundo, natureza, ser humano,
divindades, vida e morte).

(EFO5ER06) Identificar o papel dos séabios e
ancidos na comunicagdo e preservagdo da

(EFO5CO009) Usar informagdes tradiggo oral.

considerando aplicagdes e
limites dos direitos autorais
em diferentes midias digitais.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO5LP20) Analisar a validade e forga de
argumentos em argumentagdes sobre produtos
de midia para publico infantil (filmes, desenhos
animados, HQs, games etc.), com base em
conhecimentos sobre os mesmos.

(EFO5LP16) Comparar informagdes sobre um
mesmo fato veiculadas em diferentes midias e
concluir sobre qual é mais confidvel e por qué.

EDUCACAO
TRANSFORMA

[LI] Relacionar os componentes principais de
dispositivos eletrdnicos e e identificar palavras e
expressdes em lingua inglesa associadas a esses
dispositivos, compreendendo sua presenga e uso
na sociedade brasileira.

[HIST] Organizar e armazenar, em dispositivos
locais ou remotos, informagdes sobre patrimonios
materiais e imateriais da humanidade.

[GEO] Reconhecer que os sistemas operacionais
sdo essenciais para o funcionamento de
dispositivos tecnoldgicos usados na agropecuaria,
na inddstria, no comércio e nos servigos

[CIE] Investigar fontes confidveis na Internet
para propor solugdes tecnoldgicas que promovam
0 consumo consciente e o descarte adequado de
materiais no contexto escolar e cotidiano.

[LP] Avaliar criticamente a confiabilidade das
informagdes apresentadas (identificando fontes,
intengGes comunicativas e linguagem
persuasiva), e produzir suas proprias resenhas
digitais (dudio ou video) com argumentos
consistentes e linguagem adequada. Acessar, ler
e assistir de forma critica a noticias, reportagens
e vlogs argumentativos sobre temas politico-
cidad&os, distinguindo contetidos confidveis de
desinformagdo, considerando a situagdo
comunicativa, os recursos argumentativos e a
finalidade dos textos.

[MAT] Realizar pesquisas na internet envolvendo
varidveis categdricas e numéricas, avaliando
criticamente a confiabilidade das fontes
utilizadas, organizar os dados coletados em
tabelas e graficos (colunas, pictéricos e de
linhas), com ou sem uso de tecnologias digitais,
e produzir um texto explicativo com a sintese e
analise dos resultados.

[ER] Reconhecer e valorizar o papel dos sabios e
ancidos na preservagdo da tradigdo oral,
utilizando midias digitais de forma ética e
responsavel, com respeito aos direitos autorais e
aos conhecimentos compartilhados.

[LP] O estudante sera capaz de produzir videos,
podcasts, slides ou textos de opinido sobre
produtos mididticos infantis, utilizando
argumentos validos e incorporando elementos
visuais e sonoros com base em principios éticos e
legais de uso de obras protegidas por direitos
autorais.

b Prefeitura de

Joinville

| mac

O objetivo é comegar a ensinar ao aluno os
elementos principais que compdem a arquitetura
de um computador: dispositivos de
entrada/saida, processadores e dispositivos de
armazenamento temporarios (ex: memoéria RAM)
e persistentes (ex: disco rigido).

Os dispositivos fisicos de um computador sdo
gerenciados por um software que denominamos
Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é
explicitar a existéncia desse software e mostrar
que é ele o responsavel por gerenciar os recursos
de um computador (define qual programa pode
utilizar o processador, gerencia os dispositivos
fisicos da maquina etc.)

Os dados de um usuario podem ser armazenados
em um dispositivo de armazenamento acoplado
ao computador utilizado (disco rigido, disco SSD
etc.), em dispositivos removiveis (pen drives,
discos rigidos etc.) ou serem transmitidos e
armazenados em outros computadores ligados a
Internet (armazenamento na nuvem).
Reconhecer a necessidade de armazenar dados
em dispositivos de armazenamento permitira a
compreensdo do conceito de sistemas de
arquivos.

Nesta habilidade é importante que os alunos
possam refletir e acessar informages em buscas
na Internet criticamente, identificando
caracteristicas de contetidos prejudiciais,
informagdes confidveis, noticias falsas.

O objetivo desta habilidade é que o aluno possa
utilizar informagGes e dados na Internet
reconhecendo os direitos autorais, como por
exemplo de uma musica, um filme, um livro, e os
cuidados em seu compartilhamento e uso
pessoal.

M _J



CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias computacionais

COMPUTAGAO |

(EFO5CO10) Expressar-se
critica e criativamente na
compreensdo das mudangas
tecnoldgicas no mundo do
trabalho e sobre a evolugéo da
sociedade.

(EFO5CO011) Identificar a
adequagdo de diferentes
tecnologias computacionais na
resolugdo de problemas.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTAGAO - 5° ANO

JETO DE
- HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS EXPECTATIVAS DE APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE

Arte - [ART]

(EF15AR01) Identificar e apreciar formas
distintas das artes visuais tradicionais e
contemporéneas, cultivando a percepgdo, o
imaginario, a capacidade de simbolizar e o
repertdrio imagético.

Histéria - [HIS]

(EFO5HI06) Comparar o uso de diferentes
linguagens e tecnologias no processo de
comunicagdo e avaliar os significados sociais,
politicos e culturais atribuidos a elas.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO5LP11) Registrar, com autonomia, anedotas,
piadas e cartuns, dentre outros géneros do
campo da vida cotidiana, de acordo com as
convengdes do género e considerando a situagdo
comunicativa e a finalidade do texto.
(EFO5LP10) Ler e compreender, com autonomia,
anedotas, piadas e cartuns, dentre outros
géneros do campo da vida cotidiana, de acordo
com as convengdes do género e considerando a
situagdo comunicativa e a finalidade do texto.

Lingua Portuguesa - [LP]

(EFO5LP12) Planejar e produzir, com autonomia,
textos instrucionais de regras de jogo, dentre
outros géneros do campo da vida cotidiana, de
acordo com as convencgdes do género e
considerando a situagdo comunicativa e a
finalidade do texto.

EDUCACAO
TRANSFORMA

[ART] Experimentar a organizagdo de uma
galeria de arte com oimagens de obras de arte
que representam as profissoes tradicionais e
contemporéneas, expressando criticamente as
transformagdes sociais.

[LP] Explicar, com autonomia, piadas, anedotas
e cartuns que abordem mudangas tecnoldgicas
no cotidiano e no mundo do trabalho,
compreendendo os efeitos de humor, ironia e
critica social, a partir da situagdo comunicativa e
das convengdes desses géneros.

[HIST]

[LP] Identificar, com autonomia, tecnologias
computacionais adequadas para resolver
problemas praticos do cotidiano (como
organizagdo de turnos, pontuagdo ou sorteios em
jogos), e planejar e produzir textos instrucionais
claros e objetivos (como regras de jogos ou
tutoriais), respeitando a estrutura do género e
considerando o contexto e a finalidade
comunicativa.

Prefeitura de
Joinville

Espera-se que o aluno possa expressar-se critica
e criativamente por meio de dispositivos
computacionais ou ndo, demonstrando
compreensdo das mudangas que as tecnologias
trazem ao cotidiano, incluindo mundo do
trabalho.

Nesta habilidade prop&e-se que os alunos
possam compreender diferentes necessidades de
uso das tecnologias computacionais, como por
exemplo porque usamos um computador para
criar uma histéria em quadrinhos e usamos um
celular para fazer uma ligag&o telefénica.

