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APRESENTAÇÃO 

 

A presente Adequação Curricular tem por finalidade orientar o Sistema Municipal de 

Ensino de Jequié na implementação da Computação na Educação Básica, em 

consonância com as diretrizes estabelecidas pela Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC) — especificamente no que tange à área de Computação — e com as demandas 

contemporâneas da Educação Digital. Trata-se de documento de caráter orientador que 

visa assegurar aos estudantes o desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e 

competências essenciais para sua participação crítica, ética, criativa e responsável em 

uma sociedade cada vez mais permeada pelas tecnologias digitais. 

 

O contexto atual é marcado por profundas transformações tecnológicas nas quais a 

cultura digital influencia, de modo significativo, as formas de comunicação, a produção 

de conhecimento, a interação social, o trabalho e o exercício da cidadania. Nesse 

cenário, a escola assume papel estratégico na formação de sujeitos capazes de 

compreender, utilizar e produzir tecnologias de forma consciente, crítica e inovadora, 

superando a perspectiva do mero consumo de recursos digitais e promovendo a 

apropriação ativa das tecnologias como instrumentos de letramento digital e de 

transformação social. 

 

A Educação Digital transcende o uso básico das tecnologias digitais, constituindo-se 

como dimensão formativa voltada ao desenvolvimento de competências para o uso 

ético, seguro e responsável das Tecnologias Digitais da Informação e Comunicação 

(TDIC), com vistas ao pleno exercício da cidadania. Nessa perspectiva, a escola 

promove equidade, inovação e protagonismo por meio da apropriação crítica das 

tecnologias, articulando-se às diferentes áreas do conhecimento e às práticas 

pedagógicas desenvolvidas nas escolas da rede municipal. 

 

A implementação das diretrizes da BNCC Computação na Rede Municipal de Ensino 

de Jequié representa importante oportunidade para fortalecer a educação integral dos 

estudantes, promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura 

digital e da compreensão do mundo digital como dimensões fundamentais da formação 

contemporânea. Busca-se, ainda, ampliar as possibilidades de aprendizagem por meio 

da integração pedagógica das tecnologias, considerando as especificidades do território, 



Terça-feira
25 de Agosto de 2026
36 - Ano XX - Nº 4983 Jequié 

CERTIFICAÇÃO DIGITAL: RTK1NZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edição encontra-se no site oficial deste ente.

 

as diferentes realidades das unidades escolares e os desafios relacionados à inclusão e à 

equidade digital. 

 

O referencial aqui apresentado está fundamentado em bases legais e normativas que 

incluem a Constituição Federal de 1988, a Lei de Diretrizes e Bases da Educação 

Nacional (LDBEN nº 9.394/1996), o Plano Nacional de Educação (PNE), a BNCC e o 

Documento Curricular Referencial do Município de Jequié (DCRMJ). Incorpora, 

ainda, diretrizes do Conselho Nacional de Educação (CNE) e da Câmara de Educação 

Básica (CEB), bem como legislação estadual aplicável. Como marcos relevantes da 

política educacional contemporânea, destacam-se a Política Nacional de Educação 

Digital (PNED), a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), a Rede de 

Inovação para a Educação Híbrida (RIEH) e a Estratégia Brasileira de Educação 

Midiática (EBEM). Atende, ainda, a exigências legais como a Resolução nº 3/2024 do 

Conselho Nacional de Educação e o complemento da BNCC para a área de 

Computação, homologado pelo Ministério da Educação (MEC) em 2022. 

 

O complemento da BNCC para a área de Computação estabelece que a cultura digital 

constitui uma das competências gerais da BNCC e, simultaneamente, um dos três eixos 

estruturantes do referido complemento. O documento prevê que o tema seja abordado 

de forma progressiva desde a Educação Infantil até o Ensino Médio, apontando 

habilidades obrigatórias que envolvem o uso e a compreensão crítica da tecnologia. 

São três os eixos estruturantes: 

 

Pensamento computacional: as habilidades deste eixo visam capacitar os estudantes 

para descrever processos, organizar e sistematizar informações, articulando o raciocínio 

lógico à construção de soluções para problemas diversos. 

