
 

ESTADO DAPARAÍBA 

PREFEITURA  MUNICIPAL DE BONITO DE SANTA FÉ 
CONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAÇÃO 

 
 
RESOLUÇÃONº 03/2026 

Dispõe sobre a implantação e aprovação da 

EducaçãoDigital noCurrículo da Educação Infantil 

e do Ensino Fundamental no âmbito da Rede 

Municipal de Educação de BONITO DE SANTA 

FÈ – PARAÍBA , em consonância com a Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC) e demais 

normativas nacionais. 

 

 

 

 

OCONSELHO MUNICIPAL DE EDUCAÇÃO DE BONITO DE SANTA FÉ- PB,no 

uso de suas atribuições, esteve reunido para aprovação inclusão  da Educação digital   no 

currículo da Educação básica  no Ambito do Sisteme Municipal de Educação do  município 

de Bonito de Santa Fé-Pb , como complemento à BNCC, bem como atendimento a 

condicionante do VAAR da Lei Federal nº 14.113/2020. 

Sendoassim,aPresidentedoConselhoMunicipaldeEducaçãodeBonitodeSanta Fé, no uso de 

suas atribuições legais: 

CONSIDERANDO   o disposto da Constituição Federal de 1988, na Lei nº9394\1996- Lei 

de Ditrizes e bases da Educação Nacional (ldb) e no Plano Nacional de Educação (PNE); 

CONSIDERANDO  o Parecer CNE\CEB Nº2\2022, que aprova as normas sobre computação 

na Educação Básica como complemento á Base Nacional Comum Curricular (BNCC);  

CONSIDERANDO  O Parecer CNE\CP nº 15 de 15 de dezembro de 2017, e  a Resolução|CP 

nº 2   de dezembrp de 2017, que isntiruiram a implantaçãi da Base Nacional Comum 

Curricular,(BNCC) no âmbito da Educação Básica- Educaação Infantil e Ensino 

Fundamental, especialmente o disposto no aartigo 22, que determina a elaboraçãio de normas 

específicas sobre computação. 

 

 

 



CONSIDERANDO  a ResoluçãoCNE|CESn]05 de 16 de novembro de 2016. Que institui as 

diretrizes Curriculares Nacionais para oa cuirsos de graduação na área de computação; 

CONSIDERANDO o parecer CNE \CP Nº 22, de 7 de novembro de 2019, que estabelece as 

diretrizes curricculares nacionais para formação inicial de professores- BNCC- formação; 

CONSIDERANDO  o PARECER CNE|CP N° 14, DE 10 DE JUNYHO DE 2020, que 

estabelece AS Diretrizes Curriculares Nacionais para Formação Continuada de Professores 

da Educação Básica nº400\2025 

CONSIDERANDO o Refrencial curricular Paraibano (BNCC-COMPUTAÇÃO)-   a partir 

da portaria nº 400\2025 

CONSIDERANDO a Resolução CEE|PB Nº 176, de 14 de maio de 2026, que estabelece as 

diretrizes para a implementação da Educação digital, midiática e da computação na educação 

básica do sistema de ensino do Estado da Paraíba. 

CONSIDERANDO a necessidade de promover o desenvolvimento das competencias 

digitais do pensamento computacional, da cultura e do uso crítico, ético e responsavel das 

tecnologias digitais na educação básica. 

 

 RESOLVE: 

 

CAPITULO 1:  DAS DISPOSIÇÕES GERAIS 

 

Art. 1°. A presente Resolução define a  aprovação da   implantação da Educação Digital no 

curriculo da Educação Infantil e Ensino Fundamental no Sistema Municpal de Ensino da 

cidade de Bonito de  Santa Fé—Paraíba., observando as diretrizes estabelecidas pela Base 

Comum Curricular (BNCC) e as normas complementares do Conselho Nacional de Educação 

(CNE). 
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Art.2ºA Educação Digital deverá ser desenvolvida no currículo voltada para: 

I –o desenvolvimento do pensamento computacional; 

II –acultura digital; 

III –o letramento digital; 

IV –o usoético, crítico e seguro das tecnologias digitais; 

V –acriatividade, inovaçãoe resolução de problemas; a cidadania digital e a inclusão tecnológica. 

 

CAPÍTULO II: DA EDUCAÇÃO DIGITAL NA EDUCAÇÃO  INFANTIL 

 

Art. 3º Na Educação Infantil, a Educação Digital deverá respeitar os direitos de aprendizagem 

e desenvolvimento previstos na BNCC, assegurando experiências pedagógicas adequadas à 

faixa etária das crianças. 

Art.4ºAs práticas pedagógicas da Educação Digital na Educação Infantil deverão contemplar: 

I –experiências lúdicas com recursos digitais; 

II –desenvolvimento da curiosidade,criatividade e interação; 

III –estímulo ao raciocínio lógico e àr esolução deproblemas; 

IV –utilização mediada e responsável das tecnologias digitais; 

V –integração  com os campos de experiências previstos na BNCC. 

 



 

 

CAPÍTULO  III: DA EDUCAÇÃO DIGITAL  NA EDUCAÇÃO  INFANTIL E NO 

ENSINO FUNDAMENTAL 

Art.5º Na Educação Infantil e no Ensino Fundamental, a Educação Digital deverá ser integrada 

às áreas do conhecimento e aos componentes curriculares, em conformidade com as 

competências gerais da BNCC, especialmente a Competência Geral nº 5, que trata da cultura 

digital. 

 

Art. 6º A implementação da Educação Digital na Educação Infantil eno Ensino Fundamental, 

deverá contemplar: 

 

I –o desenvolvimento do pensamento computacional; 

II –acompreensão dosf undamentos da computação; 

III –práticas de programação, robótica educacional e tecnologias digitais; 

IV –autilização crítica, ética e segurada internet e das mídias digitais; 

V –aprodução e compartilhamento de conteúdos digitais; 

VI –o combate à desinformação, a o cyberbullying e à sviolências digitais. 

 

CAPÍTULO IV: DA FORMAÇÃO  DOS PROFISSIONAIS  DA EDUCAÇÃO 

 

Art.7º A Secretaria Municipal de Educação promoverá ações de formação inicial e continuada 

dos profissionais da educação, visando à implementação da Educação Digital nas unidades 

escolares do Sistema Municiapl de Ensino. 

 

Art.8º As formações deverão contemplar: 

I – competências digitais docentes; 

II –metodologias ativas e inovadoras; 

III –tecnologias educacionais; 

IV –práticas pedagógicas integradas à cultura digital; 

V –segurança e cidadania digital. 

 



 

CAPÍTULO V: DA INFRA ESTRUTURA E  DOS  RECURSOS PEDAGÓGICOS 

 

Art. 9º A Secretaria Municipal de Educação deverá promover, gradativamente, condições de 

infraestrutura tecnológica, conectividade e recursos pedagógicos/ humanos adequados para o 

desenvolvimento da Educação Digital nas escolas municipais. 

 

Art. 10º As unidades escolares poderão utilizar plataformas digitais, laboratórios de 

informática, dispositivos móveis, recursos multimídia e demais tecnologias educacionais 

como instrumentos de apoio ao processo de ensino e aprendizagem. 

 

CAPÍTULO VI:  DAS DISPOSIÇÕES  FINAIS 

 

Art. 11º A Educação Digital deverá constar nos Projetos Político-Pedagógicos (PPP), nos 

currículos e nos planejamentos pedagógicos das unidades escolares da Rede Municipal de 

Educação. 

Art.12º A Secretaria Municipal de Educação expedirá orientações complementares 

necessárias à execução desta Resolução 
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Art. 13º Os casos omissos serão resolvidos pelo Conselho Municipal de Educação e pela 

Secretaria Municipal de Educação, observadas as normas vigentes. 

Art.14º Esta Resolução entra em vigorna data de sua publicação. 

 

CONCLUSÃO: 

Pelo esposto, este colegiado aprova a alteração proposta pela Secretaria Municipal de 

Educação. , a apartir do ano de 2026, na forma da resolução que o acompanha. 

Bonito de Santa Fé, 06 de Agosto de 2026. 

 

Maria Lucielma Bezerra de Sousa Oliveira 

portaria nº 184\2025 

Presidente CME 
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PREMISSAS 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

INFANTIL 



COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-EDUCAÇÃOINFANTIL 
 

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
(EI03CO01)Reconhecerpadrãoderepetiçãoemsequênciadesons,movimentos, 
desenhos. 

 

 
 
 
 

 

 
(EI03CO02)Expressarasetapasparaarealizaçãodeumatarefadeformaclarae 
ordenada. 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
(EI03CO03)Experienciaraexecuçãodealgoritmosbrincandocomobjetos 
(des)plugados. 
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EXEMPLOS 

 Computaçãoplugada: 
1) Criarpadrõesderepetiçãoemsequênciacomformasecoresdiferentes: 
(i) pormeiodeeditordedesenho; 
(ii) pormeiodeferramentaonline(PatternShapes:https://apps.mathlearningcenter.org/pattern-shapes/). 

 

2)Completarasequênciadefigurasdeacordocomopadrãoestabelecidopormeiodejogoonline: 
(i) ShapePattern(https://www.topmarks.co.uk/ordering-and-sequencing/shape-patterns); 
(ii) ChickenDance(https://pbskids.org/peg/games/chicken-dance). 

 

Computaçãodesplugada: 
1) Perceber,pormeiodetarefasdesuarotina,arepetiçãodemovimentos: 
(i) comerumsanduíche(morder,mastigar,engolir); 
(ii) respirar(inspirar,expirar). 

 

2)Reconhecerpadrãopormeiodesonsdoprópriocorpo: 
(i) Perguntaràscriançassesabemoqueéumpadrão; 
(ii) Escolherumamúsicaproduzidacomsonsdocorpo; 

(iii) E,apósouvir,fazerquestionamentoscomo:Algumacoisanessamúsicarepete?Oquê?Qualpadrãovocê 
conseguiu observar? Você consegue reproduzir? 

 

3)Criarumasequênciaapartirdeumpadrãodecoresouformassemelhantes,indicandoaquantidadede repetições por 
meio de blocos de montar ou outros materiais 

 Computaçãoplugada: 

1) Experienciarasetapasdeexecuçãodetarefas,discutindocomoastarefassãodivididasemetapasapartir de 
jogos digitais como: 
(i) CookieMonstersFoodieTruck(https://pbskids.org/sesame/games/cookie-monsters-foodie-truck/); 

(ii) ReadySetGrow(https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/). 
 

Computaçãodesplugada: 
1) Expressarasetapasderealizaçãodetarefasdiáriaspormeiodedesenhosoudeformaoral; 

2) Ordenarumasequênciadeimagensquerepresentamasetapasdeumatarefadiária. 
Exemplo de uma tarefa diária - Hora de dormir: 
(i) tomarbanho, 
(ii) colocarpijama, 
(iii) escovarosdentes, 
(iv) ouvirumahistória, 
(v) dormir. 

 Computaçãoplugada: 
1) Experienciaraexecuçãodealgoritmospormeiode 
(i) jogosdigitais(e.g.FollowtheCode:https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html); 
(ii) brinquedosrobóticos(e.g.Rope:http://smartfunbrasil.com/). 

 

Computaçãodesplugada: 

1) Experienciaraexecuçãodealgoritmospormeiodepercursosrealizadosapartirdedesenhosnochão(ou 
maquetes) como, por exemplo: 
(i) jogosdelabirinto; 
(ii) amarelinha; 
(iii) sequênciasdenúmeros; 
(iv) sequênciasdecores; 

2)Experienciaraexecuçãodealgoritmospormeiodeatividadesmanuais(e.g.dobraduras,bordado,costura). Exemplo: 
Executar o seguinte algoritmo 
Passo(1)-Pegarumafolhadepapelsulfite; 
Passo (2) - Dobrar esta folha ao meio; 
Passo (3) - Dobrar novamente ao meio; 
Passo (4) - Dobrar novamente ao meio; 
Avaliaroresultadorefletindosobre:(a)Quantasvezespode-serepetirestepasso?e(b)Existemformas diferentes de 
dobrar o papel ao meio? 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-EDUCAÇÃOINFANTIL(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

 
 

 
 
 
 

 

(EI03CO04)Criarerepresentaralgoritmospararesolverproblemas. 

 

 

 
 

 
(EI03CO05)Compararsoluçõesalgorítmicaspararesolverummesmo problema. 

 

 
 
 

 
 
 

 

(EI03CO06)Compreenderdecisõesemdoisestados(verdadeirooufalso). 
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EDUCAÇÃOINFANTIL 

 
 
 
 

 
 

EXEMPLOS 

 

ComputaçãoPlugada: 

1) Explorarjogosdigitais,puzzlesejogosdeprogramarquepermitemrepresentarumasequêncialógica 
pararesolverproblemas.Comoexemplosderecursos,temos: 

(i) Jogosdesequêncialógica(https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-sequencia-logica); 

(ii) LightBot(https://lightbot.com/); 
(iii) ScratchJr.(https://www.scratchjr.org/). 

 

ComputaçãoDesplugada: 

1) Prepararumareceita(e.g.bolo,sorvete)comascrianças,evidenciandoospassosparaopreparo 

(algoritmo).Dialogarcomelassobreaordemdasetapas.Comosugestãodematerialdeapoiopedagógico, 
temosa"MinhaFábricadeComida"(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/minha-fabrica-de-comida/). 

2) Criarpercursos,deumaorigematéumdestino,emumtabuleiro(e.g.papel,chão),representandoos passos 
do trajeto. Como sugestão de material de apoio pedagógico, temos o “AlgoCards” (http:// 
www.computacional.com.br/) e "Segue o Trilho" (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/segue-o-trilho/). 

 

ComputaçãoPlugada: 

1) Comparardiferentesrotasexecutadaspelascriançasapartirdeumjogodigitaldelabirinto. 

 

ComputaçãoDesplugada: 

1) Comparardiferentesrotasexecutadaspelascriançasapartirdeumlabirintomarcadonochão; 
2) Comparardiferentesformasdeserealizartarefasdiáriascomo: 

(i) escovarosdentes, 

(ii) tomarbanho, 

(iii) colocarroupa. 

 

Computaçãoplugada: 
1) Criarumjogodigitalapartirdeumconjuntodeperguntascombaseemumahistória,personagensou 
temadeinteressedaturmaeavaliarasperguntasrespondendoverdadeirooufalso.Comosugestãode 
ferramentas para criação da atividade, temos: 

(i) Wordwall(https://wordwall.net/pt),e 

(ii) Jamboard(https://jamboard.google.com/). 

 

Computaçãodesplugada: 

1) Criarumconjuntodeperguntascombaseemumahistória,personagensoutemadeinteressedaturma. 
Cadacriançarecebeduascartas,umaverde(verdadeiro)eumavermelha(falso).Paracadapergunta,a 
criançaapresentaoresultadodasuaavaliaçãoe,emconjunto,discutemoserroseacertos. 

2) Realizarabrincadeirapopularde“mortoevivo”(esuasvariações)emque,aoinvésdemortoevivo, 
sejamutilizadasfrasespassíveisdeserjulgadascomoverdadeiras(vivo)oufalsas(morto). 

3) “VerdadeiroouFalso”/“Issonomeumundo”(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-ou-falso/)." 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-EDUCAÇÃOINFANTIL(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 

 
MUNDO 
DIGITAL 

 
 

 
 

 
(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletrônicos (e não-eletrônicos), 
identificandoquandoestãoligadosoudesligados(abertosoufechados). 

 

 
 

 
(EI03CO08)Compreenderoconceitodeinterfacesparacomunicaçãocom objetos 
(des)plugados. 

 

 

 
 
 

 
 

 
(EI03CO09)Identificardispositivoscomputacionaiseasdiferentesformasde 

interação. 
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EDUCAÇÃOINFANTIL 

 
 
 
 

 
 

EXEMPLOS 

 
Computação(Des)plugada: 

1) Proporatividadesdevisualizaçãoouexploraçãodedispositivoseletrônicos(e.g.lanterna,calculadora, 
televisão,celular,rádio,tablets)deformaa: 

(i) possibilitarqueascriançaspossamligaredesligarosaparelhos, 
(ii) reconhecerquandoestãoligadosoudesligados,e 

(iii) diferenciardosdispositivosnão-eletrônicos. 

 

2)Participardebrincadeirasquedemonstremdoisestados(ligadoedesligado).Comobrincadeirasde exemplo: 

(i) SeuMestreMandou; 

(ii) Pega-gelo/Pega-congelou; 

(iii) Estátua. 

 
ComputaçãoPlugada 
1) Reconhecerasdiferentesinterfacesdeaparelhos(e.g.micro-ondas,computador,projetor,controleremoto 
etc.)esuaspartes,diferenciandoasformasdecomunicarações. 