V&
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OBJETO DE
2O CONHECIMEN

Tipos de dados

Programacdo

Linguagem de programagao

PENSAMENTO COMPUTACIONAL
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HABILIDADE

(EFO6C001) Classificar
informagdes,
agrupando-as em
colegdes (conjuntos) e
associando cada colegdo

MAPA DA COMPUTACAO -

HABILIDADES RELACIONADAS

Histéria - [HIS]
(EFO6HIO06) Identificar
geograficamente as rotas de
povoamento no territério
americano.

a um ‘tipo de dados’

(EFO6C002) Elaborar
algoritmos que
envolvam instrugdes
sequenciais, de
repetigdo e de selegdo
usando uma linguagem
de programagéo.

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

(EF06C004) Construir
solugbes de problemas
usando a técnica de
decomposigdo e
automatizar tais
solugdes usando uma
linguagem de
programagcao.

(EF06CO05) Identificar
0S recursos ou insumos
necessarios (entradas)
para a resolugdo de
problemas, bem como
os resultados esperados
(saidas), determinando
os respectivos tipos de
dados, e estabelecendo
a definicdo de problema
como uma relagdo entre

Empregar diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposigao,
generalizagdo e relso)
para construir a solugdo
de problemas.

(EFO6C003) Descrever
com precisdo a solugdo
de um problema,
construindo o programa
que implementa a
solugdo descrita.

Arte - [ART]

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

Ciéncias - [CIE]

(EF06CIO01) Classificar como
homogénea ou heterogénea a
mistura de dois ou mais
materiais (dgua e sal, agua e
6leo, agua e areia etc.).
(EF06CI02) Identificar
evidéncias de transformagdes
quimicas a partir do resultado
de misturas de materiais que
originam produtos iferentes dos
que foram misturados (mistura
de ingredientes para fazer um
bolo, mistura de vinagre com
bicarbonato de sddio etc.).
(EF06CI03) Selecionar métodos
mais adequados para a
separagdo de diferentes
sistemas heterogéneos a partir
da identificagdo de processos de
separagdo de materiais (como a
produgdo de sal de cozinha, a
destilagdo de petrdleo, entre
outros).

Arte - [ART]

(EF69AR04) Analisar os
elementos constitutivos das
artes visuais (ponto, linha,
forma, diregdo, cor, tom, escala,
dimensdo, espago, movimento
etc.) na apreciagdo de diferentes
produgdes artisticas.
(EF69AR05) Experimentar e
analisar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho,
pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura,
modelagem, instalagdo, video,
fotografia, performance etc.).

Geografia - [GEO]
(EFO6GE10) Explicar as
diferentes formas de uso do solo
(rotagdo de terras,
terraceamento, aterros etc.) e
de apropriagdo dos recursos
hidricos (sistema de irrigagéo,
tratamento e redes de
distribuigdo), bem como suas
vantagens e desvantagens em
diferentes épocas e lugares.

entrada e saida

(EFO6C006) Comparar
diferentes casos
particulares (insténcias)
de um mesmo
problema, identificando
as semelhangas e
diferengas entre eles, e
criar um algoritmo para
resolver todos, fazendo
uso de varidveis
(paréametros) para

Matematica - [MAT]
(EFO6MA29) Analisar e
descrever mudangas que
ocorrem no perimetro e na area
de um quadrado ao se
ampliarem ou reduzirem,
igualmente, as medidas doss
lados, para compreender que o
perimetro é proporcional a
medida do lado, o que ndo
ocorre com a area.

permitir o tratamento
de todos os casos de
forma genérica.

EDUCACAO
TRANSFORMA

Joinville

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

6° ANO

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[HIS] Classificar e organizar
informagdes geogréficas sobre
as rotas de povoamento no
territério americano, agrupando-
as em conjuntos associados a
tipos de dados, de modo a
estabelecer relagdes entre os
processos de ocupagdo e suas
caracteristicas espaciais e
temporais.

[ART] Experimentar a criagdo
de colagens digitais (colagens,
montagens, mosaicos) baseadas
em algoritmos visuais
elaboradas por eles mesmos e
seguidas por colegas, utilizando
estruturas de sequéncia e
repetigdo.

[CIE] Identificar misturas
classificando como homogéneas
ou heterogéneas, descrevendo
os componentes e selecionando
métodos adequados de
separagdo, utilizando recursos
digitais para representar ou
simular os processos de
separagao.

[ART] Criar uma galeria digital
interativa com trabalhos
artisticos autorais, utilizando a
decomposigdo para estruturar os
caminhos e interagdes da
galeria.

[GEO] Identificar diferentes
técnicas de uso do solo (rotagdo
de terras, terraceamento,
aterros), selecionando as mais
adequadas para cada contexto,
considerando variaveis como
tipo de clima, relevo,
disponibilidade de dgua e
objetivo do uso do solo.

[MAT] Investigar, por meio da
experimentagdo e da
modelagem, como o perimetro e
a area de quadrados variam ao
se modificar a medida do lado,
identificando padrdes e
construindo algoritmos com
variaveis para automatizar o
calculo e descrever
matematicamente essas
relagdes.

Prefeitura de

EXPLICACAO DA HABILIDAI

As informagOes sdo armazenadas de diferentes
maneiras, dependendo do tipo de dado que ela
representa. Basicamente existem trés tipos
primitivos de dados: inteiros, real e string.

Existem diferentes linguagens de programagao
que podem ser usadas para descrever algoritmos
em diferentes niveis de abstragdo, como
linguagens visuais, orientadas a objetos,
funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens
podem ser escolhidas para serem adotadas.

E importante que se consiga expressar a solugdo
do problema (algoritmo) em portugués,
compreendendo que o programa é apenas uma
descrigdo deste algoritmo em uma linguagem de
programacdo. O aluno precisa entender que o
mais importante é a construgdo do algoritmo.
Notem que a ideia aqui ndo é apenas descrever
as linhas de codigo em portugués, mas sim
descrever em um alto nivel de abstragdo como o
problema é resolvido.

Decomposigdo € uma das principais técnicas de
resolugdo de problemas, onde um problema é
dividido em subproblemas, os quais sdo
resolvidos independentemente, e cujas solugdes
sdo combinadas para construir a solugdo do
problema original. Algumas vantagens da
decomposigéo sdo: permitir uma melhor
organizagdo e visualizagdo do problema e da
solugdo; facilitar o trabalho em grupo; permitir
que possamos reutilizar as solugGes dos
subproblemas em outros problemas.

Definir problemas é uma habilidade muito
importante, pois é o primeiro passo da solugdo. A
definicdo de um problema se da identificando
quais sdo os tipos de entradas necessarias
(insumos/ informagdes) e qual o tipo da saida.
Como a solugdo (algoritmo) deve ser genérica, se
define um problema em termos dos tipos das
entradas e saida. O objetivo aqui NAO é propor
solugBes de problemas, e sim definir o que é
necessario para resolvé-los e qual sera o
resultado esperado.

Idealmente, um algoritmo é uma solugdo
genérica: ele resolve varias instancias de um
problema. Por exemplo, um algoritmo que calcula
a média aritmética de 2 nimeros resolve este
problema para qualquer par de nimeros (que sdo
as instancias do problema). Para descrever um
algoritmo de forma genérica, é necessario dar
nomes as entradas do algoritmo. Esses nomes
sdo chamados de variaveis ou parametros do
algoritmo.
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Gestdo de dados

lecnologia digital e
sociedade

Tecnologia digital e
sustentabilidade

HABILIDADE

MAPA DA COMPUTACAO -

HABILIDADES RELACIONADAS

(EFO6C007) Entender o Ciéncias - [CIE]

processo de
transmissdo de dados,
como a informagao é
quebrada em pedagos,
transmitida em pacotes
através de multiplos

(EF06CIO07) Justificar o papel do
sistema nervoso na coordenagao
das agGes motoras e sensoriais
do corpo, com base na andlise
de suas estruturas basicas e
respectivas fungoes.

equipamentos, e

Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando aspectos
da seguranga
cibernética.