 

Mundo digital: este eixo abrange aprendizagens relacionadas à compreensão do 

funcionamento do universo digital, incluindo a internet, as redes, a computação em 

nuvem e demais elementos da infraestrutura tecnológica contemporânea, configurando-

se como a dimensão de caráter mais técnico do complemento. 

 

Cultura digital: o foco deste eixo é proporcionar aos estudantes os meios para a 

aquisição de um letramento digital efetivo, capacitando-os a compreender e analisar os 
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impactos da computação na sociedade, com ênfase em discussões de natureza política, 

ética e social. 

 

Torna-se imperativo, portanto, estabelecer condições de ensino por meio da inserção de 

conhecimentos, competências e habilidades relacionados à Computação no currículo 

escolar. O cotidiano da população brasileira é intensamente permeado por tecnologias 

digitais, sobretudo por redes sociais, o que atribui à Educação a responsabilidade de 

promover o uso crítico, reflexivo e ético desses recursos de comunicação social de 

massa. 

 

O ensino de Computação articula-se em torno de conceitos fundamentais que 

estruturam a formação dos estudantes em relação às tecnologias digitais, a saber: 

letramento digital, que consiste na habilidade de utilizar tecnologias digitais de maneira 

crítica e responsável; cidadania digital, referente à compreensão das implicações éticas 

e sociais do uso da tecnologia; tecnologia e sociedade, que explora o impacto das 

tecnologias na vida social; representação de dados, focada nos processos de coleta, 

organização e interpretação de dados; hardware e software, que proporciona a 

compreensão da arquitetura básica dos computadores; e comunicação e redes, que trata 

das infraestruturas e protocolos que viabilizam a comunicação digital. 

 

Na prática, observa-se uma atenção crescente aos recursos tecnológicos como 

ferramentas de ensino e aprendizagem; contudo, esse movimento ocorre, muitas vezes, 

em cenário emergencial que desconsidera elementos estruturantes. De um lado, 

docentes sem formação adequada para o uso significativo das TDIC; de outro, 

desigualdades sociais acentuadas, com escolas desprovidas de infraestrutura adequada 

e estudantes sem acesso à internet ou dispositivos digitais. A Educação Digital, 

portanto, deve transcender o uso instrumental das tecnologias, assumindo-se como 

política formativa voltada à maximização dos benefícios da tecnologia, com prioridade 

para as populações em situação de vulnerabilidade, e à promoção da equidade, da 

inovação e do protagonismo estudantil. 

 

Nesse sentido, a presente Adequação Curricular foi elaborada a partir da compreensão 

de que a Educação Digital deve constituir-se como direito de aprendizagem de todos os 

estudantes. Sua implementação requer o fortalecimento de políticas de formação 
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continuada dos profissionais da educação, a ampliação das condições de infraestrutura 

tecnológica e o desenvolvimento de estratégias pedagógicas que favoreçam o 

protagonismo estudantil, a resolução de problemas, a criatividade, a colaboração e a 

inovação. 

 

Dessa forma, o município de Jequié reafirma seu compromisso com a oferta de uma 

educação pública de qualidade, alinhada às diretrizes nacionais e às exigências 

formativas da contemporaneidade, assegurando que os estudantes desenvolvam 

competências indispensáveis para atuar de maneira crítica, ética e participativa em uma 

sociedade cada vez mais conectada e digitalizada. 

 

 

I - PRINCÍPIOS DA EDUCAÇÃO DIGITAL NO SISTEMA DE ENSINO 

DO MUNICÍPIO DE JEQUIÉ-BAHIA 

 

A Educação Digital no Sistema Municipal de Ensino de Jequié será orientada por 

princípios em consonância com o Documento Curricular Referencial Municipal de 

Jequié (DCRMJ) e a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), promovendo a 

integração entre educação integral, cultura digital, equidade, diversidade e inclusão. 