2) Representar,pormeiodeeditoresgráficos(e.g.Paint),asdiferentesinterfacesdeaparelhosesuaspartes. 

 

ComputaçãoDesplugada 

1) Brincarde"telefonesemfio"(brincadeirapopular),dialogandosobreoconceitodeinterface; 

2) Criardesenhosrepresentandodiferentesformasdeinterfacedosaparelhosesuaspartes(e.g.criarasteclas de um 
telefone). 

 
ComputaçãoPlugada: 

1) Brincarcomdispositivos(e.g.tablets,mesasetelasinterativas,computador,dispositivosrobóticos, 
tecnologiasassistivas)pormeiodejogoseducacionaisousituaçõesdeaprendizagem,afimdequeascrianças 
possamverificarasdiferentesformasdeutilizaçãodecadaumadelas,como: 

(i) toquedetelaemtablets, 

(ii) usodomousenocomputador, 

(iii) manipulaçãodeumrobô, 
(iv) comando porvoz, 

(v) reconhecimentofacial, 

(vi) reconhecimentodegestos. 

 

ComputaçãoDesplugada: 

1) Simularumjogodeperguntaserespostasouadivinhaçãousandoimagensquerepresentamasdiferentes 
formas de interação entre os dispositivos; 

2) Representarasdiferentesformasdeinteração(e.g.narrativas,storyboards)comdispositivospormeiode 
atividadesmanuais(e.g.desenhos,maquetes,colagem,modelagem). 
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COMPUTAÇÃO 
 
 

 

COMPUTAÇÃO-EDUCAÇÃOINFANTIL(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETIVODEAPRENDIZAGEM 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

 
CULTURA 
DIGITAL 

 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

(EI03CO10)Utilizartecnologiadigitaldemaneirasegura,conscienteerespeitosa. 

 

 
 
 
 

 

 
 

 
(EI03CO11)Adotarhábitossaudáveisdeusodeartefatoscomputacionais, seguindo 
recomendações de órgãos de saúde competentes. 
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EXEMPLOS 

 
Computaçãoplugada: 

1) Proporumcaçaaotesouro(e.g.escaperoom)comdesafiosqueretratamsituaçõesreaisdeusode 
tecnologia,segurançaeética.ÉpossívelcriarambientescomoessegratuitamentepeloGoogleForms,Escape 
Factory ou Genial.ly; 

2) Adaptarocaçaaotesouroparaserjogadodeformacooperativaoucompetitiva,individualouemgrupo, podendo 
ser online, híbrido ou presencial. 

3) Produzirumportfóliocomdicasparamanter-seseguroaoassistirvídeos,jogaronline,registrarvídeose fotos e 

compartilhar informações na internet. O portfólio deve ser produzido pelas crianças e pode incluir 
vídeos,imagens,desenhoseescritaespontânea.Comoopçõesparaproduzirumportfólioonline,tem-se:Book 
Creator, Flipgrid, Canva, entre outros. 

 

Computaçãodesplugada: 

1) Proporumcaçaaotesouroondeaspistassãosituaçõesreaisdeusodetecnologia,segurançaeética.Para 
avançarparaapróximapista,ascriançasdevemdemonstrarouoralizaroquefariamemcadasituação. 

2) Produzirumportfóliofísicoapartirdamesmarealidadeapresentadanoexemploplugado. 

 

Situaçõesdeexemplo(caçaaotesouro): 

(i) vocêestájogandoeapareceumapropagandaquedeixavocêcommedo.Oquevocêdevefazer? 

(ii) Vocêestáparticipandodeumainteraçãonainternet.Alguémquevocênãoconheceperguntaondevocê mora. 
Você conta? 

(iii) Todojogopodeserjogadoporcriançasdasuaidade?Comovocêdescobreseeleserálegalounão? 

 
Computaçãoplugada: 
1) Compreenderaimportânciadotempodeexposiçãoàtelapormeiodeumóculossemgrau: 

(i) Utilizarumóculosusadoesemgrau; 
(ii) Pedirqueascriançasvisualizemalgunsobjetosnateladocomputador; 

(iii) Depoisquetodosvisualizaram,utilizartampõesdetamanhosdiferentes,aumentandoograudedificuldade da 

visualização; 

(iv) Quando todos visualizaram com o último tampão (o mais fechado), explicar que o grau de dificuldade 
simbolizaotempodepermanêncianafrentedatela,deformaquequantomaiorotempo,maioradificuldade de 
visualizar nitidamente. 

2)Compreenderospotenciaisefeitosdousoprolongadodejogosdigitais.Comoporexemplo: 

i) Fazerumlevantamentosobreosjogosqueascriançasjogam; 

ii) Acessarumjogoemumdispositivoilustrando-oparaascrianças; 
iii) Dialogarsobrecaracterísticasquetornamosjogosestimulantes(visual,sonsgráficosetc.); 

iv) Dialogarsobreestratégiasusadasparamanterousuárioenvolvidocomojogoomaiortempopossível 
(recompensas, fases, bônus etc.); 

v) Dialogarsobreasensaçãoqueessesjogosgeramnascrianças. 

 

Computaçãodesplugada: 

1) Utilizaramesmaestratégiaplugada(1),substituindoateladocomputadorporumpaineldefantoches. 
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COMPUTAÇÃO 
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COMPETÊNCIAS 

 
1. Compreender a Computação como uma área de conhecimento que 

contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e 
consciente de transformação capaz de analisar criticamente 
seus impactos sociais, ambientais, culturais, econômicos, 
científicos, tecnológicos, legais e éticos. 

2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os 
respectivos desafios para os indivíduos na sociedade, discutindo 
questões socioambientais, culturais, científicas, políticas e 
econômicas. 

3. Expressar e partilhar informações, ideias, sentimentos e soluções 
computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da 
Computação de forma criativa, crítica, significativa, reflexiva e 
ética. 

4. AplicarosprincípiosetécnicasdaComputaçãoesuastecnologias para 
identificar problemas e criar soluções computacionais, 
preferencialmente de forma cooperativa, bem como alicerçar 
descobertas em diversas áreas do conhecimento seguindo uma 
abordagem científica e inovadora, considerando os impactos sob 
diferentes contextos. 

5. Avaliar as soluções e os processos envolvidos na resolução 
computacional de problemas de diversas áreas do 
conhecimento, sendo capaz de construir argumentações 
coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da 
Computação para argumentar em diferentes contextos com base 
em fatos e informações confiáveis com respeito à diversidade de 
opiniões, saberes, identidades e culturas. 

6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e 
oportunidades que façam sentido ao contexto ou interesse do 
estudante,demaneiraindividuale/oucooperativa,fazendousoda 
Computação e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e 
ferramentas computacionais que possibilitem automatizar 
processos em diversas áreas do conhecimento com base em 
princípios éticos, democráticos, sustentáveis e solidários, 
valorizando a diversidade de indivíduos e de grupos sociais, de 
maneira inclusiva. 

7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, 
responsabilidade, flexibilidade, resiliência e determinação, 
identificando e reconhecendo seus direitos e deveres, 
recorrendo 
aosconhecimentosdaComputaçãoesuastecnologiasparatomar 
decisões frente às questões de diferentes naturezas. 
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DOENSINO 
 



COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-1ºANO 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Organizaçãodeobjetos 

 

(EF01CO01)Organizarobjetosfísicosoudigitais 

considerandodiferentescaracterísticasparaesta 

organização, explicitando semelhanças (padrões) 

e diferenças. 

 

 
 
 

 

 
 
 

 
Conceituação de Algoritmos 

 
(EF01CO02)Identificareseguirsequênciasde 

passos aplicados no dia a dia para resolver 

problemas. 

 

 
 
 

 
(EF01CO03) Reorganizar e criar sequências de 

passosemmeiosfísicosoudigitais,relacionando 

essas sequências à palavra ‘Algoritmos’. 

 

    

M
U

N
D

O
D

IG
IT

A
L
 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
Codificaçãodainformação 

 
 

 

 
(EF01CO04) Reconhecer o que é a informação, 

queelapodeserarmazenada,transmitidacomo 

mensagem por diversos meios e descrita em 

várias linguagens. 

 

 
 
 
 

 

(EF01CO05)Representarinformaçãousando 

diferentes codificações. 

 

 
 

 
12 



ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

Objetosdeummesmoconjuntopodemserorganizados e 

agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as 

características desejadas. A organização adequada 

pode facilitar a busca por um objeto específico dentro 

deste conjunto. 

Oprofessorpodepedirqueosalunosorganizem 

umconjuntodepersonagensporgênero,cordos 

olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. 

Tambémpodesugerirqueosalunosorganizem 

umconjuntodefigurasgeométricasporcor,por tipo 

de figura, por tamanho das figuras etc. 

  

O objetivo é que os alunos possam identificar passos 

quefazempartedaexecuçãodeumatarefa,bemcomo 

seguir uma sequência de passos para realizar uma 

tarefa (resolver um problema). 

Oprofessorpodefornecersequênciasdepassos 

pararesolverproblemascomoconstruirorigamis 

simples,seguircaminhos,executarumareceita, 

construir figuras com Tangram, entre outros, e 

solicitar que os alunos as executem. 

 
Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa 

(resolver um problema), se está criando um algoritmo. 

Esses algoritmos podem ser construídos a partir de um 

conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve 

identificarasequênciaemqueessespassosdevemser 

executados,oupodemserconstruídospartindodozero, 

naqualessespassostambémdevemserdeterminados, 

além da sequência desses. Pode-se usar linguagem 

textual,oraloupictográficaparadescreverospassosde um 

algoritmo. 

 

O professor pode fornecer imagens que 

descrevem os passos para construir um objeto 

usando peças do tipo 'Lego' e solicitar que os 

alunos as organizem em uma sequência que 

permitaconstruiroobjeto.Ouainda,oprofessor 

pode solicitar que os alunos expliquem, 

oralmenteouatravésdesequênciasdedesenhos, 

como se joga esconde-esconde ou qualquer 

outro tipo de jogo. 

 
O objetivo é fazer com que o aluno compreenda o 

conceito de informação, que uma mesma informação 

pode ser descrita de diversas formas (usando 

linguagemoral,imagens,sonsetc.)equetaldescrição pode 

ser armazenada e transmitida. Por exemplo, a 

informaçãosobreaexistênciadeumcachorropodeser 

representadacomoumaimagemoucomoosomdeseu 

latido,quepodesertransmitidarepassandoafolhacom 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 

gravação. 

 
 
 
 
 

Transmitir uma palavra por ‘telefone sem fio’, 

enviarumdesenhoparaumcolega,gravaruma 

mensagem de áudio e reproduzi-la para um 

colega, entre outros. 

 
Compreenderoconceitoderepresentaçãoéumpasso 

importante para a compreensão de como 

computadores representam as informações e simulam 

comportamentos, além de ser habilidade importante 

para o desenvolvimento e uso de abstrações. Um 

algoritmo executado por um computador opera dados 

representadosdemaneirasimbólica.Porexemplo,uma 

imagempodeserrepresentadaporumagradeformada por 

pequenos quadrados (pixels), cada qual com um 

númeroquerepresentasuacor(porexemplo,0branco e 1 

preto). Sons podem ser representados por notas 

musicais etc. 

 
 
 
 
 

Mostrarqueaopintarasáreasdeumaimagem com 

cores pré-definidas (codificação) uma 

imagemérecuperada(informação)oumostrara 

relaçãodeumamúsicacomsuasnotasmusicais. 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-1ºANO(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Usodeartefatos 
computacionais 

 
(EF01CO06) Reconhecer e explorar artefatos 
computacionaisvoltadosaatendernecessidades 

pessoais ou coletivas. 

 

 

 
Segurançaeresponsabilidade no 

uso de tecnologia 
computacional 

 
(EF01CO07)Conheceraspossibilidadesdeuso 
seguro das tecnologias computacionais para 

proteção dos dados pessoais e para garantir a 
própria segurança. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Esta habilidade tem como proposta a identificação e 
exploraçãodetecnologiasfísicasoudigitais,comopor 
exemplocomputador,tablets,brinquedoseletrônicos, 

ferramentasdocotidiano(martelo,alavancas,rampa). 

O professor poderá utilizar um jogo educacional 
emferramentascomocomputador,tablet,mesas 
interativas,celular,emqueosalunospossam 

experimentar seus recursos. 

 
Estahabilidadepropõequeoalunopossarefletirsobre a 

importância de resguardar dados pessoais como 
nome, endereço, idade, onde estuda, quando da 
utilizaçãodetecnologiascomocelular,tablets,emque não 
se pode compartilhar essas informações com qualquer 

pessoa. 

Professor poderá fazer um jogo de imagens de 

dispositivos como celular, tablet, computador 
dentre outros em que os alunos precisam 
apresentar o que as pessoas fazem com essas 
tecnologias.Assim,oprofessorpoderádestacar 

oscuidadosquandousamosessesdispositivos. 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-2ºANO 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Modelagemde objetos 

 

 
 

 
(EF02CO01) Criar e comparar modelos 
(representações) de objetos, identificando 

padrões e atributos essenciais. 

 

 
 
 

 

Algoritmoscomrepetições 
simples 

 
(EF02CO02) Criar e simular algoritmos 
representados em linguagem oral, escrita ou 

pictográfica, construídos como sequências com 
repetiçõessimples(iteraçõesdefinidas)combase 
em instruções preestabelecidas ou criadas, 
analisandocomoaprecisãodainstruçãoimpacta na 
execução do algoritmo. 

 

    

M
U

N
D

O
D

IG
IT

A
L
 

 

 

 
Instruçãodemáquina 

 

 
(EF02CO03)Identificarquemáquinasdiferentes 
executamconjuntosprópriosdeinstruçõeseque 
podem ser usadas para definir algoritmos. 

 

 
 

 

Hardwareesoftware 

 

 
(EF02CO04)Diferenciarcomponentesfísicos 
(hardware) e programas que fornecem as 
instruções (software) para o hardware. 

 

   

C
U

L
T
U

R
A

D
IG

IT
A

L
 

 
 
 

 
Usodeartefatos 
computacionais 

 
 
 

 
(EF02CO05)Reconhecerascaracterísticaseusos 
das tecnologias computacionais no cotidiano 

dentro e fora da escola. 

 

 

 
Segurançaeresponsabilidade no 
uso de tecnologia 

computacional 

 

 
(EF02CO06) Reconhecer os cuidados com a 
segurançanousodedispositivoscomputacionais. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  
 

 

Ummodeloéconstruídoaoseidentificarcaracterísticas 
essenciais de objetos. Modelos são importantes para 
classificarobjetoseaescolhadascaracterísticasdefine os 

agrupamentos. 

O professor pode distribuir um conjunto de 
imagens de veículos como motos, bicicletas, 
automóveis, trens, aviões, caminhões, 

helicópteros,jet-skis,barcosavela,lanchasetc.,e 
solicitar que os alunos agrupem as imagens dos 
veículos que voam ou que possuem rodas, ou 
ainda os que possuem motor, entre outras 
características. Chamar a atenção de que 
diferentescaracterísticaspodemgerardiferentes 
agrupamentos. 

 
Usar linguagem oral, textual ou pictográfica para 

descrever algoritmos, percebendo a importância de 
descrevê-los com precisão para que possam ser 
executados por outras pessoas (ou máquinas). Os 
algoritmos aqui devem ser descritos através de 
sequências de instruções (preestabelecidas ou criadas 
pelosalunos)quepodemserrepetidasumdeterminado 
número de vezes. Os ciclos de repetição devem ser 

simples, isto é, não devem conter outros ciclos. 

Os alunos podem construir algoritmos com 

conjuntos de instruções pré-definidas, como 
açõesparaavançar,viraràdireita,virarà esquerda, 
bem como definir seus próprios 
conjuntosdeinstruções.Paradescreveratarefa 
deandar10passos,viraraesquerdaeandarmais 5 
passos, pode-se definir o seguinte algoritmo: 
'Andeumpasso10vezes;vireàesquerda;eande um 

passo 5 vezes' 

 
 

Paracompreenderofuncionamentodoscomputadores, é 
importante entender que uma máquina disponibiliza 
um conjunto de instruções (as operações) que, se 
realizadas em uma dada sequência (algoritmo), 

produzem algum resultado. 

Nesta etapa, o aluno poderia começar a 
identificar que alguns conjuntos de instruções 
bemdefinidos(operaçõesaritméticassimplesde 
uma calculadora, operações de dobradura etc.) 

podemserusadosemsequênciasbemdefinidas 

paraproduzircoisas(ocálculodeumaexpressão 
simples, um origami etc.). 