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

(EFO6C0O10) Analisar o
consumo de tecnologia
na sociedade,
compreendendo
criticamente o caminho
da produgdo dos
recursos bem como
aspectos ligados a
obsolescéncia e a

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos na
sociedade.

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

(EFO6C009) Apresentar
conduta e linguagem
apropriadas ao se
comunicar em ambiente
digital, considerando a
ética e o respeito.

reconstruida no destino.

Arte - [ART]

(EF69AR07) Dialogar com
principios conceituais,
proposigdes tematicas,
repertorios imagéticos e
processos de criagdo nas suas
produgdes visuais.

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

Ensino Religioso - [ER]
(EFO6EROQS5) Discutir como o
estudo e a interpretagdo dos
textos religiosos influenciam os
adeptos a praticas de
solidariedade, justica e paz.

Educacdo Fisica - [EDF]
(EF67EF02) Identificar as
transformagoes nas
caracteristicas dos jogos
eletrénicos em fungdo dos
avangos das tecnologias e nas
respectivas exigéncias corporais
colocadas por esses diferentes
tipos de jogos.

sustentabilidade.
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EDUCACAO
TRANSFORMA

Joinville

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

6° ANO

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[CIE] Explicar como a
informacg&o é transmitida por
diferentes sistemas,
comparando o funcionamento
das redes digitais — que
fragmentam, enviam e
reconstroem pacotes de dados
— com o sistema nervoso
humano, que coordena
estimulos e respostas através da
transmissédo de sinais entre
neuronios.
[ART] Produzir e organizar um
portfélio digital de criagdes
artisticas com base em
repertorios tematicos e
imagéticos, aplicando conceitos
como nomeagao de arquivos,
formatos e compactagao.

[ER] Analisar como os
ensinamentos de textos
religiosos podem inspirar ages
de solidariedade, justica e paz, e
expressar essas ideias em
ambientes digitais com
linguagem ética.

[EDF] Identificar e comparar
diferentes tipos de jogos
eletronicos, entendendo como
as tecnologias mudaram esses
jogos, o que mudou no uso do
corpo para joga-los e como isso
afeta o meio ambiente com o
uso e descarte dos aparelhos.

Prefeitura de

EXPLICACAO DA HABILIDADE

O processo de transmissao de dados envolve em
dividir a informagdo em pedagos para que ela
seja mais facilmente enviada através da rede de
comunicagdo. Esses pedagos sdo transmitidos
através de caminhos compostos por diferentes
equipamentos. Finalmente, a informacao é
remontada no destino. Ao ser dividida, problemas
que ocorram na transmiss@o em alguns pedagos
da informagdo podem ser solucionados pelo
reenvio de pedagos faltantes, corrompidos, ou
fora de ordem.

O gerenciamento de dados é frequentemente
realizado através do conceito de arquivo. Neste
contexto, os arquivos sdo criados considerando
alguma ldgica interna e armazenados em
memoria secundaria. Posteriormente, esses
arquivos podem ser recarregados a fim de seus
dados serem utilizados ou mesmo editados.
Finalmente, os arquivos podem ser compactados
para diminuir o espago ocupado na memdria
secundaria.

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

Importante nesta habilidade considerar a
reflex&o sobre as perspectivas do ser humano e o
consumo de tecnologia, como quando
compramos novos celulares em substituicdo a
aparelhos mais antigos, ou uma televisdo, dentre
outros, ou seja, nossos habitos. Quantos
recursos s@o necessarios para se produzir uma
tecnologia?
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de problemas

Programacdo usando registros e matrizes

Andlise de programas

Projetos com programacgdo

Propriedades de grafos

Relso

Construir e analisar
solugbes
computacionais de
problemas de
diferentes areas do
conhecimento, de forma
individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes,

listas e grafos),
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Empregar diferentes
estratégias da
Computagdo
(decomposicdo,
generalizagdo e relso)
para construir a solugdo
de problemas.

(EF07C001) Criar

solugdes

MAPA DA COMPUTACAO -

OBJETO DE
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS

Educacdo Fisica - [EDF]
(EF67EF05) Planejar e utilizar
estratégias para solucionar os
desafios técnicos e taticos, tanto
nos esportes de marca,
precisdo, invasdo e técnico-
combinatérios como nas
modalidades esportivas
escolhidas para praticar de

de problemas forma especifica.

para os quais seja

adequad

0 0 uso de

registros e matrizes
unidimensionais para
descrever suas
informagdes e

automat

iza-las usando

uma linguagem de

program

(EFO07C0O02) Analisar
programas para

detectar

erros, ampliando a
confianga na sua

corregdo

(EF07CO03) Construir

solugdes
computa

problemas de diferentes

areas do

de forma individual e

agao.

Educacdo Fisica - [EDF]
(EF67EFQ5) Planejar e utilizar
estratégias para solucionar os
desafios técnicos e taticos, tanto
nos esportes de marca,

. precisdo, invasdo e técnico-
combinatérios como nas
modalidades esportivas
escolhidas para praticar de
forma especifica.

e remover

Matematica - [MAT]
(EFO7MA20) Reconhecer e
representar, no plano
cartesiano,o simétrico de figuras
em relagdo aos eixos e a
origem.

cionais de

conhecimento,

colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e

técnicas

adequadas,

aperfeigoando e

articulan

do saberes

escolares.

(EFO7C0O04) Explorar
propriedades basicas de

grafos.

(EF07CO05) Criar
algoritmos fazendo uso
da decomposigdo e do
reliso no processo de
solug&o de forma

Geografia - [GEO]
(EFO7GEQ9) Interpretar e
elaborar mapas tematicos e
histéricos, inclusive utilizando
tecnologias digitais, com
informagdes demograficas e
econdmicas do Brasil
(cartogramas), identificando
padr&es espaciais,
regionalizagbes e analogias
espaciais.

Matematica - [MAT]
(EFO7MAOQ7) Representar por
meio de um fluxograma os
passos utilizados para resolver
um grupo de problemas.

colaborativa e
cooperativa e
automatiza-los usando

uma ling

uagem de

programagao.
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EDUCACAO
TRANSFORMA

Joinville

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

79 ANO

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[EDF] Organizar e usar dados
simples de jogos, como
pontuagdo, tempo e posigdes
dos jogadores, em listas digitais
para planejar estratégias e
propor solugdes que ajudem a
melhorar o desempenho em
diferentes esportes e jogos.

[EDF] Verificar se a estratégia
criada funciona corretamente,
fazer os ajustes necessarios e
usa-las para melhorar as
decisdes e os movimentos nos
esportes e jogos.

[MAT] Construir e testar
algoritmos que permitam gerar
e representar, no plano
cartesiano, figuras simétricas
em relagdo aos eixos e a
origem, reconhecendo padrdes
geométricos e aplicando
conceitos matematicos na
resolugdo de problemas.

[GEO] Interpretar mapas
tematicos e histéricos do Brasil
por meio de grafos,
identificando regionalizagbes
(IBGE e Geoecondmicas) e
padrdes espaciais (distribuigdo
populacional, econémica etc).

[MAT] Planejar, representar e
automatizar solugdes para
problemas matematicos,
utilizando fluxogramas e
algoritmos com decomposigéo e
reuso de etapas, desenvolvendo
a capacidade de sistematizar e
comunicar procedimentos de
forma colaborativa e légica.