Nessa perspectiva, a tecnologia é compreendida como instrumento estratégico para 

estimular a curiosidade e a proatividade dos estudantes, contribuindo para seu 

desenvolvimento pleno nas dimensões física, intelectual, afetiva, social, ética, moral e 

simbólica. 

 

A efetivação desses princípios pressupõe a capacitação continuada dos professores 

para uma prática pedagógica atualizada e contextualizada, garantindo que todos os 

estudantes tenham acesso a oportunidades de desenvolvimento de competências 

digitais. Cabe, ainda, à escola constituir-se como espaço de acolhimento e valorização 

da diversidade cultural no ambiente digital, promovendo a inclusão e a superação de 

desigualdades. 

 

A Política Nacional de Educação Digital (PNED) reforça essa concepção ao priorizar o 

acesso a recursos digitais para populações em situação de vulnerabilidade e ao incluir 

tecnologias assistivas que promovam a funcionalidade e a aprendizagem de pessoas 
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com deficiência. Esse alinhamento está em consonância com o Objetivo de 

Desenvolvimento Sustentável (ODS) 4 da Agenda 2030 da Organização das Nações 

Unidas (ONU), que visa garantir educação inclusiva, equitativa e de qualidade, bem 

como oportunidades de aprendizagem ao longo da vida para todos. 

 

A integração desses princípios visa assegurar que os cidadãos do futuro estejam 

preparados para o exercício pleno da cidadania, evitando a exclusão digital daqueles 

que não detêm conhecimentos básicos em computação. Os princípios orientadores da 

Educação Digital no município de Jequié são os seguintes: 

 

Pensamento crítico, ética e cidadania digital: este princípio promove a capacidade 

de analisar criticamente as informações e os impactos das tecnologias, incentivando o 

uso seguro, ético e responsável das Tecnologias Digitais de Informação e 

Comunicação (TDIC). Os estudantes devem ser capazes de identificar informações 

confiáveis, combater a desinformação e compreender e respeitar direitos autorais e de 

imagem. O desenvolvimento da empatia e do diálogo no ambiente digital é 

fundamental para a construção de uma cultura de paz. 

 

A cidadania digital, conceito amplo que se refere ao comportamento ético, responsável 

e respeitoso no ambiente digital, constitui extensão da cidadania tradicional para o 

mundo virtual. Ela atua como dimensão estruturante e integradora das competências e 

habilidades da Educação Digital, Midiática e Computacional, contribuindo para a 

prevenção de crimes digitais, a proteção de dados pessoais, o desenvolvimento de 

competências digitais e profissionais, a livre expressão de opiniões com respeito, a 

ampliação do acesso à informação e a participação ativa nos processos sociais e 

políticos. 

 

Direitos digitais: a PNED inclui o eixo dos Direitos Digitais, que abrange a 

conscientização sobre o uso e o tratamento de dados pessoais, em conformidade com a 

Lei Geral de Proteção de Dados Pessoais (LGPD — Lei nº 13.709/2018), a promoção 

da conectividade segura e a proteção de dados de populações vulneráveis. Os Direitos 

Digitais constituem extensão dos direitos humanos no meio virtual, garantindo 

liberdade de expressão, privacidade e inclusão. O Marco Civil da Internet (Lei nº 

12.965/2014) e a LGPD são os principais marcos regulatórios dessa área no Brasil. 
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A liberdade de expressão, embora essencial, encontra limites em casos de discurso de 

ódio, ameaças e desinformação. Nesse contexto, a Educação Midiática desponta como 

conjunto de competências que capacita os indivíduos a acessar, analisar, avaliar, criar 

e participar ativamente dos meios de comunicação e plataformas digitais de forma 

crítica, ética e responsável, sendo fundamental para o combate à desinformação e à 

denominada "infodemia" — termo cunhado pela Organização Mundial da Saúde 

(OMS) para designar a propagação excessiva e rápida de informações, nem sempre 

verificadas, que dificulta a identificação de orientações confiáveis. 