 
O objetivo da habilidade é mostrar aos alunos que em 
seu cotidiano existem dispositivos físicos (celulares, 
computadores,calculadoras,máquinasdecosturaetc.) 
quesãocontroladosporalgoquesegueumasequência 
depassoslógicos(umAppdocelular,umapessoacom a 

calculadora, uma costureira) etc. 

 

 

Pode-se utilizar dispositivos do cotidiano do 

aluno para diferenciar o dispositivo físico 
(hardware)daquiloqueocontrola(software). 

  

 

A proposta nessa habilidade é que o aluno verifique as 
diferentescaracterísticasdastecnologiasdeinformação e 
comunicação, identificando como funcionam, principais 
aspectos, bem como reconhecendo os diferentes usos 

no dia a dia das pessoas dentro e fora da escola. 

O professor pode apresentar imagens de 
diferentes tecnologias (celular, tablets, 
computador, dentre outros) destacando 
característicasdecadaumadelascomotamanho, 
tipos, bem como diferentes usos do no seu 
cotidiano, celular para ligações, acessar 

informações, computador para trabalhar com 
documentos, produzir conteúdo, dentre outros. 

Criarumportfóliodetecnologiascomimagens de 
tecnologias; 

 
Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um 
panorama sobre os cuidados com a segurança ao usar 
dispositivoscomocelular,tablets,computadoresdentre 
outros (roubo de dados em dispositivos físicos, rastro 
de dados online quando da utilização de jogos por 
exemplo etc.). 

 

 

Oprofessorpoderácriarumportfóliocomalguns 
cuidados ao jogar nos dispositivos como celular, 
tablets. 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-3ºANO 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Lógicacomputacional 

 

 
 

 
(EF03CO01) Associar os valores 'verdadeiro' e 
'falso' a sentenças lógicas que dizem respeito a 

situaçõesdodiaadia,fazendousodetermosque 
indicam negação. 

 

 

 
 
 
 

 

Algoritmoscomrepetições 
condicionais simples 

 

 
 

 
(EF03CO02) Criar e simular algoritmos 
representados em linguagem oral, escrita ou 

pictográfica,queincluamsequênciaserepetições 
simples com condição (iterações indefinidas), 
pararesolverproblemasdeformaindependentee 
em colaboração. 

 

 
 
 
 
 
 

 
Decomposição 

 
 
 
 

 
(EF03CO03) Aplicar a estratégia de 
decomposição para resolver problemas 
complexos,dividindoesseproblemaempartes 
menores, resolvendo-as e combinando suas 

soluções. 

 

 
 

 
 
 
 
 

 

 
18 



ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
As sentenças lógicas são sentenças declarativas que 
representam a constatação de um fato pelo emissor, 
podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz 

uma declaração, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". 
Esses termos definem os possíveis valores (verdade) 
para as sentenças lógicas. Comparações de tamanho, 
peso ou cor de objetos tem como resultado um valor 
lógico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma 
sentença lógica pode ser modificado usando 
aoperaçãodenegação,indicadaportermoscomoNÃOe 

NÃO É VERDADE QUE. 

 

Oprofessorpodeapresentardiferentessentenças 
lógicasesolicitarqueosalunosdeterminemseus 
valores verdade, como por exemplo: 

Cincoémaiorqueseis.(Falso) 

CincoNÃOémaiorqueseis.(Verdadeiro) A 
raiz é uma das partes de uma planta. 
(Verdadeiro) 

AraizNÃOéumadaspartesdeumaplanta. (Falso) 

  
 

 

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de 
sequênciasdeinstruçõesquepodemserrepetidasum 
número de vezes que não é conhecido de antemão. 

Nestescasos,estarepetiçãoécontroladaporalguma 
condição (sentença lógica). Os ciclos de repetição 
devem ser simples, isto é, não devem conter outros 

ciclos. 

Os alunos podem construir algoritmos com 
conjuntos de instruções como ações para 
avançar,viraràdireita,viraràesquerda.Para 
descreveratarefadeandaremumtabuleiroaté 

encontrar um obstáculo, pode-se definir o 
seguintealgoritmo:"Enquantoapróximaposição 
estivervazia,andeumpasso".Nesseexemplo,o 
número de vezes em que a ação "andar um 
passo" será repetida é determinado pelo valor 
lógico da sentença "a próxima posição está 

vazia".Casoovalorseja"verdadeiro",ociclode 
repetição continua, caso contrário ele será 
interrompido. 

  

 

Decomposição é uma das principais técnicas de 
resolução de problemas, na qual um problema é 
dividido em subproblemas, os quais são resolvidos 
independentemente,ecujassoluçõessãocombinadas 
paraconstruirasoluçãodoproblemaoriginal.Algumas 
vantagens da decomposição são: 

- permitirumamelhororganizaçãoevisualizaçãodo 
problema e da solução; 

- facilitarotrabalhoemgrupo; 

- permitirquepossamosreutilizarassoluçõesdos 
subproblemas em outros problemas. 

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a 
tarefa (problema) de preparar o café da manhã, 

pode-se dividir essa tarefa em duas etapas 
(subproblemas): preparar o café e fazer um 
sanduíche. Cada etapa pode ser descrita por 
receitas independentes, criadas pela mesma 
pessoa ou pessoas diferentes. A solução do 
problema inicial é obtida combinando as duas 
receitas(algoritmos).Umapossívelcombinaçãoé 

realizar todos os passos da receita do sanduíche 
e depois todos os passos da receita do café. 

Outra combinação poderia intercalar os passos 
dasduasreceitas,podendo,porexemplo,iniciar 
aquecendoaáguaparaocafé,apósprepararo 
sanduíche e por fim terminar o café. 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-3ºANO(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Codificaçãodainformação 

 

 
 

 
(EF03CO04) Relacionar o conceito de informação 

com o de dado. 

 

 
 
 

 

(EF03CO05)Compreenderquedadossão 

estruturados em formatos específicos 

dependendo da informação armazenada. 

 

 
 

 

 
Interfacefísica 

 

 
(EF03CO06) Reconhecer que, para um 

computadorrealizartarefas,elesecomunicacom o 

mundo exterior com o uso de interfaces físicas 

(dispositivos de entrada e saída). 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  
 

 

Para que um computador possa armazenar, transmitir 

ou manipular uma informação é preciso processá-la e 

representá-lacomoumconjuntodedados(símbolos).A 

habilidade trabalha a diferença entre esses dois 

conceitos. 

Pode-se mostrar exemplos de dados que 

individualmente não possuem significado 

relevante,masque,emconjunto,definemalguma 

informação. Por exemplo, cada um dos dados de 

um endereço (tipo e nome do logradouro, CEP, 

município etc.), em conjunto, definem a 

informação de um endereço específico, os dados 

dedia,mêseanodefinemumadataespecífica,as 

coresdecadapixel,juntas,definemumaimagem etc. 

 
A Computação emprega diferentes técnicas para 

organizardadosdeformaestruturadapararepresentar 

informação. Cada tipo de informação possui uma 

estratégia de representação. Textos podem ser 

representados como uma sequência de números 

decimais, onde cada número representa um caractere 

(comoéfeitocomousodatabelaASCII),umaimagem pode 

ser representada como uma sequência de 

númerosdecimaisquedefinemacordecadaelemento 

deumreticuladouniformequedivideaimagem(pixel) etc. 

 

 

Mostrarquepararepresentarinformaçãoàsvezes 

énecessáriocombinardiferentestiposdedados. A 

informação sobre uma data pode ser recuperada 

pelo processamento de uma 

composiçãodedadosdeumdia,deummêsede um 

ano em uma determinada ordem. Imagens 

podem ser representados por composições de 

cores em determinados pontos (pixels) etc. 

 
É importante entender que o computador se comunica 

comomundoexteriorcomdispositivosfísicospróprios. 

Algunsdosdispositivospermitemfornecerinformações para 

os computadores, os dispositivos de entrada 

(teclado,mouse,microfone,sensores,antenaetc.), 

enquantooutrospermitemqueocomputadortransmita 

informações para o mundo exterior, os dispositivos de 

saída(monitor,alto-falante,impressoraetc.). 

 

 

Exemplificarosdiferentestiposdedispositivosde 

entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, 

antena etc.) e de dispositivos de saída (monitor, 

alto-falante, impressora etc.) 
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COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-3ºANO(CONTINUAÇÃO) 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Usodetecnologias 

computacionais 

 

 

 
(EF03CO07)Utilizardiferentesnavegadorese 

ferramentasdebuscaparapesquisareacessar 

informações. 

 

 
(EF03CO08)Usarferramentascomputacionais em 

situações didáticas para se expressar em 

diferentes formatos digitais. 

 

 
 
 

 

 
Segurançaeresponsabilidade no 

uso da tecnologia 

 
 
 

 
(EF03CO09) Reconhecer o potencial impacto do 

compartilhamentodeinformaçõespessoaisoude 

seus pares em meio digital. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
 

Nestahabilidadetemosaperspectivaqueoalunopossa 

explorar diferentes navegadores e buscadores, 

conhecendo aspectos gerais das ferramentas de busca 

como associação de palavras, as abas em cada um 

deles, filtros, dentre outros. Além disso, por meio das 

pesquisas apresentar os cuidados na busca das 

informações desejadas. 

O professor pode solicitar uma pesquisa simples 

em algum site de escolha do docente, sobre 

temas como um personagem de desenho 

animadoporexemplo,emqueosalunospoderão 

verificar os diferentes resultados da busca, 

verificando filtros de pesquisa, testando novas 

palavrasassociadasaescolhidaprimeiramentee 

assimosdiferentestiposdeinformaçãosobreum 

mesmo assunto. 

 
O objetivo desta habilidade é que o aluno possa 

explorar diversas ferramentas computacionais como 

jogos educacionais, programas de animação, 

ferramentasdedesenhodentreoutros,expressarideias. 

Oprofessorpoderáutilizarumaferramentade 

desenhoparaosalunoscriaremumafiguraque 

represente suas férias ou algum evento 

importante. 

 
 

A proposta nesta habilidade é que o aluno possa 

identificar alguns dos principais impactos de 

compartilhar informações pessoais com colegas ou 

pessoasemmeiodigital,comoporexemploendereço, 

nomesdaspessoasdafamília,ondeestuda,ondemora. 

Essasinformaçõespodemserutilizadasporpessoasde 

forma mal-intencionadas, quando os alunos trocam 

informações online por celular, computador ou até 

mesmo quando estão jogando na internet. 

O professor poderá apresentar um caso em que 

foram utilizados dados roubados de pessoas, 

solicitando aos alunos que destaquem o que 

pode ter acontecido para que os dados 

pudessem ter sido roubados. Poderá ainda, a 

partirdoquefoilevantadopelosalunos,criarum 

painel com imagens dos dispositivos 

computacionais como tablets, celular, 

computador,apontandoemcadaumosimpactos de 

acordo com o que mais se utiliza nesses 

dispositivos. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
23 



COMPUTAÇÃO 

 

COMPUTAÇÃO-4ºANO 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
 

    

P
E
N

S
A
M

E
N

T
O

C
O

M
P
U

T
A
C

IO
N

A
L
 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
Matrizeseregistros 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

(EF04CO01) Reconhecer objetos do mundo real 

e/oudigitalquepodemserrepresentadosatravés 

dematrizesqueestabelecemumaorganizaçãona 

qual cada componente está em uma posição 

definida por coordenadas, fazendo manipulações 

simples sobre estas representações. 

 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
(EF04CO02) Reconhecer objetos do mundo real 

e/oudigitalquepodemserrepresentadosatravés 

deregistrosqueestabelecemumaorganizaçãona 

qual cada componente é identificado por um 

nome, fazendo manipulações sobre estas 

representações. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Informações podem ser organizadas em estruturas, 

denominadasestruturasdedados.Essasestruturaspermitem 

umamelhorcompreensãoetambémfacilitamamanipulação das 

informações. Uma estrutura de dados esconde a 

particularidade de diferentes informações, permitindo que 

sejamvistascomoobjetosúnicos,ouseja,éumaformade 

abstração. 

 

Matrizes são um tipo de estrutura de dados organizadas em 

linhasecolunasassimcomoastabelas.Asmatrizespossuem um 

tamanho pré-definido e todos os dados que fazem parte da 

estrutura são do mesmo tipo. Um dado específico é 

acessado em uma matriz através de coordenadas (x,y) que 

indicamalinhaeacolunaemqueesseselocaliza.Matrizes 

compostas de uma única linha são 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 representação 

(podendo ser visual) para ilustrá-los. Além disso, devem 

realizar manipulações simples sobre essas representações 

comorecuperarealterarinformaçõesnasmatrizes.Exemplos de 

objetos que podem ser caracterizados como matrizes: 

tabuleirodebatalhanaval,tabuleirodexadrez,caixadeovos, 

organizaçãodeclassesemumasala,janelasnafachadade um 

prédio etc. 

 

O professor pode solicitar que os alunos 

construamotabuleiro(usandoumamatriz) 

ejoguemabatalhanaval,ondeostirossão 

dados informando as coordenadas no 

tabuleiro.Outraatividadequepodeserfeita 

éapresentardiferentesfachadasdeprédios e 

solicitar que os alunos representem a 

distribuição das janelas por matrizes, 

registrando nas correspondentes 

coordenadas as características de cada 

janela(porexemplo,abertaoufechada,com 

cortina ou não, com persiana ou não). Com 

essas representações, os alunos podem 

fazerumjogoestilo"caraacara"ondecada 

jogador escolhe secretamente uma janela 

(porexemplo2ªjanelado3ºandar)eo 

adversáriodevedescobrirajanelaescolhida. 

Para isso, os jogadores devem fazer 

perguntas, sobre as características das 

janelas,quepermitamirdescartandojanelas 

até descobrir a janela escolhida pelo 

adversário. O registro das janelas 

descartadas deve ser feito na matriz que 

representa a fachada do prédio. 

  

 

Informações podem ser organizadas em estruturas, 

denominadasestruturasdedados.Essasestruturaspermitem 

umamelhorcompreensãoetambémfacilitamamanipulação das 

informações. Uma estrutura de dados esconde a 

particularidade de diferentes informações, permitindo que 

sejamvistascomoobjetosúnicos,ouseja,éumaformade 

abstração. 

 

Registros, que são agrupamentos de informações, são um 

tipo de estrutura de dados que possui um tamanho pré-

definido e os dados agrupados podem ser de diferentes 

tipos.Umainformaçãoespecíficadeumregistroéacessada 

através de um identificador (ou nome) associado a ela. A 

ideia aqui é que os alunos consigam identificar objetos 

estruturadosnomundorealquepossamsercaracterizados 

como registros e usem algum tipo de representação 

(podendo ser visual) para ilustrá-los. Além disso, devem 

realizar manipulações simples sobre essas representações 

como recuperar e alterar informações nos registros. 

Exemplos de objetos que podem ser caracterizados como 

registros:carteiradeestudante,boletim,fichadecadastrode 

aluno,descriçãodequalquerobjeto/pessoa(escolhendoum 

conjunto de atributos) etc. 

O professor pode distribuir imagens de 

documentos de identidade de pessoas 

fictícias e solicitar que os alunos 

identifiquem quais informações estão 

disponíveis nos documentos, como por 

exemplo nome, registro geral, filiação, 

naturalidade,datadenascimentoetc.Pedir 

queosalunosseparemosdocumentoscujas 

pessoas tenham nascido em um 

determinado ano ou tenham nascido em 

uma determinada cidade. O docente pode 

ainda solicitar que identifiquem qual é a 

cidade em que a maioria das pessoas 

nasceu. 

Outraatividadequepodeserfeitaésolicitar que 

os alunos, em grupos, criem um formulário 

para coletar informações anônimas sobre 

os colegas como 

característicasfísicas,gostossobrecomida, 

timedefutebol,jogo/brincadeira,filmesetc. 

Após distribuir aos colegas de grupos 

diferentes para que completem e devolvam 

ao grupo. De posse dos formulários 

preenchidos, os grupos devem identificar 

qual o colega que preencheu cada 

formulário. 
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Algoritmoscomrepetições 

simples e aninhadas 

 

(EF04CO03) Criar e simular algoritmos 

representados em linguagem oral, escrita ou 

pictográfica,queincluamsequênciaserepetições 

simples e aninhadas (iterações definidas e 

indefinidas), para resolver problemas de forma 

independente e em colaboração. 
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Codificaçãodainformação 

 

 
(EF04CO04) Entender que para guardar, 

manipularetransmitirdadosdeve-secodificá-los de 

alguma forma que seja compreendida pela 

máquina (formato digital). 

 

 
 

 
(EF04CO05) Codificar diferentes informações 

para representação em computador (binária, 

ASCII, atributos de pixel, como RGB etc.). 
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Usodetecnologias 

computacionais 

 

 
(EF04CO06) Usar diferentes ferramentas 

computacionaisparacriaçãodeconteúdo(textos, 

apresentações, vídeos etc.). 