Prefeitura de

EXPLICACAO DA HABILIDADE

Para automatizar a solugdo de um problema
através da construgdo de um programa de
computador, normalmente é necessario definir as
estruturas de dados que serdo usadas para
representar a informagdo relacionada ao
problema, e depois descrever o algoritmo usando
as construgdes disponiveis na linguagem de
programacao escolhida. Uma das estruturas mais
usadas é o registro, que permite descrever
objetos identificando atributos destes objetos,
permitindo assim que se trabalhe em um nivel de
abstragdo maior: ao invés de receber varios
dados de um aluno separados, um programa
pode receber o 'registro' de um aluno ( que seria
um dado que engloba as vérias informagbes
sobre um aluno)

Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser
usados quando temos situagbes nas quais
queremos representar que um determinado
objeto é composto por vérios elementos
similares, por exemplo, uma turma pode ter
varios alunos; um tabuleiro de xadrez pode ter
varias pegas, um armario possui varias gavetas
etc. A ideia é que cada elemento em uma
matriz/vetor ocupa uma posigdo. Matrizes podem
ter uma ou mais dimensdes.

Deve-se estimular a analise critica do programa
construido. Uma das formas é através da
depuragdo, que consiste em uma analise
detalhada do cddigo e realizagdo de testes para
identificar erros. Depuragdo é uma das formas de
desenvolver a habilidade do pensamento critico.

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

Grafos possuem muitas propriedades que podem
ser Uteis para a descoberta de conhecimento. Por
exemplo, comunidades virtuais sdo
caracterizadas por uma propriedade que se
chama cliqgue de um grafo. Algumas propriedades
de grafos sdo: coloragdo, cliques, graus de
vértices, diametro, pontes.

A decomposigdo facilita o trabalho cooperativo,
pois auxilia na identificagéo clara de cada
subtarefa (subproblema), que pode ser realizada
por diferentes equipes, bem como da forma como
os resultados das tarefas devem ser combinados.
A identificagdo precisa das interfaces das tarefas
(entradas e saidas) é essencial para viabilizar a
combinagdo das solugdes dessas tarefas, bem
como o reliso das mesmas.
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CULTURA DIGITAL

Armazenamento e Transmissdo de dados

Seguranca e responsabilidade no uso da tecnologia

Uso de tecnologias computacionais

Protocolos de comunicagdo em redes

. Fundamentos de
Cyberbullying Seguranca Cibernética

Impactos da
tecnologia digital
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Entender como os
dados sdo
armazenados,
processados e
transmitidos usando
dispositivos
computacionais,
considerando aspectos
da seguranca
cibernética.

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos na
sociedade.

(EFO7CO06)
Compreender o papel
de protocolos para a
transmisséo de dados.

(EFO7C007) Identificar
problemas de seguranca
cibernética e
experimentar formas de
protegédo.

(EF07C008)
Demonstrar empatia
sobre opinides
divergentes na web.

(EFO7CO11) Criar,
documentar e publicar,
de forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, web
sites) usando recursos
de tecnologia.

MAPA DA COMPUTACAO -

OBJETO DE
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS

Lingua Portuguesa - [LP]
(EF67LPO5) Identificar e avaliar
teses/opinides/posicionamentos
explicitos e argumentos em
textos argumentativos (carta de
leitor, comentario, artigo de
opinido, resenha critica etc.),
manifestando concordancia ou
discordancia.

Educagéo Fisica - [EDF]
(EF67EF09) Construir,
coletivamente, procedimentos e
normas de convivio que
viabilizem a participagdo de
todos na pratica de exercicios
fisicos, com o objetivo de
promover a saude.

Ciéncias - [CIE]

(EF07CI11) Analisar
historicamente o uso da
tecnologia, incluindo a digital,
nas diferentes dimensoes da
vida humana, considerando
indicadores ambientais e de
qualidade de vida.

Ensino Religioso - [ER]
(EFO7ER08) Reconhecer o
direito a liberdade de
consciéncia, crenga ou
convicgao, questionando
concepgdes e praticas sociais
que a violam.

Lingua Portuguesa - [LP]
(EF67LP38) Analisar os efeitos
de sentido do uso de figuras de
linguagem, como comparagao,
metéfora, metonimia,
personificagdo, hipérbole, dentre
outras.

(EF67LP13) Produzir, revisar e
editar textos publicitérios,
levando em conta o contexto de

(EF07C0O09) Reconhecer produgdo dado, explorando
e debater sobre
cyberbullying.

recursos multissemioticos,
relacionando elementos verbais
e visuais, utilizando
adequadamente estratégias
discursivas de persuasdo e/ou
convencimento e criando titulo
ou slogan que fagam o leitor
motivar-se a interagir com o
texto produzido e se sinta
atraido pelo servigo, ideia ou
produto em questdo.

(EFO7CO10) Identificar Geografia - [GEO]

os impactos ambientais (EFO7GEO06) Discutir em que

do descarte de pecas de medida a produgdo, a circulagdo
computadores e
eletroénicos, bem como
sua relagdo com a
sustentabilidade.

e o consumo de mercadorias
provocam impactos ambientais,
assim como influem na
distribuicdo de riquezas, em
diferentes lugares.

Arte - [ART]

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

Joinville

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

79 ANO

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[LP] Analisar e avaliar teses,
opinides e argumentos explicitos
em diversos géneros textuais
argumentativos presentes em
ambientes digitais,
compreendendo o papel dos
protocolos na transmisséo
desses dados para manifestar
concordancia ou discordancia de
forma fundamentada.

[EDF] Identificar e elaborar as
normas de convivio e/ou
protocolos que facilitam o
acesso a pratica de exercicios
fisicos, promovendo a inclus&o,
o respeito e a saude.

[CIE] Comparar os impactos do
uso das tecnologias digitais na
qualidade de vida e no meio
ambiente, relacionando os
beneficios e riscos do seu uso
cotidiano.

[ER] Reconhecer o direito a
liberdade de consciéncia, crenga
e convicgdo, demonstrando
empatia e respeito em
interagdes com opinides
divergentes, especialmente em
ambientes digitais.

[LP] Identificar e debater o
cyberbullying, compreendendo
suas manifestagdes e impactos,
e analisar o uso de figuras de
linguagem em textos que
abordam essa tematica,
percebendo seus efeitos de
sentido e intencionalidades.

[LP] Produzir textos
publicitarios multissemidticos
com foco na conscientizagdo e
combate ao cyberbullying,
utilizando estratégias de
persuasdo e criando titulos ou
slogans impactantes que
motivem o publico a interagir
com a mensagem e se engajar
na causa.

[GEO] Analisar os impactos
socioeconémicos e ambientais
do ciclo de produgdo, consumo e
descarte de eletronicos,
discutindo solugdes sustentaveis
para a cadeia produtiva deste
tipo de produto.

[ART] Planejar e produzir
podcasts, curtas ou videoclipes
que abordem temas do universo
artistico, utilizando ferramentas
de gravagdo, edigdo e
publicagdo online, com atengdo
a ética, autoria e qualidade
técnica.

Prefeitura de

EXPLICACAO DA HABILIDAI

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

A utilizagdo de sistemas e redes de
computadores precisa respeitar algumas
propriedades fundamentos da seguranca da
informagdo, como confidencialidade, integridade
e disponibilidade. No entanto, essas propriedades
podem ser ameagadas por eventos maliciosos ou
ndo-maliciosos. A fim de diminuir a ocorréncia
desses eventos, mecanismos de protegdo podem
ser empregados.