 

Formação continuada e saberes digitais docentes: a implementação da Educação 

Digital requer a apropriação, pelos docentes, do Referencial de Saberes Digitais 

Docentes, instrumento que deve ser utilizado para a autorreflexão e o planejamento 

individual, a integração das tecnologias nas práticas pedagógicas, a participação em 

comunidades de aprendizagem e a busca de feedback para melhoria contínua. A 

formação continuada dos professores constitui, portanto, condição indispensável para 

que os princípios aqui enunciados se materializem em práticas pedagógicas 

significativas e transformadoras no cotidiano escolar. 

 

II - DIRETRIZES DIDÁTICO-METODOLÓGICAS PARA A EDUCAÇÃO 

DIGITAL 

 

As práticas pedagógicas em Educação Digital, no âmbito da Rede Municipal de 

Ensino de Jequié, devem estar fundamentadas nos princípios da Educação Integral, da 

equidade, da inclusão e da inovação pedagógica, promovendo o desenvolvimento das 

competências e habilidades previstas no complemento da Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC) para a área de Computação. Nessa perspectiva, a Educação Digital 

deve ser compreendida como direito de aprendizagem e como elemento estruturante da 

formação cidadã dos estudantes, preparando-os para atuar de maneira crítica, ética, 

criativa e responsável em uma sociedade cada vez mais conectada e digitalizada. 

 

A organização didático-metodológica da Educação Digital deve considerar os 

diferentes contextos socioculturais dos estudantes, valorizando suas experiências, 

conhecimentos prévios e formas de interação com as tecnologias digitais. As práticas 

pedagógicas deverão promover situações de aprendizagem significativas, 
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contextualizadas e interdisciplinares, que favoreçam a investigação, a resolução de 

problemas, a produção de conhecimentos, a criatividade, a colaboração e o 

protagonismo estudantil. 

 

Nesse contexto, o professor assume papel central como mediador do processo 

educativo, responsável por planejar, organizar e desenvolver experiências de 

aprendizagem que integrem, de forma intencional e significativa, os recursos e as 

tecnologias digitais às práticas pedagógicas. Sua atuação transcende a utilização 

instrumental das tecnologias, envolvendo a construção de ambientes de aprendizagem 

que estimulem a reflexão crítica, a autoria, a inovação e o uso ético das ferramentas 

digitais. 

 

Considerando os desafios e as potencialidades da implementação da Educação Digital 

na realidade educacional de Jequié, torna-se fundamental o investimento permanente 

na formação continuada dos profissionais da educação. Nesse sentido, o Referencial de 

Saberes Digitais Docentes, instituído pelo Ministério da Educação, constitui 

importante instrumento orientador para o desenvolvimento profissional dos 

educadores, contemplando três dimensões estruturantes: 

 

Ensino e Aprendizagem com Tecnologias Digitais: esta dimensão compreende a 

utilização pedagógica das tecnologias para potencializar os processos de ensino e 

aprendizagem, promovendo metodologias ativas, práticas investigativas, pensamento 

computacional e experiências educativas inovadoras. 

 

Cidadania Digital: esta dimensão visa fortalecer o desenvolvimento de atitudes éticas, 

seguras, responsáveis e conscientes no uso das tecnologias, contribuindo para a 

formação de estudantes capazes de participar criticamente dos ambientes digitais e 

exercer sua cidadania de forma plena e responsável. 

 

Desenvolvimento Profissional: esta dimensão refere-se à capacidade dos educadores 

de utilizar recursos digitais para aprimorar suas práticas pedagógicas, fortalecer 

processos de comunicação e colaboração entre pares, participar de comunidades de 

aprendizagem e integrar ferramentas tecnológicas aos processos de gestão e 

acompanhamento das aprendizagens. 
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No processo de implementação da Educação Digital, destaca-se, ainda, a importância 

do desenvolvimento de competências relacionadas à liderança pedagógica digital, 

incentivando os profissionais da educação a atuarem como agentes de inovação, 

promovendo práticas colaborativas, compartilhando experiências exitosas e 

contribuindo para a construção de uma cultura digital nas unidades escolares. 