 

 
 
 
 
 
 

 

Segurançaeresponsabilidade no 

uso da tecnologia 

 

 
(EF04CO07) Demonstrar postura ética nas 

atividadesdecoleta,transferência,guardaeuso de 

dados. 

 

 

 
(EF04CO08) Reconhecer a importância de 

verificar a confiabilidade das fontes de 

informações obtidas na Internet. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  
 

 

Os algoritmos aqui devem ser descritos através de 

sequênciasdeinstruçõesquepodemserrepetidas.As 

repetições,aqui,podemseraninhadas,istoé,umciclo de 

repetição pode conter outro. 

Imaginandoquealguémquerlavarasjanelasde 

umprédiocom10andarese20janelasporandar. 

Apessoaspodelavaras20janelasdeumandar, e 

depois ir para o próximo andar (até chegar ao 

último andar). Este é um algoritmo que envolve 

umarepetiçãoaninhada:Apessoavairepetir10 

vezesatarefadelavar20janelas,queporsua 

vez,repete20vezesatarefadelavarumajanela. 

 
Um processador é formado por circuitos eletrônicos 

queoperamapenasemdoisníveisdetensão.Porisso,o 

sistemabinário(0e1)éosistemadenumeraçãousado para 

codificação em formato digital. Isso implica que para 

que um computador possa guardar, manipular e 

transmitir dados, precisamos codificá-los utilizando 

diferentes estratégias. 

 

Pode-seutilizaratabelaASCIIdecodificaçãode 

caracteres. Por exemplo, quando se utiliza a 

tabela ASCII de codificação, a letra "A" é 

representada pelo número decimal 65, que é 

codificado em binário como 1000001. 

  

 

Existemdiferentesestratégiasderepresentaçãoem 

formatodigitalparadiferentestiposdeinformação. 

Conhecê-las é um passo importante para o 

desenvolvimentodealgoritmosquetrabalhemcom 

tipos diferentes de informação. 

Pode-se utilizar como exemplos a tabela ASCII, 

que especifica como codificar caracteres em 

formato digital, ou os formatos de imagem 

'Portable BitMap' e 'Portable GrayMap', que 

codificamumaimagemdeformasimplesusando 

umamatrizde0e1(brancoepreto)oucomuma 

matrizcomvaloresentre0e255(tonsdecinza), 

respectivamente. 

 
O objetivo desta habilidade é que o aluno possa 

explorardiversasferramentascomputacionaiscomo 

editor de texto, editor de imagem, editor de 

apresentações,programadehistóriaemquadrinhos, 

animaçãodentreoutros,paraproduzirconteúdoem 

projetos, atividades diversas. 

 

Oprofessorpoderáproporumprojetodecriação de 

uma história digital ou um vídeo de curta 

duração, em que os alunos experimentam os 

recursos de um editor de texto ou de vídeo. 

 
 

Propõe-se que o aluno reflita sobre aspectos éticos 

relacionados a manipulação de dados, como por 

exemploquandoassisteefazdownload,compartilha uma 

imagem, dentre outros. 

Construçãodeumpainel,apartirdasimagensde 

tecnologiascomoocelularecomputador,emque 

osalunospoderãodestacaraçõesimportantesde 

quando se manipula um dado como imagem, 

música, vídeo, informação, como verificar as 

permissões, autoria, dentre outros. 

  

 

Nesta habilidade espera-se que os alunos possam 

reconhecerque,aoseobterinformaçõesnaInternet,é 

precisoidentificarassuasfonteseseelassãosegurase a 

informação é confiável. 

Oprofessorpoderáorganizarcasosemquese 

precisa de determinadas informações e ao se 

depararcomelas,severificaquemuitasdessas 

informações estão equivocadas, comparando 

páginasquetratamdomesmotema,mascom 

informações diferentes como por exemplo em 

uma biografia. 
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Listasegrafos 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

(EF05CO01) Reconhecer objetos do mundo real e/ou digital que 

podem ser representados através de listas que estabelecem uma 

organização na qual há um número variável de itens dispostos em 

sequência,fazendomanipulaçõessimplessobreestasrepresentações. 

 

 
 
 
 

 

 
 
 
 
 

 
(EF05CO02) Reconhecer objetos do mundo real e digital que podem 

ser representados através de grafos que estabelecem uma 

organizaçãocomumaquantidadevariáveldevérticesconectadospor 

arestas, fazendo manipulações simples sobre estas representações. 

 

 
 
 

 
Lógicacomputacional 

 
 

 
(EF05CO03)Realizaroperaçõesdenegação,conjunçãoedisjunção sobre 

sentenças lógicas e valores 'verdadeiro' e 'falso'. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 Listas são estruturas de dados que agrupam 

itens organizados (logicamente) um depois do 

outro. As listas não têm um tamanho pré-

definido,oquepermitearesoluçãodeproblemas 

que tratam argumentos de diferentes tamanhos 

(umalgoritmoquedescrevecomogerenciaruma fila 

de pessoas em um caixa é o mesmo, 

independentemente do tamanho da fila). A ideia 

aquiéqueosalunosconsigamidentificarobjetos 

estruturados no mundo real que possam ser 

caracterizadoscomolistaseusemalgumtipode 

representação (podendo ser visual) para ilustrá-

los. Além disso, devem realizar manipulações 

simples sobre essas representações como 

recuperar,alterareinseririnformaçõesnaslistas. 

Exemplos de objetos que podem ser 

representados usando listas: filas de pessoas, 

pilhasdecartas,listadeitens,pilhadepratos, lista 

de alunos de uma turma, lista de notas musicais 

etc. 

 
 
 
 
 

 

Oprofessorpodefornecerummontedecartasagrupadas 

pornaipeseemcadanaipeascartasestãoordenadaspor 

seusvalores.Fornecernovascartas,solicitarqueosalunos as 

incluam no baralho mantendo a ordem e registrem as 

cartas vizinhas. O professor também pode solicitar que 

todas as cartas de um determinado valor sejam 

substituídas por cartas curingas ou retiradas do monte. 

Outra tarefa que pode ser dada é fazer a busca por uma 

cartaespecíficaquepodeounãoestarnomontedecartas. 

  

 

Grafos são um tipo de estrutura usada para 

representar relações entre objetos. Eles são 

descritos por vértices (objetos) e arestas 

(relações). Os grafos também não têm um 

tamanhopré-definido,oquepermitearesolução de 

problemas que tratam argumentos de 

diferentestamanhos(Umalgoritmoqueencontra 

um caminho em um mapa pode ter como 

entradatantoummapadeumaregiãocomoum 

mapadeumpaís.).Aideiaaquiéqueosalunos 

consigam identificar objetos estruturados no 

mundorealquepossamsercaracterizadoscomo 

grafos e usem algum tipo de representação 

(podendoservisual)parailustrá-los.Alémdisso, 

devemrealizarmanipulaçõessimplessobreessas 

representações como recuperar informações ou 

encontrar caminhos nos grafos. Exemplos de 

objetos que podem ser representados usando 

grafos:mapas,redessociais,internet,redesde 

computadores, árvores genealógicas, 

chaveamento de times em um campeonato etc. 

O professor pode distribuir, para diferentes grupos os 

alunos, mapas do bairro onde alguns prédios estão 

marcados. Pedir que eles tracem linhas ligando esses 

prédios sempre que houver um caminho entre eles sem 

passarnafrentedeoutro(dentreosmarcados).Marcarna linha 

traçada o número de quadras de cada caminho 

considerado. Pedir que os grupos comparem seus grafos 

paraverificarsetodostemasmesmasarestasounãoe qual o 

número de quadras dos caminhos encontrados. 

Depoispode-seconstruirconjuntamentearepresentação 

dografo,considerandoosmenorescaminhosencontrados 

dentreosresultadosdecadagrupo.Comarepresentação única 

pedir que tracem rotas passando por determinados 

prédios, calculando o número de quadras que se deve 

andarparachegarnodestino.Voltaraomapaetraçaras rotas 

identificadas no grafo, nas ruas do bairro. 

 

Oprofessorpodedistribuirosperfisfictíciosdediferentes 

pessoasemalgumaredesocial,indicandoamigoscomuns 

entreosdonosdosperfis.Pedirquerepresentemarelação de 

amizade através de um grafo, no qual as pessoas são 

representadas por vértices e a amizade pelas arestas. 

Depoisfazerperguntassobreamigoscomuns,"distância" de 

amizades etc. 

 Os valores de sentenças lógicas podem ser 

modificados ou combinados usando operações 

lógicas como negação (NÃO), conjunção (E) e 

disjunção(OU).Aoperaçãodanegaçãomodifica o 

valor da sentença lógica invertendo seu valor, 

isto é, uma sentença verdadeira torna-se falsa 

quando aplicada a operação de negação e vice-

versa. 

Oprofessorpodeapresentardiferentessentençaslógicase 

solicitar que os alunos determinem seus valores verdade, 

como por exemplo: 

Cincoémaiorqueseis.(Falso) 

Cinco NÃO é maior que seis. (Verdadeiro) 

CincoémaiorqueseisEmaiorquedois.(Falso) 

Cinco é maior que seis OU maior que dez. (Falso) 

CincoémaiorqueseisOUmaiorquedois.(Verdadeiro) 
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Algoritmoscomseleção 

condicional 

 
 
 

 

(EF05CO04) Criar e simular algoritmos representados em 

linguagemoral,escritaoupictográfica,queincluamsequências, 

repetições e seleções condicionais para resolver problemas de 

forma independente e em colaboração. 
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Arquiteturade 

computadores 

 

 
(EF05CO05) Identificar os componentes principais de um 

computador(dispositivosdeentrada/saída,processadorese 

armazenamento). 

 

 
 
 

 
 

 

Armazenamentodedados 

 
 
 

 
 

 

(EF05CO06)Reconhecerqueosdadospodemserarmazenados em 

um dispositivo local ou remoto. 

 

 

 
 
 

 
Sistemaoperacional 

 

 
 

 
(EF05CO07)Reconheceranecessidadedeumsistemaoperacional para 

a execução de programas e gerenciamento do hardware. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

 

Alémdeconstruiralgoritmoscomsequênciasde 

instruções, repetidas ou não, muitas vezes é 

necessário fazer escolhas sobre qual ação a ser 

executadaaseguir.Escolhassãofeitasapartirde 

situações (condições definidas por sentenças 

lógicas), como, por exemplo, ao chegar em um 

semáforo, dependendo de sua cor, a ação a ser 

realizada é diferente. 

Oprofessorpodesolicitarqueosalunossimulemum 

algoritmo que descreve o que fazer para atravessar 

uma rua com semáforo usando a instrução de 

seleção condicional: um trecho deste algoritmo 

poderia ser: "se o semáforo estiver vermelho OU 

amarelo, aguardar na calçada, caso contrário, 

atravessar a rua". Além disso, pode solicitar que os 

alunos determinem os passos de um algoritmo que 

façausodaseleçãocondicional,comoporexemplo, 

definirasaçõesquedevemserrealizadasaochegar em 

algum local caso este esteja aberto ou fechado. 

 
O objetivo é começar a ensinar ao aluno os 

elementosprincipaisquecompõemaarquiteturade um 

computador: dispositivos de entrada/saída, 

processadores e dispositivos de armazenamento 

temporários(ex:memóriaRAM)epersistentes(ex: 

disco rígido). 

 

 

Explicar os componentes básicos dos computadores 

esuasfunções:processador,memória,eexemplosde 

diferentes dispositivos de entrada e saída. 

  

 

Os dispositivos físicos de um computador são 

gerenciados por um software que denominamos 

Sistema Operacional. O objetivo da habilidade é 

explicitaraexistênciadessesoftwareemostrarque 

éeleoresponsávelporgerenciarosrecursosdeum 

computador (define qual programa pode utilizar o 

processador, gerencia os dispositivos físicos da 

máquina etc.) 

Os dispositivos físicos que compõem um 

computador não funcionam sozinhos. É preciso 

mostrar que a operação desses dispositivos é 

controlada por um software que denominamos 

SistemaOperacional.Épossívelfalarsobrealgumas das 

funções de um sistema operacional (gerenciamento 

da memória, de sistemas de arquivos, de 

dispositivos de entrada e saída como 

teclado,mouse,monitores,impressorasetc.). 

Também é possível mostrar que existem vários 

SistemasOperacionaisdiferentes(Windows,Linux, 

macOS etc.) 

 
Os dados de um usuário podem ser armazenados 

em um dispositivo de armazenamento acoplado ao 

computador utilizado (disco rígido, disco SSD etc.), 

em dispositivos removíveis (pen drives, discos 

rígidos etc.) ou serem transmitidos e armazenados 

em outros computadores ligados à Internet 

(armazenamento na nuvem). Reconhecer a 

necessidadedearmazenardadosemdispositivosde 

armazenamento permitirá a compreensão do 

conceito de sistemas de arquivos. 

 

 

Pode-se exemplificar os diferentes dispositivos de 

armazenamentodedadosexistentes,mostrarqueos 

arquivos são organizados de forma diferentes neles 

e, para cada dispositivo, mostrar claramente se o 

dispositivo é local (acoplado permanentemente ao 

computador do usuário) ou remoto (removível ou 

dispositivo de armazenamento na Internet). 
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Segurança e 

responsabilidadenousoda 

tecnologia 

 
(EF05CO08)AcessarasinformaçõesnaInternetdeformacrítica para 

distinguir os conteúdos confiáveis de não confiáveis. 

 

 

 
(EF05CO09)Usarinformaçõesconsiderandoaplicaçõeselimites dos 

direitos autorais em diferentes mídias digitais. 

 

 

 
 
 
 
 

 

Usodetecnologias 

computacionais 

 

 
(EF05CO10)Expressar-secríticaecriativamentenacompreensão das 

mudanças tecnológicas no mundo do trabalho e sobre a evolução 

da sociedade. 

 

 

 
(EF05CO011)Identificaraadequaçãodediferentestecnologias 

computacionais na resolução de problemas. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Nesta habilidade é importante que os alunos possam 

refletir e acessar informações em buscas na Internet 

criticamente,identificandocaracterísticasdeconteúdos 

prejudiciais, informações confiáveis, notícias falsas. 

Oprofessorpodeproporumestudocomparativo 

entre sites de jornais oficiais e blogs para falar 

sobreasfontesdeinformação,considerandosua 

confiabilidade. 

 
Oobjetivodestahabilidadeéqueoalunopossautilizar 

informações e dados na Internet reconhecendo os 

direitosautorais,comoporexemplodeumamúsica,um 

filme,umlivro,eoscuidadosemseucompartilhamento e 

uso pessoal. 

 

Oalunopoderácriarumportfóliocomimagens 

depersonagensdedesenhosanimadosemque 

elepoderácitarasfonteseproporumformato em 

que considera todos os direitos autorais 

 
 

Espera-se que o aluno possa expressar-se crítica e 

criativamente por meio de dispositivos computacionais 

ounão,demonstrandocompreensãodasmudançasque 

astecnologiastrazemaocotidiano,incluindomundodo 

trabalho. 

Nessa habilidade, o aluno poderá criar uma 

animaçãoemcomputadoroupapelsobrealguma 

impressão que ele tenha sobre um impacto da 

tecnologia na sociedade, como por exemplo uso 

do celular para mandar mensagem de áudio ao 

invésdeumachamada,comumnocotidianodas 

pessoas. 

 
Nesta habilidade propõe-se que os alunos possam 

compreender diferentes necessidades de uso das 

tecnologiascomputacionais,comoporexemploporque 

usamos um computador para criar uma história em 

quadrinhoseusamosumcelularparafazerumaligação 

telefônica. 

O professor pode propor um jogo em que 

apresenta alguns problemas que precisam de 

soluçãousandodiferentestecnologiaseosalunos 

individualmente ou em grupos buscam a solução 

escolhendo a melhor tecnologia considerando 

diferentes critérios. 
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Organizaçãoerepresentação da 

informação 

 

(EF15CO01)Identificarasprincipaisformasdeorganizare 

representarainformaçãodemaneiraestruturada(matrizes, 

registros,listasegrafos)ounãoestruturada(números,palavras, 

valores verdade). 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Algoritmos 

 
 
 
 
 
 

 

(EF15CO02) Construir e simular algoritmos, de forma 

independenteouemcolaboração,queresolvamproblemas simples 

e do cotidiano com uso de sequências, seleções condicionais e 

repetições de instruções. 

 

 

 
 
 
 
 

 

Lógicacomputacional 

 
 
 
 

 

(EF15CO03) Realizar operações de negação, conjunção e 

disjunçãosobresentençaslógicasevalores'verdadeiro'e'falso'. 