Nesta habilidade considera-se a discusséo e
reflex@o de colocar-se em posigdo do outro e
respeito em relagdo as opinides divergentes na
internet, como opinides de estilos de musica, de
filmes, de roupas, dentre outros. Espera-se que o
aluno possa ser capaz de reconhecer a
importancia de respeitar as opinides diferentes
da sua.

O contexto desta habilidade é a de proporcionar
ao aluno a reflexdo e discussao sobre
cyberbullying, trazendo sua definigdo. Além
disso, espera-se que o aluno reflita sobre a
importancia de se combater o cyberbullying.

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

Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize
recursos e ferramentas digitais como editores de
video, editor de dudio, de blogs, para produzir
um video, um audio, uma pdagina na internet,
criando e publicando conteldo, individualmente e
colaborativamente.
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MUNDO DIGITAL

Programacdo

Sistemas distribuidos e internet

Programacdo com listas e recursdo

Algoritmos classicos

Projetos com programagao

Fundamentos de sistemas distribuidos
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Construir e analisar
solugbes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos e
da internet.

(EF08COO01) Construir

solugdes

usando a técnica de

recursao

tais solugdes usando

uma ling

programagao.

(EF08CO02) Criar

solugdes

para os quais seja
adequado o uso de
listas para descrever
suas informagoes e
automatiza-las usando

MAPA DA COMPUTACAO -

OBJETO DE
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS

Arte - [ART]
(EF69AR06) Desenvolver
processos de criagdo em artes
visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo
individual, coletivo e
colaborativo, fazendo uso de
materiais, instrumentos e
recursos convencionais,
alternativos e digitais.
(EF69AR07) Dialogar com
principios conceituais,
proposigdes tematicas,
repertérios imagéticos e
processos de criagdo nas suas
produgdes visuais.

de problemas
e automatizar

uagem de

Educacéo Fisica - [EDF]
(EF89EF03) Formular e utilizar
estratégias para solucionar os
desafios técnicos e taticos, tanto
nos esportes de campo e taco,
rede/parede, invasdo e combate
como nas modalidades

de problemas

uma linguagem de esportivas escolhidas para
programagao, praticar de forma especifica.
empregando ou ndo a

recursdo como uma

técnica de resolver o
problema.

(EFO8CO03) Utilizar
algoritmos classicos de

Matematica - [MAT]
(EFO8MAZ23) Avaliar a
adequacdo de diferentes tipos
de gréficos para representar um
conjunto de dados de uma
pesquisa.

manipulagéo sobre

listas.

(EF08CO0O04) Construir

solugdes

computacionais de
problemas de diferentes

areas do

de forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e

técnicas

aperfeicoando e
articulando saberes
escolares.

(EFO8CO05)
Compreender os
conceitos de
paralelismo,
concorréncia e

armazen

Arte - [ART]

(EF69ARO05) Experimentar e
analisar diferentes formas de
expressdo artistica (desenho,
pintura, colagem, quadrinhos,
dobradura, escultura,
modelagem, instalagdo, video,
fotografia, performance etc.).
(EF69AR06) Desenvolver
processos de criagdo em artes
visuais, com base em temas ou
interesses artisticos, de modo
individual, coletivo e
colaborativo, fazendo uso de
materiais, instrumentos e
recursos convencionais,
alternativos e digitais.

conhecimento,

adequadas,

Arte - [ART]

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

amento/ alternativos e digitais.

processamento
distribuidos.

(EFO8CO06) Entender
como ¢é a estrutura e
funcionamento da

internet.

Lingua Inguesa - [LI]
(EFO8LI19) Investigar de que
forma expressdes, gestos e
comportamentos sdo
interpretados em fungdo de
aspectos culturais.

ey

EDUCACAO 39
TRANSFORMA

Joinville

Complemento ao curriculo da Rede ¢
Municipal de Ensino de Joinville

8° ANO

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[ART] Experimentar a criagdo
de composigdes visuais com
padrdes visuais baseados em
estruturas recursivas (como
fractais, mosaicos, mandalas),
utilizando linguagens de
programagédo e integrando
conceitos artisticos como
repetigdo, ritmo, cor e forma.

[EDF] Criar e descrever
estratégias técnicas e taticas
para resolver desafios reais
durante jogos esportivos (de
campo e taco, rede, invasdo ou
combate), com base na coleta e
organizagdo de dados em listas.

[MAT] Avaliar criticamente
diferentes tipos de graficos
quanto a sua adequacgdo para
representar dados de uma
pesquisa, simular e implementar
algoritmos de manipulagdo de
listas para organizar esses
dados, promovendo a analise, a
representagdo e a interpretagao
de informagdes de forma eficaz
e fundamentada.

[ART] Experimentar a criagdo
de uma instalagdo artistica com
base em dados e visualizagbes
computacionais (padrdes),
transformando a informagdo em
arte.

[ART] Criar uma performance
visual interativa baseada em
agdes simultaneas e
colaborativas, explorando o
conceito de concorréncia ou
paralelismo por meio de agbes
visuais simulténeas e das
relagdes entre os profissionais
do sistema das artes visuais.

[LI] Comunicar-se em lingua
inglesa, utilizando os recursos e
a estrutura da internet de forma
critica e ética, para investigar e
analisar como expressdes,
gestos e comportamentos s&o
interpretados em diferentes
contextos culturais,
reconhecendo e respeitando a
diversidade cultural global.

Prefeitura de

EXPLICAGAO DA HABILIDA

O conceito de recursdo permite exercitar o
pensamento indutivo na resolugé@o de problemas,
ou seja, recursdo ndo deve ser entendida como
uma questdo sintatica e sim como uma forma
poderosa de resolver problemas. O raciocinio
indutivo é muito Util na resolugdo de problemas,
pois permite que se trabalhe em um nivel de
abstragdo mais elevado do que usando raciocinio
dedutivo, o que em muitas situagGes facilita
encontrar solugbes (grande parte dos algoritmos
classicos da Computagdo sdo bem mais faceis de
compreender nas suas versoes recursivas).

Fazer projetos e construir solugdes usando listas
e recursdo. E importante salientar a importancia
da analise critica de programas recursivos
identificando a existéncia de um caso base (fim)
e de chamadas recursivas que fazem o programa
convergir (se aproximar do fim) - caso contrario
0s programas podem ndo terminar.

Compreender algoritmos de manipulagdo de
listas. Para isso, os alunos podem simular os
algoritmos ou mesmo implementa-los.

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

O aluno deve compreender que o paralelismo
permite a utilizagdo de diferentes recursos para
executar partes de uma tarefa que podem ser
realizadas simultaneamente. Paralelismo ocorre
quando mais de uma tarefa é executada ao
mesmo tempo. Normalmente, se usa paralelismo
para melhorar o tempo de execugdo de uma
solugéo, mas também para que o processo possa
ser executado por varias pessoas trabalhando
concomitantemente. Para construir uma solugdo
usando paralelismo, deve-se identificar quais
partes da solugdo sdo independentes, podendo
ser executadas simultaneamente. Pode-se
também replicar a mesma tarefa para otimizar a
execugao.

A internet é uma rede composta por muitas
redes, as quais compartilham o protocolo
Internet. Essas redes sdo agrupadas em sistemas
auténomos, conjuntos de redes que possuem
uma politica de operagdo comum. A definicdo
desses sistemas auténomos é realizada por
entidades que operam na organizagdo dos
recursos da Internet.