 

Considerando os avanços tecnológicos contemporâneos, a utilização de recursos 

baseados em Inteligência Artificial deverá ser incorporada de forma ética, crítica e 

pedagógica, em respeito às diretrizes educacionais vigentes, contribuindo para a 

personalização das aprendizagens, a inclusão educacional, a ampliação das 

oportunidades de ensino e o fortalecimento do protagonismo dos estudantes. 

 

Por fim, as diretrizes didático-metodológicas da Educação Digital devem assegurar 

que a integração das tecnologias ao currículo esteja sempre a serviço da aprendizagem, 

da inclusão, da equidade e da formação integral dos estudantes, respeitando as 

especificidades das escolas da Rede Municipal de Ensino de Jequié e contribuindo 

para a construção de uma educação pública inovadora, democrática e socialmente 

comprometida. 

 

IV – ADEQUAÇÃO CURRICULAR À BNCC COMPUTAÇÃO  

 

1. Introdução e Fundamentação Normativa 

 

Em consonância com as diretrizes estabelecidas pelo complemento da Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC) para a área de Computação, pela Política Nacional de 

Educação Digital (PNED) e pelas normativas que orientam a Educação Básica 

brasileira, o Município de Jequié institui a presente Adequação Curricular com o 

objetivo de promover a implementação gradual e sistemática da Computação e da 

Educação Digital em seu Sistema Municipal de Ensino. 

 

Esta iniciativa reconhece que a inserção da Computação no currículo escolar constitui 

estratégia fundamental para assegurar aos estudantes o desenvolvimento de 

competências e habilidades indispensáveis à participação crítica, ética, criativa e 
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responsável na sociedade contemporânea, cada vez mais marcada pela presença das 

tecnologias digitais e pela transformação constante dos processos de comunicação, 

produção de conhecimento, trabalho e exercício da cidadania. 

 

A implementação do complemento da BNCC para a área de Computação representa 

avanço significativo para a educação municipal, ao possibilitar que os estudantes não 

apenas utilizem tecnologias digitais, mas compreendam seus fundamentos, 

desenvolvam autonomia intelectual e sejam capazes de criar soluções inovadoras para 

desafios reais de seu cotidiano e de sua comunidade. 

 

Nesse contexto, a Educação Digital contribuirá para o desenvolvimento de 

competências relacionadas à/ao: 

• Desenvolvimento do pensamento computacional e da capacidade de resolução 

de problemas; 

• Ampliação da fluência digital e tecnológica; 

• Compreensão crítica da cultura digital e dos impactos das tecnologias na 

sociedade; 

• Desenvolvimento da criatividade, da colaboração e da inovação; 

• Fortalecimento das competências socioemocionais; 

• Formação para a cidadania digital, ética e responsável; 

• Promoção da segurança digital e do uso consciente das tecnologias; 

• Incentivo à inclusão, à equidade e à diversidade nos processos de 

aprendizagem; 

• Preparação para os desafios acadêmicos, profissionais e sociais da 

contemporaneidade. 

 

O Sistema Municipal de Ensino de Jequié assume o compromisso de assegurar a todos 

os estudantes oportunidades de aprendizagem que contemplem os conhecimentos, 

competências e habilidades previstas no complemento da BNCC para a área de 

Computação, respeitando as especificidades das etapas e modalidades de ensino, bem 

como as condições estruturais e pedagógicas das unidades escolares da rede. 

 

2. Cronograma de Implementação 
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Considerando a necessidade de implantação gradual, sustentável e alinhada à realidade 

educacional do município, fica estabelecido o seguinte cronograma para 

implementação da Computação na Educação Básica: 

 

I — Escolas Municipais de Tempo Integral (2024 a 2026) 

 

Implementação da Computação como componente curricular da parte diversificada, 

contemplando a Educação Infantil e o Ensino Fundamental, com a seguinte carga 

horária semanal: 

• Educação Infantil: 2 horas-aula; 

• Anos Iniciais do Ensino Fundamental: 2 horas-aula; 

• Anos Finais do Ensino Fundamental: 1 hora-aula. 