 

 
 
 
 
 
 
 

 

Decomposição 

 
 
 
 
 
 

 

(EF15CO04)Aplicaraestratégiadedecomposiçãopararesolver 

problemas complexos, dividindo esse problema em partes 

menores, resolvendo-as e combinando suas soluções. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 

 

 

 
EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

Objetosdeummesmoconjuntopodemserorganizados e 

agrupados de diferentes maneiras, enfatizando as 

características desejadas. A organização adequada 

pode facilitar a busca por um objeto específico dentro 

deste conjunto. 

Oprofessorpodepedirqueosalunosorganizem 

umconjuntodepersonagensporgênero,cordos 

olhos, idade, tamanho, nacionalidade etc. 

Tambémpodesugerirqueosalunosorganizem 

umconjuntodefigurasgeométricasporcor,por tipo 

de figura, por tamanho das figuras etc. 

  

O objetivo é que os alunos possam identificar passos 

quefazempartedaexecuçãodeumatarefa,bemcomo 

seguir uma sequência de passos para realizar uma 

tarefa (resolver um problema). 

Oprofessorpodefornecersequênciasdepassos 

pararesolverproblemascomoconstruirorigamis 

simples,seguircaminhos,executarumareceita, 

construir figuras com Tangram, entre outros, e 

solicitar que os alunos as executem. 

 
Ao explicar para alguém como realizar uma tarefa 

(resolver um problema), se está criando um algoritmo. 

Esses algoritmos podem ser construídos a partir de um 

conjunto de passos desordenados, onde o aluno deve 

identificarasequênciaemqueessespassosdevemser 

executados,oupodemserconstruídospartindodozero, 

naqualessespassostambémdevemserdeterminados, 

além da sequência desses. Pode-se usar linguagem 

textual,oraloupictográficaparadescreverospassosde um 

algoritmo. 

 

O professor pode fornecer imagens que 

descrevem os passos para construir um objeto 

usando peças do tipo 'Lego' e solicitar que os 

alunos as organizem em uma sequência que 

permitaconstruiroobjeto.Ouainda,oprofessor 

pode solicitar que os alunos expliquem, 

oralmenteouatravésdesequênciasdedesenhos, 

como se joga esconde-esconde ou qualquer 

outro tipo de jogo. 

 
As sentenças lógicas são sentenças declarativas que 

representam a constatação de um fato pelo emissor, 

podendo ser afirmativas ou negativas. Quando se faz 

uma declaração, ela pode ser "verdadeira" ou "falsa". 

Esses termos definem os possíveis valores (verdade) 

para as sentenças lógicas. Comparações de tamanho, 

peso ou cor de objetos tem como resultado um valor 

lógico ("verdadeiro" ou "falso"). O valor de uma 

sentença lógica pode ser modificado usando 

aoperaçãodenegação,indicadaportermoscomoNÃOe 

NÃO É VERDADE QUE. 

 

Oprofessorpodeapresentardiferentessentenças 

lógicasesolicitarqueosalunosdeterminemseus 

valores verdade, como por exemplo: 

• Cincoémaiorqueseis.(Falso) 

• CincoNÃOémaiorqueseis.(Verdadeiro) 

• Araizéumadaspartesdeumaplanta. 

(Verdadeiro) 

• AraizNÃOéumadaspartesdeumaplanta. 

(Falso) 

  

 

Decomposição é uma das principais técnicas de 

resolução de problemas, na qual um problema é 

dividido em subproblemas, os quais são resolvidos 

independentemente,ecujassoluçõessãocombinadas 

paraconstruirasoluçãodoproblemaoriginal.Algumas 

vantagens da decomposição são: 

- permitirumamelhororganizaçãoevisualizaçãodo 

problema e da solução; 

- facilitarotrabalhoemgrupo; 

- permitirquepossamosreutilizarassoluçõesdos 

subproblemas em outros problemas. 

Criar uma receita (algoritmo) que descreva a 

tarefa (problema) de preparar o café da manhã, 

pode-se dividir essa tarefa em duas etapas 

(subproblemas): preparar o café e fazer um 

sanduíche. Cada etapa pode ser descrita por 

receitas independentes, criadas pela mesma 

pessoa ou pessoas diferentes. A solução do 

problema inicial é obtida combinando as duas 

receitas(algoritmos).Umapossívelcombinaçãoé 

realizar todos os passos da receita do sanduíche 

e depois todos os passos da receita do café. 

Outra combinação poderia intercalar os passos 

dasduasreceitas,podendo,porexemplo,iniciar 

aquecendoaáguaparaocafé,apósprepararo 

sanduíche e por fim terminar o café. 
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Codificaçãodainformação 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

(EF15CO05) Codificar a informação de diferentes formas, 
entendendo a importância desta codificação para o 

armazenamento,manipulaçãoetransmissãoemdispositivos 
computacionais. 

 

 

 

Funcionamentodedispositivos 
computacionais 

 

 

(EF15CO06) Conhecer os componentes básicos de dispositivos 
computacionais,entendendoosprincípiosdeseufuncionamento. 

 

 
 

 

SistemaOperacional 

 

 

(EF15CO07)ConheceroconceitodeSistemaOperacionalesua 
importância na integração entre software e hardware. 

 

 

C
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Usodeartefatos 
computacionais 

 
 

 

(EF15CO08)Reconhecereutilizartecnologiascomputacionais para 
pesquisar e acessar informações, expressar-se crítica e 
criativamente e resolver problemas. 

 

 
 
 

 

Segurançaeresponsabilidade no 

uso da tecnologia 
computacional 

 
 
 

 

(EF15CO09)Entenderqueastecnologiasdevemserutilizadasde 

maneirasegura,éticaeresponsável,respeitandodireitosautorais, de 
imagem e as leis vigentes. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 

 

 

 
EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

 

Paraqueumcomputadorpossaarmazenar,transmitir 
oumanipularumainformaçãoéprecisoprocessá-lae 
representá-la como um conjunto de dados 
(símbolos). A habilidade trabalha a diferença entre 

esses dois conceitos. 

Pode-se mostrar exemplos de dados que 
individualmente não possuem significado relevante, 
masque,emconjunto,definemalgumainformação. Por 
exemplo, cada um dos dados de um endereço 
(tipoenomedologradouro,CEP,municípioetc.),em 
conjunto, definem a informação de um endereço 

específico,osdadosdedia,mêseanodefinemuma data 
específica, as cores de cada pixel, juntas, definem 
uma imagem etc. 

A Computação emprega diferentes técnicas para 

organizar dados de forma estruturada para 
representar informação. Cada tipo de informação 
possui uma estratégia de representação. Textos 
podem ser representados como uma sequência de 
númerosdecimais,ondecadanúmerorepresentaum 
caractere (como é feito com o uso da tabela ASCII), 
uma imagem pode ser representada como uma 

sequênciadenúmerosdecimaisquedefinemacorde 
cadaelementodeumreticuladouniformequedivide a 
imagem (pixel) etc. 

 
 

Mostrar que para representar informação às vezes é 
necessário combinar diferentes tipos de dados. A 
informaçãosobreumadatapodeserrecuperadapelo 
processamento de uma composição de dados de um 

dia, de um mês e de um ano em uma determinada 
ordem. Imagens podem ser representados por 
composições de cores em determinados pontos 
(pixels) etc. 

 

Para compreender o funcionamento dos 
computadores, é importante entender que uma 
máquinadisponibilizaumconjuntodeinstruções(as 
operações) que, se realizadas em uma dada 

sequência (algoritmo), produzem algum resultado. 

Nesta etapa, o aluno poderia começar a identificar 
que alguns conjuntos de instruções bem definidos 
(operaçõesaritméticassimplesdeumacalculadora, 
operaçõesdedobraduraetc.)podemserusadosem 
sequências bem definidas para produzir coisas (o 

cálculodeumaexpressãosimples,umorigamietc.). 

 
Oobjetivodahabilidadeémostraraosalunosqueem seu 
cotidiano existem dispositivos físicos (celulares, 

computadores, calculadoras, máquinas de costura 
etc.) que são controlados por algo que segue uma 
sequênciadepassoslógicos(umappdocelular,uma 
pessoa com a calculadora, uma costureira) etc. 

 
 

Utilizar dispositivos do cotidiano do aluno para 
diferenciarodispositivofísico(hardware)daquiloque o 
controla (software). 

  
 

Apropostanessahabilidadeéqueoalunoverifique as 
diferentes características das tecnologias de 
informação e comunicação, identificando como 
funcionam, principais aspectos, bem como 
reconhecendo os diferentes usos no dia a dia das 
pessoas dentro e fora da escola. 

Apresentar imagens de diferentes tecnologias 
(celular, tablets, computador, dentre outros) 
destacandocaracterísticasdecadaumadelascomo 
tamanho,tipos,bemcomodiferentesusosdonoseu 

cotidiano,celularparaligações,acessarinformações, 
computador para trabalhar com documentos, 
produzir conteúdo, dentre outros. 

Criarumportfóliodetecnologiascomimagensde 
tecnologias; 

 

Nesta habilidade temos a perspectiva de trazer um 
panorama sobre os cuidados com a segurança ao 
usardispositivoscomocelular,tablets,computadores 
dentre outros (roubo de dados em dispositivos 
físicos, rastro de dados online quando da utilização 
de jogos por exemplo etc.). Temos também a 

perspectiva da responsabilidade ao usar as 
tecnologias, principalmente quanto aos direitos e 
deveres como cuidado com propriedade intelectual 
dentre outros. 

Oprofessorpoderáproporatividadesdecomparação 
entreasegurançaquetemosemnossascasascomo 
fechaduras,noscarroscomosalarmes,noscuidados 
com nossos itens pessoais, comparando com a 
necessidade de cuidados quando estamos na 

internet, ao conversar com pessoas desconhecidas, 
fornecendo informação pessoais. Além disso, é 
possível trabalhar com atividades de criação de 
pinturas ou desenhos que demonstrem de quem é 
cadaumdeles,apresentandoosprincípiosdedireitos 
autorias e da propriedade intelectual. 
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Programação 

 

 
Tiposdedados 

 

 
 

 
Construir e analisar 

soluções 

computacionais de 

problemas de 

diferentes áreas do 

conhecimento, de 

forma individual ou 

colaborativa, 

selecionando as 

estruturas de dados 

adequadas(registros, 

matrizes, listas e 

grafos), 

aperfeiçoando e 

articulando saberes 

escolares. 

 
(EF06CO01) Classificar 

informações, agrupando-as em 

coleções(conjuntos)eassociando 

cadacoleçãoaum‘tipodedados’ 

 

 

 
 
 

 
 
 

 
Linguagemde 

programação 

 
(EF06CO02) Elaborar algoritmos 

que envolvam instruções 

sequenciais, de repetição e de 

seleçãousandoumalinguagemde 

programação. 

 

 
 

 
(EF06CO03) Descrever com 

precisão a solução de um 

problema,construindooprograma 

queimplementaasoluçãodescrita. 

 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

Estratégiasde 

solução de 

problemas 

 
 

 
 

 
Decomposição 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Empregardiferentes 

estratégias da 

Computação 

(decomposição, 

generalização e 

reúso)paraconstruir 

a solução de 

problemas. 

 
 

 
(EF06CO04) Construir soluções de 

problemas usando a técnica de 

decomposição e automatizar tais 

soluçõesusandoumalinguagemde 

programação. 

 

 
 
 

 
 
 
 

 
 

 

Generalização 

 
(EF06CO05)Identificarosrecursos 

ouinsumosnecessários(entradas) 

para a resolução de problemas, 

bemcomoosresultadosesperados 

(saídas), determinando os 

respectivos tipos de dados, e 

estabelecendo a definição de 

problema como uma relação entre 

entrada e saída. 

 

(EF06CO06) Comparar diferentes 

casos particulares (instâncias) de 

ummesmoproblema,identificando 

as semelhanças e diferenças entre 

eles, e criar um algoritmo para 

resolver todos, fazendo uso de 

variáveis (parâmetros) para 

permitir o tratamento de todos os 

casos de forma genérica. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

Asinformaçõessãoarmazenadasdediferentes 

maneiras,dependendodotipodedadoqueela 

representa. Basicamente existem três tipos 

primitivosdedados:inteiros,realestring. 

EncontrarumÁsemumbaralho,precisa-sedeum 

baralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta; 

paracalcularamédiadasprovasdosalunosdeuma 

turma,precisa-sedalistadeprovasdosalunos,eo 

resultado é um número. 

 
Existemdiferenteslinguagensdeprogramaçãoque 

podem ser usadas para descrever algoritmos em 

diferentes níveis de abstração, como linguagens 

visuais, orientadas a objetos, funcionais, entre 

outras. Uma ou mais linguagens podem ser 

escolhidas para serem adotadas. 

 

 

Calcular a média de notas de uma turma em uma 

dadadisciplinaeinformarseoresultadoestáacima da 

média do colégio. 

 
Éimportantequeseconsigaexpressarasoluçãodo 

problema (algoritmo) em português, 

compreendendo que o programa é apenas uma 

descrição deste algoritmo em uma linguagem de 

programação.Oalunoprecisaentenderqueomais 

importanteéaconstruçãodoalgoritmo.Notemque a 

ideia aqui não é apenas descrever as linhas de 

código em português, mas sim descrever em um 

alto nível de abstração como o problema é 

resolvido. 

 

 

Desenvolverumprogramaque:(1)"Seoponteirodo 

mouse tocar no animal então o animal andará 10 

passos,10vezesseguidas."(2)"Dadaumapilhade 

cartas,seapilhaestivervazia,dizerquenãoháás;se 

aprimeiracartaforumás,dizerqueháásnapilha, 

senão,removeraprimeiracartaeverificarseháásno resto 

da pilha." 

 
Decomposição é uma das principais técnicas de 

resolução de problemas, onde um problema é 

divididoemsubproblemas,osquaissãoresolvidos 

independentemente, e cujas soluções são 

combinadas para construir a solução do problema 

original.Algumasvantagensdadecomposiçãosão: 

permitirumamelhororganizaçãoevisualizaçãodo 

problema e da solução; facilitar o trabalho em 

grupo;permitirquepossamosreutilizarassoluções dos 

subproblemas em outros problemas. 

 

Decompor o problema de desenhar imagens em 

subproblemas de desenhar formas básicas, 

compondo as subsoluções por meio de operações 

sobre imagens (sobrepor, posicionar ao lado etc.). 

Decompor o problema de desenhar uma casa em 

subproblemas de desenhar polígonos regulares 

(retângulos,quadrados,triângulos),compondoessas 

formas com as operações sobre imagens (rotação, 

sobreposição etc.). 

 
Definir problemas é uma habilidade muito 

importante, pois é o primeiro passo da solução. A 

definiçãodeumproblemasedáidentificandoquais são 

os tipos de entradas necessárias (insumos/ 

informações)equalotipodasaída.Comoasolução 

(algoritmo) deve ser genérica, se define um 

problemaemtermosdostiposdasentradasesaída. O 

objetivo aqui NÃO é propor soluções de problemas, 

e sim definir o que é necessário para resolvê-los e 

qual será o resultado esperado. 

 
 

 

EncontrarumÁsemumbaralho,precisa-sedeum 

baralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta; 

paracalcularamédiadasprovasdosalunosdeuma 

turma,precisa-sedalistadeprovasdosalunos,eo 

resultado é um número. 

 
Idealmente,umalgoritmoéumasoluçãogenérica: ele 

resolve várias instâncias de um problema. Por 

exemplo, um algoritmo que calcula a média 

aritméticade2númerosresolveesteproblemapara 

qualquerpardenúmeros(quesãoasinstânciasdo 

problema). Para descrever um algoritmo de forma 

genérica, é necessário dar nomes às entradas do 

algoritmo.Essesnomessãochamadosdevariáveis ou 

parâmetros do algoritmo. 

 

 

Comparar diferentes instâncias do problema de 

calcularaáreadeumretângulo,identificandoqueo que 

varia entre elas são as medidas da base e da 

alturae,porfim,criarumalgoritmoparacalculara área 

de qualquer retângulo. 
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Armazenamento e 

Transmissãodedados 

 

 

 
Fundamentosde 

transmissão de 

dados 

 

 
 

 
Entender como os 

dados são 

armazenados, 

processados e 

transmitidos 

usandodispositivos 

computacionais, 

considerando 

aspectos da 

segurança 

cibernética. 

 
(EF06CO07) Entender o 

processodetransmissãode 

dados, como a informação 

é quebrada em pedaços, 

transmitida em pacotes 

através de múltiplos 

equipamentos, e 

reconstruída no destino. 