M _J
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OBJETO DE
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS

Lingua Portuguesa - [LP]

(EF89LP24) Realizar pesquisa
para estabelecer o recorte das
questdes, enquanto usa fontes

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias

Seguranga e responsabilidade no uso da tecnologia

computacionais

Redes sociais e seguranga da informagao

Seguranga em ambientes virtuais
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digitais

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos na
sociedade.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - 8° ANO

(EFO8CO07)
Compartilhar
informagdes por meio
de redes sociais,
compreendendo a sua
dinamica de
funcionamento, de
forma responsavel e
avaliando sua
confiabilidade,
considerando o respeito
e a ética.

abertas e confidveis.

Ensino Religioso - [ER]

(EFO8ERO07) Analisar as formas

de uso das midias e tecnologias
pelas diferentes denominagdes

religiosas e filosofias de vida.

(EFO8CO08) Distinguir
os tipos de dados
pessoais que sdo
solicitados em espagos
digitais e os riscos
associados.

Lingua Portuguesa - [LP]
(EF69LP24) Discutir casos, reais

ou simulagdes, submetidos a

juizo, que envolvam (supostos)
desrespeitos a artigos, do ECA,

do Cdédigo de Defesa do

Consumidor, do Cédigo Nacional
de Trénsito, de regulamentagdes
do mercado publicitario etc.,

(EFO8CO09) Analisar
criticamente as politicas
de termos de uso das
redes sociais e demais
plataformas.

como forma de criar

familiaridade com textos legais
- seu vocabulario, formas de
organizagdo, marcas de estilo
etc. -, de maneira a facilitar a
compreensdo de leis, fortalecer
a defesa de direitos, fomentar a
escrita de textos normativos (se
e quando isso for necessario) e

possibilitar a compreensdo do

carater interpretativo das leis e

as varias perspectivas que
podem estar em jogo.

Ensino Religioso - [ER]

(EFO8ERO06) Analisar politicas

publicas e agbes das instituigdes

religiosas no desenvolvimento

do respeito a diversidade
(EFO8CO10) Discutir cultural e religiosa, dos
questdes sobre
seguranca e privacidade
relacionadas ao uso dos
ambientes virtuais.

promogao da liberdade de
pensamento, crengas e
convicgdes.

Ensino Religioso - [ER]

(EFO8CO11) Avaliar a
precisdo, relevancia,
adequagdo, abrangéncia
e vieses que ocorrem
em fontes de
informag&o eletronica.

EDUCACAO
TRANSFORMA

principios dos direitos humanos
e da Terra, da laicidade e na
atual cultura digital. Analisar
préticas, projetos e politicas
publicas que contribuem para a

(EFO8ERO07) Analisar as formas
de uso das midias e tecnologias
pelas diferentes denominagdes
religiosas e filosofias de vida.

Joinville

EXPEC IVAS DE
APRENDIZAGEM

[LP] Realizar pesquisas em
ambientes digitais, usando
fontes abertas e confidveis para
estabelecer o recorte de
questdes relevantes, e
compartilhar informagdes em
redes sociais de forma
responsavel, avaliando sua
confiabilidade e compreendendo
a dinamica de funcionamento
dessas plataformas, sempre
com respeito e ética.

[ER] Compreender os riscos
relacionados a exposigdo de
dados pessoais em ambientes
digitais e analisar como
diferentes tradigGes religiosas e
filosofias de vida utilizam midias
e tecnologias de forma ética e
segura na divulgagdo de seus
valores.

[LP] Analisar criticamente os
termos de uso e as politicas de
privacidade das redes sociais e
outras plataformas digitais, com
foco na identificagdo de
desrespeitos ou potenciais
violagBes de artigos e principios
presentes em textos legais.

[ER] Analisar como o uso ético
e seguro dos ambientes digitais
se relaciona com politicas
publicas e agdes de instituigdes
religiosas que promovem a
liberdade de pensamento, a
diversidade cultural e religiosa,
os Direitos Humanos, a laicidade
e o cuidado com a Terra na
cultura digital contemporéanea.

[ER] Analisar criticamente como
as diferentes tradigoes religiosas
e filosofias de vida utilizam as
midias e tecnologias para
divulgar suas mensagens,
avaliando a confiabilidade e a
adequacdo das fontes de
informacdo eletronica utilizadas.

Prefeitura de

EXPLICAGAO DA HABILIDA

A perspectiva desta habilidade é que o aluno
tenha a vivéncia das redes sociais, identifique
seu funcionamento como regras, cadastro, dentre
outros aspectos operacionais. Além disso,
espera-se que o aluno possa refletir sobre o uso
responsavel das redes sociais, discutindo ética e
respeito ao interagir com o outro em meio digital.

Nesta habilidade importante que o aluno
identifique os tipos de dados pessoais (nome,
enderego, documento de identidade) que sdo
exigidos em diferentes espagos como jogos
online, redes sociais, bem como refletir sobre os
riscos de de compartilhar esses dados em
espacos digitais como a internet.

Espera-se que o aluno possa discutir e analisar
os termos e politicas de uso das redes sociais e
demais plataformas, refletindo sobre suas
implicagdes, como por exemplo em nossos dados
pessoais que ficam armazenados.

Destaca-se nessa habilidade a reflexdo sobre
aspectos de seguranca e privacidade que s&o
importantes quando utilizamos ambientes
virtuais, como jogos online, compras online,
interagdo em salas de conversa online, interagdo
em redes sociais. assim, destaca-se o
compartilhamento de informagées, acesso a sites
da internet que ndo sdo seguros e
desconhecidos, dentre outros.

A perspectiva desta habilidade é que o aluno
tenha a vivéncia e faca andlise critica de fontes
de informagdes, como em jornais, blogs, canais
de comunicagdo como YouTube, verificando suas
caracteristicas e como a informacdo é veiculada.
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OBJETO DE
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HABILIDADES RELACIONADAS

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

MUNDO DIGITAL

Programagéo

o
7}
=
=
[}
b}
IS
o
%]
o
S
3
el
=
b=}
&
o
%]
©
=
[}
2
)
n

Programagé&o usando grafos e
arvores

Projetos com programagao

Autdmatos e linguagens baseadas
em eventos

Seguranga cibernética

Construir e analisar
solugdes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual ou
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados
adequadas (registros,
matrizes, listas e
grafos), aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

Entender os
fundamentos de
sistemas distribuidos e
da internet.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - 9° ANO

(EFO9CO01) Criar
solugBes de problemas
para os quais seja
adequado o uso de
arvores e grafos para
descrever suas
informagdes e
automatiza-las usando
uma linguagem de
programagao.

(EFO9CO02) Construir
solugdes
computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento,
de forma individual e
colaborativa,
selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
aperfeigoando e
articulando saberes
escolares.

(EFO9C0O03) Usar
autdmatos para
descrever
comportamentos de
forma abstrata
automatizando-os
através de uma
linguagem de
programagao baseada
em eventos.

(EFO9C004)
Compreender o
funcionamento de
malwares e outros
ataques cibernéticos.

(EFO9CO05) Analisar

técnicas de criptografia
para armazenamento e
transmisséo de dados.

EDUCACAO
TRANSFORMA

Geografia - [GEO]
(EFO9GE14) Elaborar e

interpretar gréficos de barras e
de setores, mapas tematicos e
esquematicos (croquis) e

anamorfoses geogréaficas para

analisar, sintetizar e apresentar
dados e informagdes sobre
diversidade, diferengas e
desigualdades sécio politicas e

geopoliticas mundiais.

Matematica - [MAT]

(EFO9MA22) Escolher e construir
o grafico mais adequado
(colunas, setores, linhas), com

ou sem uso de planilhas

eletronicas, para apresentar um
determinado conjunto de dados,

com destaque para aspectos

como as medidas de tendéncia

central.