 

II — Escolas Municipais de Tempo Integral (a partir de 2027) 

 

Reorganização da carga horária, considerando o aprofundamento das competências 

previstas para cada etapa: 

• Educação Infantil: 1 hora-aula semanal; 

• Anos Iniciais do Ensino Fundamental: 1 hora-aula semanal; 

• Anos Finais do Ensino Fundamental: 2 horas-aula semanais. 

 

III — Escolas de Tempo Regular (a partir de 2026) 

 

Implementação da Computação de forma transversal, integrada aos componentes 

curriculares e às práticas pedagógicas desenvolvidas nas diferentes áreas do 

conhecimento, abrangendo a Educação Infantil, o Ensino Fundamental e a Educação 

de Jovens e Adultos (EJA). 

 

3. A Transversalidade da Educação Digital 

 

A implementação transversal da Educação Digital constitui estratégia pedagógica que 

favorece a integração entre diferentes áreas do conhecimento, ampliando as 

possibilidades de aprendizagem e promovendo a contextualização dos conteúdos 

escolares às demandas da sociedade contemporânea. 
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Por meio dessa abordagem, temas como cidadania digital, ética, segurança na internet, 

sustentabilidade, cultura digital, inteligência artificial, pensamento computacional e 

uso responsável das tecnologias podem ser trabalhados de forma articulada, 

fortalecendo a formação integral dos estudantes. 

 

A transversalidade contribui para que o conhecimento seja construído de maneira 

significativa, interdisciplinar e contextualizada, favorecendo o desenvolvimento da 

autonomia, da capacidade investigativa, da criatividade e da resolução de problemas. 

Além disso, possibilita que os estudantes compreendam criticamente os desafios do 

mundo contemporâneo e utilizem as tecnologias digitais como instrumentos para a 

transformação social e o exercício da cidadania. 

 

Na realidade educacional de Jequié, essa perspectiva torna-se ainda mais relevante por 

possibilitar a ampliação do acesso ao conhecimento digital de forma equitativa, 

respeitando as diferentes condições de infraestrutura e conectividade existentes nas 

unidades escolares da rede. 

 

4. Educação Digital como Componente Curricular 

 

A implementação da Educação Digital como componente curricular obrigatório 

ocorrerá de forma progressiva, observando a disponibilidade orçamentária do 

município, em conformidade com a legislação vigente — especialmente a 

Constituição Federal de 1988, a Lei Federal nº 4.320/1964, a Lei Complementar nº 

101/2000 (Lei de Responsabilidade Fiscal) e demais normativas aplicáveis —, bem 

como mediante eventual assistência técnica e financeira da União e do Estado da 

Bahia. 

 

A consolidação dessa política educacional pressupõe investimentos em infraestrutura 

tecnológica, conectividade, recursos pedagógicos digitais, ambientes de aprendizagem 

inovadores e formação continuada dos profissionais da educação. 

 

5. Estratégias para Implementação 

 

Para assegurar a efetividade da Política Municipal de Educação Digital, o Município 
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de Jequié adotará as seguintes estratégias: 

 

• Formação continuada dos profissionais da educação para o desenvolvimento 

das competências digitais docentes; 

• Adequação e atualização das matrizes curriculares em conformidade com o 

complemento da BNCC para a área de Computação; 

• Incentivo à utilização de metodologias ativas e práticas pedagógicas 

inovadoras; 

• Ampliação gradual da infraestrutura tecnológica das unidades escolares; 

• Produção e seleção de recursos educacionais digitais alinhados ao currículo 

municipal; 

• Monitoramento, avaliação e acompanhamento sistemático da implementação 

da política de Educação Digital; 

• Desenvolvimento de indicadores para análise dos resultados e aperfeiçoamento 

contínuo das ações. 

 

6. Formação de Estudantes Criadores de Tecnologia 

 

A proposta curricular de Educação Digital da Rede Municipal de Ensino de Jequié 

fundamenta-se na compreensão de que os estudantes devem ser preparados não apenas 

para utilizar tecnologias, mas também para compreendê-las, produzi-las e transformá-

las em instrumentos de inovação e desenvolvimento social. 