 

 
 
 

 

Gestãodedados 

 
(EF06CO08) Compreender 

eutilizardiferentesformas 

de armazenar, manipular, 

compactar e recuperar 

arquivos, documentos e 

metadados. 
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Segurança e 

responsabilidadeno 

uso da tecnologia 

 
 

 
Tecnologiadigital 

e sociedade 

Entender que as 

tecnologias devem 

ser utilizadas de 

maneira segura, 

éticaeresponsável, 

respeitandodireitos 

autorais,deimagem e 

as leis vigentes. 

 
(EF06CO09) Apresentar 

conduta e linguagem 

apropriadas ao se 

comunicaremambiente 

digital, considerando a 

ética e o respeito. 

 

 
 

 

 
Usodetecnologias 

computacionais 

 
 

 

 
Tecnologia digital 

esustentabilidade 

Selecionareutilizar 

tecnologias 

computacionais 

paraseexpressare 

resolverproblemas, 

analisando 

criticamente os 

diferentesimpactos 

na sociedade. 

 
(EF06CO10) Analisar o 

consumo de tecnologia na 

sociedade,compreendendo 

criticamente o caminho da 

produçãodosrecursosbem 

como aspectos ligados à 

obsolescência e a 

sustentabilidade. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
O processo de transmissão de dados envolve em dividir a 

informação em pedaços para que ela seja mais facilmente 

enviadaatravésdarededecomunicação.Essespedaçossão 

transmitidosatravésdecaminhoscompostospordiferentes 

equipamentos. Finalmente, a informação é remontada no 

destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na 

transmissão em alguns pedaços da informação podem ser 

solucionados pelo reenvio de pedaços faltantes, 

corrompidos, ou fora de ordem. 

 

Utilizar os alunos como equipamentos de 

transmissão, passar uma frase em pedaços 

depapeleorientaralgunsdelesinicialmente 

aentregaremsempreseupedaçodepapele 

emumsegundomomentoanãoentregaro 

pedaço. Depois pode ser avaliado como a 

mensagem chega no destino nestas 

diferentes condições. 

 
O gerenciamento de dados é frequentemente realizado 

atravésdoconceitodearquivo.Nestecontexto,osarquivos são 

criados considerando alguma lógica interna e 

armazenadosemmemóriasecundária.Posteriormente,esses 

arquivospodemserrecarregadosafimdeseusdadosserem 

utilizados ou mesmo editados. Finalmente, os arquivos 

podemsercompactadosparadiminuiroespaçoocupadona 

memória secundária. 

 

 

Utilizarumarquivofísicoparasimularum 

sistema de arquivos e realizar ações de 

manipulações das diversas pastas, 

realizando analogias com os arquivos. 

  

 

Nesta habilidade é importante que os alunos possam 

vivenciar, discutir e refletir sobre o comportamento ao se 

comunicaremambientedigital,principalmentenainternet 

masnãolimitadaaela(porexemplotambémemaplicativos de 

conversa). 

 

 

Identificandoerefletindosobrecondutaon-

line, por exemplo, propondo regras de 

conduta que colaborem para o debate de 

questões éticas em evidência. 

  

 

Importantenestahabilidadeconsiderarareflexãosobreas 

perspectivas do ser humano e o consumo de tecnologia, 

comoquandocompramosnovoscelularesemsubstituiçãoa 

aparelhosmaisantigos,ouumatelevisão,dentreoutros,ou 

seja,nossoshábitos.Quantosrecursossãonecessáriospara se 

produzir uma tecnologia? 

 

 

Refletindo e discutindo sobre 

sustentabilidadeetecnologia,porexemplo, 

identificandoformasdeeconomizarenergia e 

outros recursos, como desligando os 

dispositivos ou deixando-os em modo de 

economia de energia. 
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(EF07CO01)Criarsoluçõesde 

 

   problemasparaosquaisseja 

 Programação  adequadoousoderegistrose 

 usandoregistros  matrizesunidimensionaispara 

 ematrizes  descreversuasinformaçõese 

   automatizá-lasusandouma 
   linguagemdeprogramação. 
  Construireanalisar  

  soluções  

  computacionais de  

  problemas de  

  diferentesáreasdo  

  conhecimento,de  

  forma individualou  

Programação 
 colaborativa, 

selecionandoas 

 

  estruturasdedados   

 
 

Análisede 

programas 

adequadas 

(registros,matrizes, 

listas e grafos), 

aperfeiçoando e 

articulandosaberes 

(EF07CO02)Analisarprogramas 

para detectar e remover erros, 

ampliando a confiança na sua 

correção. 

  escolares.  

   
(EF07CO03)Construir soluções 

 

   computacionaisdeproblemasde 

   diferentesáreasdoconhecimento, 

 Projetoscom  deformaindividualecolaborativa, 

 programação  selecionandoasestruturasde 

   dadosetécnicasadequadas, 

   aperfeiçoandoearticulando 

   saberes escolares. 

  

 
Propriedadesde 

  

 
(EF07CO04)Explorar 

 

 grafos  propriedadesbásicasdegrafos. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Paraautomatizarasoluçãodeumproblemaatravésda 

construção de um programa de computador, 

normalmente é necessário definir as estruturas de 

dadosqueserãousadaspararepresentarainformação 

relacionada ao problema, e depois descrever o 

algoritmo usando as construções disponíveis na 

linguagem de programação escolhida. Uma das 

estruturas mais usadas é o registro, que permite 

descrever objetos identificando atributos destes 

objetos,permitindoassimquesetrabalheemumnível 

deabstraçãomaior:aoinvésdereceberváriosdadosde um 

aluno separados, um programa pode receber o 

'registro'deumaluno(queseriaumdadoqueengloba as 

várias informações sobre um aluno) 

 
 
 

 

Desenvolverumprogramaqueleiaosdadosde 

umdocumentodeidentidade,calculeaidadee 

mostre todas as informações na tela. Ou um 

programaquearmazeneumcadastrodegrupos de 

pessoas com os seguintes dados: nome, 

telefoneedatadenascimento(dia,mês,ano)e 

realize consultas (como pessoas que fazem 

aniversário em um determinado mês). 

Matrizes unidimensionais (ou vetores) podem ser 

usados quando temos situações nas quais queremos 

representar que um determinado objeto é composto 

porvárioselementossimilares,porexemplo,umaturma 

podeterváriosalunos;umtabuleirodexadrezpodeter 

váriaspeças,umarmáriopossuiváriasgavetasetc.A 

ideiaéquecadaelementoemumamatriz/vetorocupa uma 

posição. Matrizes podem ter uma ou mais dimensões. 

 
 
 

 

Desenvolver um programa que lê os cartões de 

respostadovestibulareumgabarito,verificando 

para cada candidato o seu número de acertos. 

 
Deve-se estimular a análise crítica do programa 

construído. Uma das formas é através da depuração, 

que consiste em uma análise detalhada do código e 

realizaçãodetestesparaidentificarerros.Depuraçãoé uma 

das formas de desenvolver a habilidade do 

pensamento crítico. 

 

Usar aplicativos disponíveis que permitem ao 

programador monitorar a execução de um 

programa,pará-loereiniciá-lo,ativarpontosde 

parada, entre outros. 

 
 

Umaestruturadedadosemciênciadacomputação,é 

umacoleçãotantodevalores(eseusrelacionamentos) 

quanto de operações (sobre os valores e estruturas 

decorrentes). É uma implementação concreta de um 

tipo abstrato de dado ou um tipo de dado básico ou 

primitivo. 

Analisar a proposição e os requisitos de um 

programa e identificar qual a estrutura de dados 

adequada a ser empregada: um programa que 

manipulaimagenspodemanipularospixelsdessa 

imagem a partir de um vetor ou uma matriz, um 

jogonoScratchpodearmazenarapontuaçãodos 

usuários numa lista e salvar esses dados na 

nuvem, dentre outros. 

 
Grafos possuem muitas propriedades que podem ser 

úteisparaadescobertadeconhecimento.Porexemplo, 

comunidades virtuais são caracterizadas por uma 

propriedadequesechamacliquedeumgrafo.Algumas 

propriedadesdegrafossão:coloração,cliques,grausde 

vértices, diâmetro, pontes. 

 

 

Analisaraestruturadeconexãoentreosusuários 

deumaredesocialousolucionarumproblemade 

entregas de mercadorias num mapa de cidade. 
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Estratégiasde 

solução de 

problemas 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Reúso 

 

 
 
 
 
 

 

Empregar 

diferentes 

estratégias da 

Computação 

(decomposição, 

generalização e 

reúso) para 

construirasolução 

de problemas. 

 

 
 
 
 
 
 

 
(EF07CO05) Criar algoritmos 

fazendo uso da decomposição e 

doreúsonoprocessodesolução de 

forma colaborativa e 

cooperativa e automatizá-los 

usando uma linguagem de 

programação. 
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Armazenamento 

eTransmissãode 

dados 

 

 
Protocolos de 

comunicaçãoem 

redes 

 
 

 
Entender como os 

dados são 

armazenados, 

processados e 

transmitidos 

usandodispositivos 

computacionais, 

considerando 

aspectos da 

segurança 

cibernética. 

 

 
(EF07CO06) Compreender o 

papel de protocolos para a 

transmissão de dados. 

 

 
 
 

 
Fundamentosde 

Segurança 

Cibernética 

 
 

 
(EF07CO07) Identificar 

problemas de segurança 

cibernéticaeexperimentar formas 

de proteção. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  
 
 
 
 

 

A decomposição facilita o trabalho cooperativo, 

pois auxilia na identificação clara de cada 

subtarefa(subproblema),quepodeserrealizada 

por diferentes equipes, bem como da forma 

como os resultados das tarefas devem ser 

combinados. A identificação precisa das 

interfaces das tarefas (entradas e saídas) é 

essencial para viabilizar a combinação das 

soluçõesdessastarefas,bemcomooreúsodas 

mesmas. 

Criar um algoritmo para organizar um baralho por naipe 

enumeração,seguindoasetapas:(1)Coletivamente, dividir 

o problema em separar os naipes, ordenar as cartas de 

cada um dos naipes e juntar os naipes 

ordenados.(2)Identificarqueosubproblemadeordenar 

écomumaos4naipes.(3)Estabeleceraseguinteforma de 

interação entre os subproblemas (interfaces): (a) o 

subproblema de separar os naipes tem como entrada o 

baralho inteiro (vetor de 52 posições) e como resultado 

quatromontes(vetoresde13posições)dobaralho,um para 

cada naipe; (b) os subproblemas de ordenar os naipes 

recebem como entrada um monte de cartas do mesmo 

naipe e retorna como saída esse monte ordenado; (c) o 

subproblema de juntar nos naipes 

ordenadostemcomoentrada4montesdecartasecomo 

saída o baralho organizado. (4) Dividir a equipe em três 

grupos menores, atribuindo a cada uma um dos 

subproblemas distintos (separação dos naipes, 

ordenação de um monte do mesmo naipe e junção dos 

montes). (5) Coletivamente, compor as soluções dos 

subproblemas de modo a obter o baralho organizado. 

 
Atransmissãodedadosprecisaserrealizada 

considerandoumconjuntoderegrasparasua 

execução correta. Esse conjunto de regras é 

chamado de protocolo e permite que a 

transmissãodedadossejarealizadadeforma 

consistente por diferentes equipamentos. 

 

É possível definir regras de encaminhamento de 

mensagensentreosalunosemumabrincadeiradotipo 

"telefone sem fio". Em um segundo momento, alguns 

alunospodemserinstruídosanãocumprirtaisregrasa fim 

de ressaltar a importância de protocolos. 

 
A utilização de sistemas e redes de 

computadores precisa respeitar algumas 

propriedades fundamentos da segurança da 

informação,comoconfidencialidade,integridade 

e disponibilidade. No entanto, essas 

propriedades podem ser ameaçadas por 

eventos maliciosos ou não-maliciosos. A fim de 

diminuir a ocorrência desses eventos, 

mecanismos de proteção podem ser 

empregados 

 
 

 

Histórias como "Todo melhor amigo tem um melhor 

amigotambém"podemserutilizadasparademonstrar 

comosegredoscompartilhadospodemserespalhados. 

Esquemas de criptografia através de um dicionário de 

códigos também podem ser utilizados. 
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Segurança e 

responsabilidade 

no uso da 

tecnologia 

 

 
 
 
 
 
 

 
Cyberbullying 

 

 
 

 
Entender que as 

tecnologias devem 

ser utilizadas de 

maneira segura, 

éticaeresponsável, 

respeitandodireitos 

autorais, de 

imagem e as leis 

vigentes. 

 

 

 
(EF07CO08)Demonstrarempatia 

sobre opiniões divergentes na 

web. 

 

 

 

 
(EF07CO09) Reconhecer e 

debatersobrecyberbullying. 

 

 
 
 

 
 
 
 

 

Uso de 

tecnologias 

computacionais 

 
 

 
Impactos da 

tecnologiadigital 

 
 
 

 
Selecionareutilizar 

tecnologias 

computacionais 

paraseexpressare 

resolverproblemas, 

analisando 

criticamente os 

diferentesimpactos 

na sociedade. 

 
(EF07CO10) Identificar os 

impactosambientaisdodescarte 

de peças de computadores e 

eletrônicos, bem como sua 

relação com a sustentabilidade. 

 

 
 

 

 
ProduçãoDigital 

 

 
(EF07CO11)Criar,documentare 

publicar,deformaindividualou 

colaborativa,produtos(vídeos, 

podcasts, web sites) usando 

recursos de tecnologia. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Nesta habilidade considera-se a discussão e 

reflexão de colocar-se em posição do outro e 

respeitoemrelaçãoasopiniõesdivergentesna 

internet,comoopiniõesdeestilosdemúsica,de 

filmes,deroupas,dentreoutros.Espera-seque o 

aluno possa ser capaz de reconhecer a 

importância de respeitar as opiniões diferentes 

da sua. 

 
 

 

Demonstrando respeito a diferentes opiniões, por 

exemplo,emumdebatesobreescolhasmusicais,política, 

dentre outros 

 
Ocontextodestahabilidadeéadeproporcionar ao 

aluno a reflexão e discussão sobre 

cyberbullying, trazendo sua definição. Além 

disso, espera-se que o aluno reflita sobre a 

importância de se combater o cyberbullying 

(essa prática de intimidação, humilhação, 

exposição, dentre outros em meio digital) 

 

 

Abordando e refletindo sobre as características do 

cyberbullying,porexemplo,emumdebateapartirdeum 

estudodecasoreal,epropondoaçõesparasolucionaro 

problema 

 
Esta habilidade sugere a reflexão e discussão 

sobrearelaçãodasustentabilidadeeoimpacto na 

produção e descarte de lixo eletrônico. 

Considera-seimportanteenfatizarodescartede 

materialtecnológicoeasdiferençasparaoutros tipos 

de lixo. Como localidade, tipos de reciclagem. 

 

Refletindo sobre o descarte de computadores e suas 

peças,porexemplo,realizandoestudosobreoimpacto das 

toxinas químicas quando os hardwares dos 

computadores são expostos e descartados de forma 

indevida. 

 
Nesta habilidade espera-se que o aluno utilize 

recursoseferramentasdigitaiscomoeditoresde 

vídeo, editor de áudio, de blogs, para produzir 

umvídeo,umáudio,umapáginanainternet, 

criandoepublicandoconteúdo,individualmente e 

colaborativamente. Nesse sentido, 

experimentardiferentesrecursoseferramentas, 

inclusive integrando um recurso de vídeo e um 

blog por exemplo! 

 
 
 

 

Detalhandooprocessodedocumentaçãodeumprojeto/ 

atividade,porexemplo,organizandoumalinhadotempo do 

projeto. 
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Programação 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
Programação 
com listas e 
recursão 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Construireanalisar 
soluções 
computacionais de 
problemas de 
diferentesáreasdo 
conhecimento, de 
formaindividualou 
colaborativa, 
selecionando as 
estruturasdedados 
adequadas 
(registros,matrizes, 
listas e grafos), 
aperfeiçoando e 
articulandosaberes 
escolares. 

 

 
 

 
(EF08CO01)Construirsoluçõesde 
problemas usando a técnica de 
recursão e automatizar tais 
soluções usando uma linguagem 
de programação. 

 

(EF08CO02) Criar soluções de 
problemas para os quais seja 
adequado o uso de listas para 
descrever suas informações e 
automatizá-las usando uma 
linguagem de programação, 
empregandoounãoarecursão 
comoumatécnicaderesolvero 
problema. 

 

 
Algoritmos 
clássicos 

 
(EF08CO03)Utilizaralgoritmos 
clássicosdemanipulaçãosobre 
listas. 