Arte - [ART]

(EF69AR06) Desenvolver

processos de criagdo em artes

visuais, com base em temas ou

interesses artisticos, de modo

individual, coletivo e

colaborativo, fazendo uso de

materiais, instrumentos e

recursos convencionais,
alternativos e digitais.

Histéria - [HIS]
(EFO9HI33) Analisar as

transformagdes nas relagbes

politicas locais e globais geradas
pelo desenvolvimento das

tecnologias digitais de

informag&o e comunicagdo.

Histéria - [HIS]
(EFO9HI13) Descrever e

contextualizar os processos da

emergéncia do fascismo e do
nazismo, a consolidagdo dos

estados totalitarios e as praticas

de exterminio (como o
holocausto).

EXPEC
APRENDIZAGEM

[GEO] Analisar desigualdades
globais (socioeconémicas e

geopoliticas) utilizando

estruturas de dados como
grafos, baseadas em vértices
(fluxos econémicos, acordos

politicos etc) e conexdes

(paises, organizagfes etc),

propondo solugdes para

problemas desta natureza.

[MAT] Construir representagdes
graficas adequadas (colunas,
setores, linhas) a partir de
conjuntos de dados reais,

destacando medidas de
tendéncia central e,

simultaneamente, desenvolver

solugdes computacionais

utilizando estruturas de dados e
técnicas apropriadas para

organizar, processar e

representar essas informagdes

de forma eficaz, critica e
colaborativa.

[ART] Experimentar a criagdo

de um trabalho de arte

automatizada (instalagdo ou
escultura digital interativa /
autdématos), explorando as
reagdes a eventos do ambiente
ou do usuario (movimento, som,
toque, tempo, comandos) com
respostas visuais, sonoras ou

mecanicas.

[HIS] Investigar como os
ataques cibernéticos (como

malwares, fake news e

vazamento de dados) impactam
as relagdes politicas locais e
globais, analisando casos reais

para compreender suas

estratégias, consequéncias e os
desafios para a seguranga digital
na sociedade contemporanea.

[HIS] Examinar técnicas de
criptografia utilizadas durante a
Segunda Guerra Mundial (como
a maquina Enigma) e sua

relagdo com os regimes

totalitarios, contextualizando
como o controle da informagéo e
a segurancga de dados foram
estratégias fundamentais para a
consolidagé@o do poder nazista e
fascista, bem como para a
resisténcia a esses regimes.

Prefeitura de

Joinville

IVAS DE

EXPLICAGAO DA HABILIDADE

Grafos e arvores podem ser usados para
representar uma gama enorme de informagdes.
Para que possamos construir programas de
computador, essas estruturas precisam ser
formalizadas e descritas em linguagens de
programacdo. Grafos sdo estruturas que
permitem representar objetos e relacionamentos
entre esses objetos (como redes sociais, mapas
de cidades, a internet etc.). Uma arvore é um
grafo com elementos organizados
hierarquicamente. Exemplos de arvores sdo
arvores genealdgicas, organogramas, mapas
mentais, chaveamento de times etc.

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

Linguagens baseadas em eventos permitem
descrever sistemas que sdo orientados pela
ocorréncia de eventos (como cliques de mouse,
pressionamento de alguma tecla, sinal de algum
sensor). Este tipo de linguagem tem muitas
aplicagdes como por exemplo, o projeto de
interfaces ou aplicagbes de robética. Para se
desenvolver um programa orientado a eventos, é
muito Util construir como primeiro passo uma
especificagdo abstrata do sistema usando
autématos (ou sistemas de transigdo), que sdo
modelos que representam os estados do sistema
e as transigdes possiveis dependendo dos
eventos que ocorrerem.

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

A criptografia € o processo de pegar uma
mensagem e torna-la ilegivel para todos, exceto
para a pessoa a quem se destina.
Historicamente, a razdo mais popular para
criptografar informagdes era permitir a
comunicagdo entre lideres militares, espides ou
chefes de estado. Mais recentemente, com o
advento da internet e das compras online, a
criptografia estd se tornando cada vez mais
importante. Por exemplo, é usado para manter o
dinheiro dos clientes seguro durante as
transagoes.
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CULTURA DIGITAL

Seguranga e responsabilidad e no uso da tecnologia
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Tecnologia digital e sociedade

Autoria em meio digital

Qualidade da informagéo

Entender que as
tecnologias devem ser
utilizadas de maneira
segura, ética e
responsavel,
respeitando direitos
autorais, de imagem e
as leis vigentes.

Selecionar e utilizar
tecnologias
computacionais para se
expressar e resolver
problemas, analisando
criticamente os
diferentes impactos na
sociedade.

Complemento ao curriculo da Rede
Municipal de Ensino de Joinville

MAPA DA COMPUTACAO - 9° ANO

OBJETO DE EXPECTATIVAS DE %
EIXO CONHECIMEN HABILIDADE HA DADES RELACIONADAS APRENDIZAGEM EXPLICACAO DA HABILIDADE

(EFO9CO006) Analisar
problemas sociais de
sua cidade e estado a
partir de ambientes
digitais, propondo
solugdes.

(EFO9CO007) Avaliar
aplicagdes e implicages
politicas,
socioambientais e
culturais das
tecnologias digitais para
propor alternativas aos
desafios do mundo
contemporéneo,
incluindo aqueles
relativos ao mundo do
trabalho.

(EFO9CO008) Discutir
como a distribuigdo
desigual de recursos de
computagdo em uma
economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.

(EFO9CO09) Criar ou
utilizar contedo em
meio digital,
compreendendo
questdes éticas
relacionadas a direitos
autorais e de uso de
imagem.

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

EDUCACAO
TRANSFORMA

Ensino Religioso - [ER]
EFO9ERO02 Discutir as diferentes
expressoes de valorizagdo e de
desrespeito a vida, por meio da
analise de matérias nas
diferentes midias.", EFO9ER06
Reconhecer a coexisténcia como
uma atitude ética de respeito a
vida e a dignidade humana.

Histéria - [HIS]

(EFO9HIO06) Identificar e discutir
o papel do trabalhismo como
forga politica, social e cultural no
Brasil, em diferentes escalas
(nacional, regional, cidade,
comunidade).

Histoéria - [HIS]

(EFO9HI33) Analisar as
transformagdes nas relagbes
politicas locais e globais geradas
pelo desenvolvimento das
tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo.

Lingua Portuguesa - [LP]
(EF89LP24) Realizar pesquisa,
estabelecendo o recorte das
questdes, usando fontes abertas
e confiaveis.

Lingua Inglesa - [LI]
(EFO9LIO8) Explorar ambientes
virtuais de informagéo e
socializagdo, analisando a
qualidade e a validade das
informagdes veiculadas.

Educacdo Fisica - [EDF]
(EF89EF05) Identificar as
transformagdes histéricas do
fendmeno esportivo e discutir
alguns de seus problemas
(doping, corrupgdo, violéncia
etc.) e a forma como as midias
0s apresentam.

ey

Joinville

[ER] Analisar problemas sociais
locais a partir de contetdos
digitais e midiaticos,
reconhecendo expressoes de
valorizagdo e de desrespeito a
vida, e propondo solugbes que
promovam justiga, dignidade e
bem-estar coletivo.

[HIS] Debater as
transformag6es no mundo do
trabalho provocadas pelas
tecnologias digitais,
relacionando-as com o legado
do trabalhismo no Brasil, a fim
de propor alternativas para
desafios contemporaneos —
como automagédo, precarizagdo e
direitos laborais — considerando
impactos politicos,
socioambientais e culturais.