 

 
 

 
Projetoscom 
programação 

 
(EF08CO04) Construir soluções 
computacionais de problemas de 
diferentesáreasdoconhecimento, 
deformaindividualecolaborativa, 
selecionando as estruturas de 
dados e técnicas adequadas, 
aperfeiçoando e articulando 
saberes escolares. 
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Sistemas 
distribuídose 
internet 

 
 
 

 
Fundamentos 
de sistemas 
distribuídos 

 
 
 
 

 
 

 
Entender os 
fundamentos de 
sistemasdistribuídos 
e da internet. 

 
 
 

 
(EF08CO05) Compreender os 
conceitos de paralelismo, 
concorrênciaearmazenamento/ 
processamento distribuídos. 

 

 

 
Internet 

 

 
(EF08CO06)Entendercomoéa 
estrutura e funcionamento da 
internet. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

  

 

O conceito de recursão permite exercitar o pensamento 
indutivo na resolução de problemas, ou seja, recursão não 
deveserentendidacomoumaquestãosintáticaesimcomo uma 
forma poderosa de resolver problemas. O raciocínio 
indutivo é muito útil na resolução de problemas, pois 
permite que se trabalhe em um nível de abstração mais 
elevado do que usando raciocínio dedutivo, o que em 
muitas situações facilita encontrar soluções (grande parte 
dos algoritmos clássicos da Computação são bem mais 
fáceis de compreender nas suas versões recursivas). 

(1)Soluçãorecursivaparadefinirotamanho 
deumalista:"sealistaforvazia,otamanhoé 
zero,senãootamanhoéummaisotamanho 
dorestodalista."(2)Soluçãorecursivapara 
encontraronúmerodeascendentesdeolhos 
azuisemumaárvoregenealógica:Seaárvore 
estivervazia,oresultadoézero,senãosea 
pessoa da raiz da árvore tiver olhos azuis, 
soma 1 ao número de ascendentes de olhos 
azuisporpartedepaiedemãedestapessoa, se 
ela não tiver olhos azuis, o resultado é o 
número de ascendentes de olhos azuis (por 
parte de pai e mãe) desta pessoa. 

  

 

Fazerprojetoseconstruirsoluçõesusandolistaserecursão. É 
importante salientar a importância da análise crítica de 
programasrecursivosidentificandoaexistênciadeumcaso 
base(fim)edechamadasrecursivasquefazemoprograma 
convergir (se aproximar do fim) - caso contrário os 
programas podem não terminar. 

 
 

 

Fazerumprogramaquejunteasduaspilhas 
decartasordenadasdeformaqueobaralho 
todo continue ordenado. 

  

Compreenderalgoritmosdemanipulaçãodelistas.Para 
isso,osalunospodemsimularosalgoritmosoumesmo 
implementá-los. 

Simular ou programar algoritmos de 
ordenação(Bubblesort,Mergesort,Quicksort 
etc.),inserção,remoção,busca(linear,binária 
etc.), entre outros. 

  

 

Umaestruturadedadosemciênciadacomputação,éuma 
coleção tanto de valores (e seus relacionamentos) quanto 
deoperações(sobreosvaloreseestruturasdecorrentes).É 
umaimplementaçãoconcretadeumtipoabstratodedado ou 
um tipo de dado básico ou primitivo. 

Analisar a proposição e os requisitos de um 
programa e identificar qual a estrutura de 
dados adequada a ser empregada: um 
programa que manipula imagens pode 
manipularospixelsdessaimagemapartirde 
umvetorouumamatriz,umjogonoScratch pode 
armazenar a pontuação dos usuários 
numalistaesalvaressesdadosnanuvem, dentre 
outros. 

 
O aluno deve compreender que o paralelismo permite a 
utilização de diferentes recursos para executar partes de 
uma tarefa que podem ser realizadas simultaneamente. 
Paralelismoocorrequandomaisdeumatarefaéexecutada 
aomesmotempo.Normalmente,seusaparalelismopara 
melhorar o tempo de execução de uma solução, mas 
também para que o processo possa ser executado por 
várias pessoas trabalhando concomitantemente. Para 
construir uma solução usando paralelismo, deve-se 
identificar quais partes da solução são independentes, 
podendo ser executadas simultaneamente. Pode-se 
tambémreplicaramesmatarefaparaotimizaraexecução. 

 

 

A partir da especificação de um sistema web 
não implementado ou real, os estudantes 
podem analisar quais as funcionalidades que 
dependem de concorrência ou 
armazenamento distribuídos. A própria 
Internetéconsideradaumsistemadistribuído, 
além de Aplicações e serviços baseados na 
Computação em Nuvem. 

 
Ainternetéumaredecompostapormuitasredes,asquais 
compartilham o protocolo Internet. Essas redes são 
agrupadasemsistemasautônomos,conjuntosderedesque 
possuem uma política de operação comum. A definição 
desses sistemas autônomos é realizada por entidades que 
operam na organização dos recursos da Internet. 

Usar a lógica de um modelo em camadas e 
mostrar como uma língua comum pode ser 
utilizada para traduzir comunicações entre 2 
línguas que não possuem tradutores (ex: 
tradutores português-inglês e inglês-Espanhol 
->português-espanhol). 
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Segurança e 

responsabilidade 

no uso da 

tecnologia 

 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

Redessociaise 

segurança da 

informação 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

 

Entender que as 

tecnologiasdevemser 

utilizadas de maneira 

segura, ética e 

responsável, 

respeitando direitos 

autorais,deimageme 

as leis vigentes. 

(EF08CO07) Compartilhar 

informaçõespormeioderedes 

sociais, compreendendo a sua 

dinâmicadefuncionamento,de 

formaresponsáveleavaliando 

sua confiabilidade, 

considerando o respeito e a 

ética. 

 

 

 
(EF08CO08)Distinguirostipos 

de dados pessoais que são 

solicitados em espaços digitais 

e os riscos associados. 

 

 
(EF08CO09) Analisar 

criticamente as políticas de 

termosdeusodasredessociais e 

demais plataformas. 

 

 
 

 
Segurançaem 

ambientes 

virtuais 

 
 

 
(EF08CO10)Discutirquestões 

sobresegurançaeprivacidade 

relacionadas ao uso dos 

ambientes virtuais. 

 

 
 
 

 

Uso de 

tecnologias 

computacionais 

 
 
 
 

 
Usocríticodas 

mídiasdigitais 

 

 
Selecionar e utilizar 

tecnologias 

computacionais para 

seexpressareresolver 

problemas,analisando 

criticamente os 

diferentesimpactosna 

sociedade. 

 
 

 
(EF08CO11)Avaliaraprecisão, 

relevância, adequação, 

abrangência e vieses que 

ocorrem em fontes de 

informação eletrônica. 
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EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
A perspectiva desta habilidade é que o aluno 

tenha a vivência das redes sociais, identifique 

seu funcionamento como regras, cadastro, 

dentre outros aspectos operacionais. Além 

disso,espera-sequeoalunopossarefletirsobre 

ousoresponsáveldasredessociais,discutindo 

ética e respeito ao interagir com o outro em 

meio digital. 

 
 

 

Utilizando as redes sociais para compartilhar 

informações,porexemplo,compartilhandocomoutros 

colegas um evento ou acontecimento. 

 
Nesta habilidade importante que o aluno 

identifique os tipos de dados pessoais (nome, 

endereço, documento de identidade) que são 

exigidos em diferentes espaços como jogos 

online,redessociais,bemcomorefletirsobreos 

riscos de de compartilhar esses dados em 

espaços digitais como a internet. 

 

Identificandoasinformaçõespessoaisquepodemser 

tornadaspúblicas,porexemplo,criandoumalistade 

siteselencandoostiposdedadospessoaissolicitados 

(ex:sitesdecompras,jogoson-line,redessociais)e 

avaliando os riscos envolvidos. 

 
Espera-sequeoalunopossadiscutireanalisar 

ostermosepolíticasdeusodasredessociaise 

demais plataformas, refletindo sobre suas 

implicações, como por exemplo em nossos 

dados pessoais que ficam armazenados. 

 

Identificandoelementos"polêmicos"dessaspolíticas,por 

exemplo, identificando aspectos que podem ser 

melhorados para garantir a proteção dos indivíduos. 

 
Destaca-se nessa habilidade a reflexão sobre 

aspectos de segurança e privacidade que são 

importantes quando utilizamos ambientes 

virtuais, como jogos online, compras online, 

interaçãoemsalasdeconversaonline,interação em 

redes sociais. assim, destaca-se o 

compartilhamento de informações, acesso a 

sites da internet que não são seguros e 

desconhecidos, dentre outros. 

 
 

 

Analisandodadosdesegurança,porexemplo,verificando as 

configurações-padrão de privacidade para garantir 

máxima proteção e tomando consciência das técnicas e 

filtros utilizados na escola e em casa 

  
 

 

A perspectiva desta habilidade é que o aluno 

tenhaavivênciaefaçaanálisecríticadefontes 

deinformações,comoemjornais,blogs,canais de 

comunicação como YouTube, verificando suas 

características e como a informação é 

veiculada. 

(1) Realizando pesquisa na internet utilizando palavras-

chave, por exemplo, pesquisando sobre os rios do 

municípiodaescola.(2)Identificandoarelaçãoentreas 

palavras pesquisadas e as respostas listadas pelo 

buscador,porexemplo,acessandoaspáginasindicadase 

observando a presença das palavras nos resultados do 

buscador. (3) Identificando a existência de uma 

ordenação (ranqueamento) nos resultados da pesquisa, 

por exemplo, comparando os primeiros dez resultados 

com os dez consecutivos e discutindo o critério de 

relevância dos resultados. 
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COMPUTAÇÃO-9ºANO 
 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Programação 

 

 
 
 

 

Programação 

usandografose 

árvores 

 

 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Construireanalisar 

soluções 

computacionais de 

problemas de 

diferentesáreasdo 

conhecimento, de 

formaindividualou 

colaborativa, 

selecionando as 

estruturasdedados 

adequadas 

(registros,matrizes, 

listas e grafos), 

aperfeiçoando e 

articulandosaberes 

escolares. 

 

 

 
(EF09CO01)Criarsoluçõesde 

problemas para os quais seja 

adequado o uso de árvores e 

grafos para descrever suas 

informações e automatizá-las 

usando uma linguagem de 

programação. 

 

 
 

 
Projetoscom 

programação 

(EF09CO02) Construir soluções 

computacionais de problemas de 

diferentesáreasdoconhecimento, 

deformaindividualecolaborativa, 

selecionando as estruturas de 

dadose técnicas adequadas, 

aperfeiçoando e articulando 

saberes escolares. 

 

 
 
 

 

 
Autômatose 

linguagens 

baseadasem 

eventos 

 
 
 

 
(EF09CO03)Usarautômatospara 

descrever comportamentos de 

forma abstrata automatizando-os 

através de uma linguagem de 

programação baseada em 

eventos. 

 

 

M
U

N
D

O
D

IG
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A
L
 

 
 
 

 

 

 
Sistemas 

distribuídose 

internet 

 
 
 

 

 

 
Segurança 

cibernética 

 
 
 

 

 
Entender os 

fundamentos de 

sistemasdistribuídos 

e da internet. 

 
 
 

 

 

 
(EF09CO04) Compreender o 

funcionamentodemalwarese outros 

ataques cibernéticos. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
Grafos e árvores podem ser usados para 

representarumagamaenormedeinformações. 

Para que possamos construir programas de 

computador, essas estruturas precisam ser 

formalizadas e descritas em linguagens de 

programação. Grafos são estruturas que 

permitemrepresentarobjetoserelacionamentos 

entreessesobjetos(comoredessociais,mapas 

decidades,ainternetetc.).Umaárvoreéum grafo 

com elementos organizados hierarquicamente. 

Exemplos de árvores são árvores genealógicas, 

organogramas, mapas mentais, chaveamento 

de times etc. 

 
 
 
 

 

Construirumalgoritmoparaencontrarumcaminhoem 

ummapa(grafo),partindodeumacidadeechegando em 

outra. Ou então, construir um algoritmo para 

encontrar os filhos de uma pessoa numa árvore 

genealógica. 

  

Uma estrutura de dados em ciência da 

computação,éumacoleçãotantodevalores(e seus 

relacionamentos) quanto de operações (sobre 

os valores e estruturas decorrentes). É uma 

implementação concreta de um tipo 

abstratodedadoouumtipodedadobásicoou 

primitivo. 

 

Analisaraproposiçãoeosrequisitosdeumprogramae 

identificar qual a estrutura de dados adequada a ser 

empregada:umprogramaquemanipulaimagenspode 

manipularospixelsdessaimagemapartirdeumvetor ou 

uma matriz, um jogo no Scratch pode armazenar a 

pontuaçãodosusuáriosnumalistaesalvaressesdados na 

nuvem, dentre outros. 

 
Linguagens baseadas em eventos permitem 

descrever sistemas que são orientados pela 

ocorrênciadeeventos(comocliquesdemouse, 

pressionamentodealgumatecla,sinaldealgum 

sensor). Este tipo de linguagem tem muitas 

aplicações como por exemplo, o projeto de 

interfaces ou aplicações de robótica. Para se 

desenvolverumprogramaorientadoaeventos, 

émuitoútilconstruircomoprimeiropassouma 

especificação abstrata do sistema usando 

autômatos(ousistemasdetransição),quesão 

modelos que representam os estados do 

sistema e as transições possíveis dependendo 

dos eventos que ocorrerem. 

 
 
 
 
 

 

Modelar o comportamento de um robô utilizando 

autômatos,descrevendoeventosacionadosapartirda 

leitura de seus sensores. 

 
Softwaremalicioso,oumalware,sãoprogramas 

nocivos que obtêm acesso ilegal a dispositivos 

digitais.Elespodemacessarumcomputadorou 

dispositivo por meio de anexos de e-mail, 

pendrives ou sites desprotegidos. O malware 

podeinvadirumcomputadorecausarestragos. 

Esses programas podem desacelerar um 

dispositivo, enviar e-mails de spam ou até 

mesmo roubar ou excluir dados pessoais. O 

malwareéclassificadocombaseemcomoentra no 

computador e no que faz quando está lá. 

Algunsexemplosdemalwaresão:vírus,worms, 

rootkits, spyware, trojans, backdoors, 

ransomware, entre outros. 

 
 
 
 
 

 

Analisar cada um dos tipos de malware a partir de 

exemplos conhecidos, como o Brain em 1986, Worm 

Morrisem1988,miniDuckem2013,KevinMitnikem1990, 

dentre outros casos emblemáticos. 
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COMPUTAÇÃO-9ºANO(CONTINUAÇÃO) 
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Sistemas 

distribuídos e 

internet(cont.) 

 

 
 
 

 
Segurança 

cibernética 

(cont.) 

 

 
 

 

Entender os 

fundamentos de 

sistemasdistribuídos 

edainternet.(cont.) 

 

 
 
 

 
(EF09CO05)Analisartécnicasde 

criptografiaparaarmazenamento e 

transmissão de dados. 

 

 

C
U

L
T
U

R
A
D
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A
L
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
Segurança e 

responsabilidad 

e no uso da 

tecnologia 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 

 
Tecnologia 

digital e 

sociedade 

 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 

Entender que as 

tecnologias devem 

ser utilizadas de 

maneirasegura,ética 

e responsável, 

respeitando direitos 

autorais,deimagem e 

as leis vigentes. 

 

(EF09CO06) Analisar problemas 

sociaisdesuacidadeeestadoa partir 

de ambientes digitais, propondo 

soluções. 

 

(EF09CO07) Avaliar aplicações e 

implicações políticas, 

socioambientais e culturais das 

tecnologias digitais para propor 

alternativas aos desafios do 

mundocontemporâneo,incluindo 

aqueles relativos ao mundo do 

trabalho. 

 

 

 
(EF09CO08) Discutir como a 

distribuição desigual de recursos 

decomputaçãoemumaeconomia 

global levanta questões de 

equidade, acesso e poder. 

 

 

 

Autoriaemmeio 

digital 

 
(EF09CO09) Criar ou utilizar 

conteúdo em meio digital, 

compreendendoquestõeséticas 

relacionadasadireitosautoraise de 

uso de imagem. 

 

 
 

 
Uso de 

tecnologias 

computacionais 

 
 
 

 
Qualidadeda 

informação 

Selecionar e utilizar 

tecnologias 

computacionaispara 

se expressar e 

resolver problemas, 

analisando 

criticamente os 

diferentes impactos 

na sociedade. 

 

 
(EF09CO10)Avaliaraveracidade, 

credibilidade e relevância da 

informação em seus diferentes 

formatos, sendo capaz de 

identificar o propósito pelo qual 

foi disseminada. 
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ENSINO FUNDAMENTAL 

 
 
 
 

 
 

EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
A criptografia é o processo de pegar uma 

mensagemetorná-lailegívelparatodos,exceto para 

a pessoa a quem se destina. 