[HIS] Justificar como a
desigualdade no acesso e
controle das tecnologias digitais
afeta relagdes de poder locais e
globais, discutindo seus
impactos na economia, na
politica e na sociedade, com
vistas a propor agées que
promovam maior equidade
digital.

[LP] Realizar pesquisas em
ambientes digitais, utilizando
fontes abertas e confidveis para
delimitar e fundamentar
questdes, e criar ou utilizar
contetido em diversos formatos,
compreendendo e aplicando as
implicagbes éticas e legais
relacionadas aos direitos
autorais e ao uso de imagem.

[LI] Explorar e interagir
criticamente com ambientes
virtuais de informagé&o e
socializagdo em lingua inglesa,
avaliando a veracidade,
credibilidade e relevancia das
informagdes veiculadas em
diferentes formatos e
identificando o propdsito de sua
disseminagdo.

[EDF] Identificar
transformagdes histéricas e
problemas do fenémeno
esportivo (doping, corrupgdo e
violéncia), analisando como séo
representados pelas midias e
avaliando a veracidade,
credibilidade e o propdsito das
informagGes em diferentes
formatos digitais, reconhecendo
possiveis manipulagdes e
interesses envolvidos.

Prefeitura de

Espera-se que o aluno utilize recursos digitais
para analisar problemas sociais de seu cotidiano,
como por exemplo em pesquisa, comparagéo de
informagdo, documentagdo da pesquisa, seja em
sua cidade ou estado, propondo solugBes a esses
problemas.

Importante nessa habilidade que o aluno possa
refletir, discutir as diversas aplicagdes das
tecnologias em nosso cotidiano, considerando
propor solugdes aos desafios da atualidade do ser
humano em qualquer area, como por exemplo no
meio ambiente, na salide, na economia,
acessibilidade, transporte, dentre outros.

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

Espera-se que o aluno possa utilizar recursos
como editores de texto, planilha, apresentagdes,
editores de video, blogs, programas de
animagdo, linguagens de programagéo, para criar
contetidos diversos considerando o cuidado com
direitos autorais.

Nesta habilidade o aluno terd a perspectiva de
refletir e discutir sobre o papel da informagao
que circula em diferentes formatos (fisico ou
digital), analisando se é veridico, se tem
credibilidade, sua importéncia e relevancia, bem
como relacionando a intengdo dessa informagdo e
sua circulagdo.
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PROCESSO SEI: 25.0.170960-2

INTERESSADO:
Diretoria de Formacao e Inovacao - Secretaria de Educacgao de Joinville

ASSUNTO:

Solicitagao de Parecer do Conselho Municipal de Educagdo (CME), referente a normatizagdo do Curriculo de
Computagdo da Rede Municipal de Ensino de Joinville.

PARECER n? 223/2025/CME APROVADO EM PLENARIA: 19/08/2025

I - HISTORICO

Recebido da Secretaria de Educacao de Joinville - Diretoria de Formacao e Inovacdo, via Processo SEI
n? 25.0.170960-2, neste Conselho, na data de 14 de julho do corrente ano, a solicitacdo de Parecer do Conselho
Municipal de Educacao (CME), referente a normatizacao e inclusdo do Curriculo de Computagdo, no Curriculo da
Rede Municipal de Ensino de Joinville.

O documento foi apresentado aos Conselheiros na Plenaria do dia 15 de julho de 2025, no qual formou-
se o grupo de trabalho pelas seguintes Conselheiras: Ana Paula Simido, Gilmara dos Santo, Palova Santos Balzer,
Patricia Schulze e Valdirene Stiegler Simao.

IT - ANALISE

Ao analisar a solicitagdo supracitada, aplicavel a Rede Municipal de Ensino de Joinville, e considerando
a legalidade e o mérito da matéria, o Conselho Municipal de Educagao de Joinville congratula a equipe da Diretoria de
Formagcao e Inovagao da Secretaria de Educacgéo pela qualidade da apresentagdo do material apresentado.

O Conselho Municipal de Educacgdo destaca a importancia e relevancia do tema para desenvolver o
pensamento computacional dos alunos da Educacao Infantil aos Anos Finais do Ensino Fundamental.

Baseado nos Marcos Legais, o documento estabelece diretrizes para o ensino de Computacdo na
Educacdo Béasica da Rede Municipal, promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da cidadania
digital e da cultura tecnoldgica entre os estudantes, promovendo habilidades digitais, 16gica, resolugao de problemas
e criatividade, além de integrar a tecnologia como ferramenta pedagdgica transversal.

A proposta metodoldgica deste curriculo apresenta uma abordagem especifica para cada etapa da
Educacéao Bésica:

* Educacdo Infantil: introducdo Ilddica a tecnologia, com foco em exploragdo, criatividade,
reconhecimento de padroes, criacao de algoritmos simples (desplugados) e vivéncia com artefatos computacionais.

* Ensino Fundamental - Anos Iniciais e Finais: aprofundamento na resolugdo de problemas,
desenvolvimento do raciocinio ldgico, nogoes de algoritmos, uso de ferramentas digitais, consolidagdao do pensamento
computacional, aprofundamento em programacao, robotica educacional e projetos interdisciplinares.

A metodologia adotada serd baseada na aprendizagem por meio de projetos e resolugdo de problemas,
utilizando ambientes virtuais, plataformas educacionais e recursos tecnolégicos, além de promover a integragdo da
Computacdo com outras areas do conhecimento. Contard também com incentivo ao uso ético, seguro e responsavel
das tecnologias, bem como discussoes sehre privacidade, sequranca, respeito e empatia no ambiente digital.




A avaliacdo serd diagnéstica e formativa, com foco em competéncias e habilidades, observacao de
processos, participacao e evolucao dos estudantes.

Além disso, o documento destaca a importancia da Formacgao de Professores, que incluira capacitagao
continua em metodologias ativas, ferramentas digitais e praticas pedagdgicas inovadoras, além de apoio técnico e
pedagodgico da Secretaria de Educacao para implementacao eficaz do curriculo.

III - VOTO DOS RELATORES

Com base na andlise realizada, o grupo de trabalho reconhece a necessidade e importancia do tema e
sua aplicabilidade, conforme estabelecido pelo Parecer CNE/CEB n? 02/2022 e a Resolugao CNE/CEB n¢ 01/2022,
que definem normas sobre a inclusao da Computacdo na Educacao Basica, em complemento a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), e também a Lei n? 14.533/2023, que institui a Politica Nacional de Educacao Digital, alterando a
Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional (LDB) para incluir a educacéao digital, com foco no letramento digital
e no ensino de computacdo, programacao, robotica e outras competéncias digitais.

O parecer dos relatores é favoravel a inclusdo do Curriculo de Computagao, apresentado e analisado, no
Curriculo da Rede Municipal de Joinville.

O Conselho Municipal de Educacao recomenda a Diretoria de Formacdo e Inovacdo da Secretaria de
Educacao de Joinville, que ao final do ano letivo de 2025, apresente a este Conselho os Planos de Formacao Docente
referentes ao Curriculo de Computagdo da Rede Municipal de Ensino.

IV - VOTO DA PLENARIA
Diante do exposto, o Conselho Pleno acompanha o voto dos relatores e aprova este Parecer.

Conselho Municipal de Educacao, dezenove de agosto de dois mil e vinte e cinco
Palova Santos Balzer
Presidente do CME

Documento assinado eletronicamente por Palova Santos Balzer, Usuario Externo, em 26/08/2025,
as 08:41, conforme a Medida Proviséria n® 2.200-2, de 24/08/2001, Decreto Federal n28.539, de
08/10/2015 e o Decreto Municipal n® 21.863, de 30/01/2014.
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