Historicamente, a razão mais popular para 

criptografar informações era permitir a 

comunicaçãoentrelíderesmilitares,espiõesou 

chefes de estado. Mais recentemente, com o 

advento da internet e das compras online, a 

criptografia está se tornando cada vez mais 

importante.Porexemplo,éusadoparamantero 

dinheiro dos clientes seguro durante as 

transações. 

 

(1) Apresentando o conceito de criptografia, por 

exemplo,usandoalgoritmossimplesdecriptografiapara 

queosestudantescodifiquemtextosefrasesetroquem 

mensagens criptografadas com os colegas. (2) 

Discutindo a importância do tráfego de informações 

criptografadas nas redes, por exemplo, em relação a 

dados como senhas e informações bancárias das 

pessoas.(3)Discutindoopapelhistóricodacriptografia, por 

exemplo, na comunicação de informações sigilosas 

durante a Segunda Guerra Mundial. 

 
Espera-se que o aluno utilize recursos digitais 

paraanalisarproblemassociaisdeseucotidiano, 

comoporexemploempesquisa,comparaçãode 

informação,documentaçãodapesquisa,sejaem 

sua cidade ou estado, propondo soluções a 

esses problemas. 

 

 

Apresentandopropostas/soluçõesparaproblemasdesua 

cidade ou bairro, por exemplo, usando um fórum ou um 

recurso digital aberto para expressar suas ideias. 

 
Importantenessahabilidadequeoalunopossa 

refletir, discutir as diversas aplicações das 

tecnologias em nosso cotidiano, considerando 

proporsoluçõesaosdesafiosdaatualidadedo ser 

humano em qualquer área, como por exemplo 

no meio ambiente, na saúde, na economia, 

acessibilidade, transporte, dentre outros. 

 

Analisandoosurgimentodenovasprofissõesapartirdos 

avanços tecnológicos e os impactos socioeconômicos 

derivados, por exemplo, realizando um estudo sobre as 

profissões que existiram no passado e as que existem 

hoje,ecriandoconjecturassobreprofissõesquedeverão se 

extinguir devido à automatização, além de novas 

profissões que poderão surgir no futuro. 

 
Nesta habilidade espera-se que o aluno possa 

refletir sobre o acesso as tecnologias pelas 

pessoas e seus impactos na igualdade, 

desenvolvimentosustentável,epoder,comopor 

exemplo sobre os custos de determinada 

tecnologia e quem pode comprá-la, trazendo 

assimquestõescomopobreza,acessoaopoder, 

dentre outros. 

 
 

 

Pode-se organizar um painel online que compare 

diferentestecnologias,seuscustoseseusimpactosno 

cotidiano do ser humano. 

 
Espera-se que o aluno possa utilizar recursos 

comoeditoresdetexto,planilha,apresentações, 

editores de vídeo, blogs, programas de 

animação, linguagens de programação, para 

criar conteúdos diversos considerando o 

cuidado com direitos autorais. 

 

(1) Apresentando a definição de direito autoral e 

explorando questões relacionadas a esse tema, por 

exemplo,discutindosobredownloaddemúsicasefilmes 

naweb.(2)Discutindosobredireitoautoraldemúsicase 

filmes e sobre a prática de pirataria 

 
 

Nesta habilidade o aluno terá a perspectiva de 

refletir e discutir sobre o papel da informação 

que circula em diferentes formatos (físico ou 

digital), analisando se é verídico, se tem 

credibilidade,suaimportânciaerelevância,bem 

comorelacionandoaintençãodessainformação e 

sua circulação. 

 
 

 

Propondoareflexãodevaloreseatitudesresponsáveis 

relacionadasaousodedadosemambientedigital,por 

exemplo, trabalhando com fake news, diferenciando 

informações falsas e verdadeiras 
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COMPUTAÇÃO 

 

 

 

EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Programação 

 

 

Tiposde 
dados 

 

 

Construir e 
analisar soluções 
computacionaisde 

problemas de 
diferentes áreas 
do conhecimento, 
de forma 
individual ou 

colaborativa, 

selecionando as 
estruturas de 
dados adequadas 
(registros, 
matrizes, listas e 
grafos), 
aperfeiçoando e 

articulando 
saberesescolares. 

 

(EF69CO01) Classificar informações, 
agrupando-asemcoleções(conjuntos)e 
associando cada coleção a um ‘tipo de 
dado’. 

 

 
 
 
 
 
 
 

Linguagemde 
Programação 

 

(EF69CO02)Elaboraralgoritmosque 
envolvaminstruçõessequenciais,de 

repetição e de seleção usando uma 
linguagem de programação. 

 

 

 

(EF69CO03) Descrever com precisão a 
soluçãodeumproblema,construindoo 
programa que implementa a solução 

descrita. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Estratégiasde 
soluçãodepro
blemas 

 
 
 
 

 

Decomposição 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Empregar 
diferentes 
estratégias da 
Computação 
(decomposição, 
generalização e 

reúso) para 
construirasolução 
de problemas. 

 
 

 

(EF69CO04) Construir soluções de 

problemas usando a técnica de 
decomposição e automatizar tais 
soluçõesusandoumalinguagemde 
programação. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Generalização 

(EF69CO05)Identificarosrecursosou 
insumosnecessários(entradas)paraa 
resoluçãodeproblemas,bemcomoos 
resultados esperados (saídas), 
determinando os respectivos tipos de 
dados,eestabelecendoadefiniçãode 

problema como uma relação entre 
entrada e saída. 

 

(EF69CO06) Comparar diferentes casos 
particulares (instâncias) de um mesmo 
problema,identificandoassemelhançase 
diferenças entre eles, e criar um 
algoritmo para resolver todos, fazendo 
uso de variáveis (parâmetros) para 

permitir o tratamento de todos os casos 
de forma genérica. 
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COMPUTAÇÃO / POR ETAPA - 6º ao 9º ANO 



ENSINO FUNDAMENTAL 

 

 

 

 
EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
 

ParaencontrarumacartadotipoÁsemumbaralho,precisa-se 
deumbaralho(listadecartas)e,oresultadoéumacarta;para 
calcularamédiadasprovasdosalunosdeumaturma,precisa-
sedalistadeprovasdosalunos,eoresultadoéumnúmero. 

Para encontrar uma carta do tipo Ás em 

umbaralho,precisa-sedeumbaralho(lista 
decartas)e,oresultadoéumacarta;para 
calcularamédiadasprovasdosalunosde uma 
turma, precisa-se da lista de provas dos 
alunos, e o resultado é um número. 

 
Existemdiferenteslinguagensdeprogramaçãoquepodemser 
usadas para descrever algoritmos em diferentes níveis de 
abstração, como linguagens visuais, orientadas a objetos, 

funcionais, entre outras. Uma ou mais linguagens podem ser 

escolhidas para serem adotadas. 

 

Calcular a média de notas de uma turma 
em uma dada disciplina e informar se o 

resultadoestáacimadamédiadocolégio. 

 
Éimportantequeseconsigaexpressarasoluçãodoproblema 
(algoritmo)emportuguês,compreendendoqueoprogramaé 
apenasumadescriçãodestealgoritmoemumalinguagemde 
programação.Oalunoprecisaentenderqueomaisimportante é a 
construção do algoritmo. Notem que a ideia aqui não é 

apenasdescreveraslinhasdecódigoemportuguês,massim 
descrever em um alto nível de abstração como o problema é 
resolvido. 

Desenvolverumprogramaque:(1)"Seo 
ponteiro do mouse tocar no animal então 
oanimalandará10passos,10vezes 
seguidas."(2)"Dadaumapilhadecartas, se 
a pilha estiver vazia, dizer que não há 

ás;seaprimeiracartaforumás,dizerque 
háásnapilha,senão,removeraprimeira 
cartaeverificarseháásnorestodapilha." 

  

 

Decomposição é uma das principais técnicas de resolução de 
problemas,ondeumproblemaédivididoemsubproblemas,os 

quaissãoresolvidosindependentemente,ecujassoluçõessão 
combinadas para construir a solução do problema original. 

Algumas vantagens da decomposição são: permitir uma 
melhororganizaçãoevisualizaçãodoproblemaedasolução; 
facilitarotrabalhoemgrupo;permitirquepossamosreutilizar as 
soluções dos subproblemas em outros problemas. 

Decompor o problema de desenhar 
imagens em subproblemas de desenhar 
formasbásicas,compondoassubsoluções 
por meio de operações sobre imagens 

(sobrepor, posicionar ao lado, etc.). 

Decomporoproblemadedesenharuma casa 
em subproblemas de desenhar polígonos 
regulares (retângulos, 
quadrados,triângulos),compondoessas 

formascomasoperaçõessobreimagens 
(rotação, sobreposição etc.). 

 
Definirproblemaséumahabilidademuitoimportante,poiséo 
primeiro passo da solução. A definição de um problema se dá 
identificando quais são os tipos de entradas necessárias 
(insumos/informações)equalotipodasaída.Comoasolução 
(algoritmo) deve ser genérica, se define um problema em 
termos dos tipos das entradas e saída. O objetivo aqui NÃO é 

proporsoluçõesdeproblemas,esimdefiniroqueénecessário para 
resolvê-los e qual será o resultado esperado. 

 

Para encontrar um Ás em um baralho, 

precisa-sedeumbaralho(listadecartas) 
e,oresultadoéumacarta;paracalculara 
média das provas dos alunos de uma 
turma, precisa-se da lista de provas dos 
alunos, e o resultado é um número. 

  

Idealmente,umalgoritmoéumasoluçãogenérica:eleresolve 

váriasinstânciasdeumproblema.Porexemplo,umalgoritmo que 
calcula a média aritmética de 2 números resolve este 
problemaparaqualquerpardenúmeros(quesãoasinstâncias 
doproblema).Paradescreverumalgoritmodeformagenérica, 
énecessáriodarnomesàsentradasdoalgoritmo.Essesnomes são 
chamados de variáveis ou parâmetros do algoritmo. 

 

Comparar diferentes instâncias do 
problema de calcular a área de um 

retângulo,identificandoqueoquevaria entre 
elas são as medidas da base e da 
alturae,porfim,criarumalgoritmopara 
calcular a área de qualquer retângulo. 
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EIXO OBJETODECONHECIMENTO HABILIDADE 
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Armazenamentoe 
Transmissão de 
dados 

 
 

 

Fundamentosde 
transmissão de 
dados 

 
 
 

 

Entender como os 
dados são 
armazenados, 
processados e 
transmitidosusando 
dispositivos 

computacionais, 

considerando 
aspectos da 
segurança 
cibernética. 

 

(EF69CO07) Entender o 
processo de transmissão de 
dados, como a informação é 
quebrada em pedaços, 
transmitida em pacotes 

através de múltiplos 
equipamentos,ereconstruída 
no destino. 

 

 
 
 

 

Gestãodedados 

 

(EF69CO08)Compreendere 
utilizar diferentes formas de 
armazenar, manipular, 

compactar e recuperar 
arquivos, documentos e 
metadados. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Sistemas 

distribuídose 
internet 

 
 
 
 

 

Fundamentosde 
sistemas 
distribuídos 

 
 
 
 
 
 
 

 

Entender os 
fundamentos de 
sistemasdistribuídos 

e da internet. 

 
 
 

 

(EF69CO09) Compreender 
osconceitosdeparalelismo, 

concorrência e 
armazenamento/ 

processamentodistribuídos. 

 

 
 

 

Internet 

 

 

(EF69CO10)Entendercomo 
é a estrutura e 
funcionamento da internet. 

 

 

C
U

L
T
U

R
A
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A
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Segurança e 

responsabilidade 
no uso da 
tecnologia 

 
 

 

Tecnologiadigitale 
sociedade 

Entender que as 
tecnologias devem 
ser utilizadas de 

maneirasegura,ética e 
responsável, 
respeitando direitos 
autorais,deimagem e 
as leis vigentes. 

 

(EF69CO11) Apresentar 
conduta e linguagem 

apropriadasaosecomunicar em 
ambiente digital, 

considerando a ética e o 
respeito. 

 

 
 

 

Uso de 
tecnologias 
computacionais 

 
 
 

 

Tecnologiadigitale 
sustentabilidade 

Selecionar e utilizar 
tecnologias 

computacionaispara 
se expressar e 
resolver problemas, 
analisando 
criticamente os 
diferentes impactos 
na sociedade. 

 

(EF69CO12) Analisar o 
consumo de tecnologia na 
sociedade,compreendendo 
criticamente o caminho da 
produçãodosrecursosbem 
como aspectos ligados à 

obsolescência e a 
sustentabilidade. 
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COMPUTAÇÃO/PORETAPA-6ºao9ºANO(CONTINUAÇÃO) 



ENSINO FUNDAMENTAL 

 

 

 

 
EXPLICAÇÃODAHABILIDADE EXEMPLOS 

 
O processo de transmissão de dados envolve em dividir a 

informação em pedaços para que ela seja mais facilmente 
enviadaatravésdarededecomunicação.Essespedaçossão 
transmitidos através de caminhos compostos por diferentes 
equipamentos. Finalmente, a informação é remontada no 
destino. Ao ser dividida, problemas que ocorram na 
transmissão em alguns pedaços da informação, podem ser 
solucionadospeloreenviodepedaçosfaltantes,corrompidos, ou 

fora de ordem. 

Utilizar os alunos como eles fossem 

equipamentosdetransmissão,passaruma 
frase em pedaços de papel e orientar 
alguns deles inicialmente a entregarem 
sempre seu pedaço de papel e em um 
segundo momento a não entregar o 
pedaço.Depoispodeseravaliadocomoa 
mensagem chega no destino nestas 

diferentes condições. 

 
Ogerenciamentodedadoséfrequentementerealizadoatravés do 
conceito de arquivo. Neste contexto, os arquivos são 

criadosconsiderandoalgumalógicainternaearmazenadosem 
memória secundária. 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 espaço ocupado na memória 
secundária. 

 

 

Utilizarumarquivofísicoparasimularum 
sistema de arquivos e realizar ações de 
manipulações das diversas pastas, 
realizando analogias com os arquivos. 

 
O aluno deve compreender que o paralelismo permite a 

utilizaçãodediferentesrecursosparaexecutarpartesdeuma 
tarefa que podem ser realizadas simultaneamente. 
Paralelismoocorrequandomaisdeumatarefaéexecutadaao 
mesmotempo.Normalmente,seusaparalelismoparamelhorar 
otempodeexecuçãodeumasolução,mastambémparaqueo 
processo possa ser executado por várias pessoas trabalhando 

concomitantemente. Para construir uma solução usando 

paralelismo, deve-se identificar quais partes da solução são 
independentes, podendo ser executadas simultaneamente. 
Pode-setambémreplicaramesmatarefaparaotimizara execução. 

 

 

A partir da especificação de um sistema 
web não implementado ou real, os 
estudantes podem analisar quais as 
funcionalidades que dependem de 
concorrência ou armazenamento 
distribuídos.A própria Internet é 

consideradaumsistemadistribuído,além de 

Aplicações e serviços baseados na 
Computação em Nuvem. 

 
A internet é uma rede composta por muitas redes, as quais 
compartilhamoprotocoloInternet.Essasredessãoagrupadas 
emsistemasautônomos,conjuntosderedesquepossuemuma 
política de operação comum. A definição desses sistemas 
autônomos é realizada por entidades que operam na 

organização dos recursos da Internet. 

Usaralógicadeummodeloemcamadase 
mostrarcomoumalínguacomumpodeser 
utilizadaparatraduzircomunicaçõesentre 
2línguasquenãopossuemtradutores(ex: 
tradutores português-inglês e inglês-

espanhol -> português-espanhol). 

 
 

Nesta habilidade é importante destacar as formas de 
comunicaçãonainternet,emfóruns,emsites,emredessociais, 

considerando a empatia, os direitos e deveres, as leis como o 
marco civil. Importante que o aluno possa refletir sobre as 
consequências de sua conduta online. 

 

Como exemplo o professor poderá 
organizarum“EscapeRoom”,emquesão 
apresentadas situações de condutas 

inapropriadas em ambiente digital, e os 
alunosprecisamcriarsaídasbaseadasna 
ética e mudanças nas atitudes para 

conseguir escapar da sala. 

  

 

Importanteaquioalunoidentificarerefletirsobreocaminhoe 
impactos em que a produção da tecnologia tem em nossa 
sociedade. Assim, espera-se que o aluno reconheça a cadeia 
de produção da tecnologia, seus usos no cotidiano do ser 

humano e os impactos no meio ambiente. 

 

 

O professor poderá elaborar um jogo que 
demonstreoscaminhosdatecnologia,sua 
produção e seu descarte, considerando 
tomadas de decisão pelo aluno do que 

fazer durante o jogo. 
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