 

Nesse sentido, as práticas pedagógicas deverão incentivar a autoria, a criatividade, a 

investigação e o protagonismo estudantil, por meio do desenvolvimento de projetos, 

desafios e experiências que possibilitem a criação de produtos digitais — como e-

books, podcasts, animações, jogos, aplicativos, sites, conteúdo multimídia e soluções 

tecnológicas voltadas para a resolução de problemas reais do contexto escolar e 

comunitário. 

 

Dessa forma, o Município de Jequié reafirma seu compromisso com a construção de 

uma educação pública inovadora, inclusiva e socialmente comprometida, capaz de 

preparar os estudantes para compreender, participar e transformar o mundo digital em 
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que vivem, contribuindo para o desenvolvimento sustentável do território e para o 

fortalecimento da cidadania na contemporaneidade. 

 

IV - A COMPUTAÇÃO NA EDUCAÇÃO INFANTIL: INTEGRAÇÃO COM A 

BNCC E O CONTEXTO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIÉ 

 

A implementação da Computação na Educação Infantil deve ocorrer de forma integrada 

às experiências de aprendizagem das crianças, respeitando as especificidades desta 

etapa da Educação Básica e assegurando os direitos de aprendizagem e 

desenvolvimento das crianças de zero a cinco anos e onze meses, conforme estabelecido 

na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas Diretrizes Curriculares Nacionais 

para a Educação Infantil (DCNEI) e na Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional 

(LDB nº 9.394/1996). 

 

Nessa perspectiva, a Educação Digital não se configura como um componente curricular 

isolado, mas como uma dimensão transversal que se articula aos Campos de 

Experiências previstos na BNCC, ampliando as possibilidades de interação, exploração, 

investigação, criação e expressão das crianças. Importante distinguir que, enquanto a 

Educação Digital compreende o uso crítico e reflexivo das tecnologias digitais no 

contexto educativo, a Computação, como campo do conhecimento, refere-se ao 

desenvolvimento do pensamento computacional — ou seja, a capacidade de resolver 

problemas por meio de estratégias como reconhecimento de padrões, decomposição, 

abstração e elaboração de algoritmos. Na Educação Infantil, ambos os conceitos se 

aproximam e se integram por meio de práticas lúdicas e contextualizadas. 

 

Assim, a organização curricular da Educação Infantil deve promover a integração entre 

os saberes da Computação e os seguintes Campos de Experiências previstos na BNCC: 

O Eu, o Outro e o Nós; Corpo, Gestos e Movimentos; Traços, Sons, Cores e Formas; 

Escuta, Fala, Pensamento e Imaginação; e Espaços, Tempos, Quantidades, Relações e 

Transformações. 

 

A integração da Computação na Educação Infantil encontra respaldo no marco legal 

vigente. A LDB nº 9.394/1996, em seu artigo 29, define a Educação Infantil como a 

primeira etapa da Educação Básica, tendo como finalidade o desenvolvimento integral 
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da criança até cinco anos de idade, em seus aspectos físico, psicológico, intelectual e 

social. As DCNEI (Resolução CNE/CEB nº 5/2009) reforçam que as propostas 

pedagógicas devem contemplar experiências que promovam o conhecimento de si e do 

mundo por meio da ampliação das experiências e da construção de novas formas de 

interação. 

 

A BNCC estabelece dez Competências Gerais para a Educação Básica, das quais se 

destacam para a integração da Computação: a Competência 5, que prevê o uso de 

tecnologias digitais de comunicação e informação de forma crítica, significativa, 

reflexiva e ética; e a Competência 4, que trata da utilização de diferentes linguagens 

para se expressar e partilhar informações. Essas competências devem ter seu 

desenvolvimento iniciado desde a Educação Infantil, de forma adequada às 

especificidades dessa etapa. 

 

No âmbito municipal, o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié 

(DRCMJ), elaborado em 2022 em alinhamento à BNCC e ao Documento Curricular 

Referencial da Bahia (DCRB), estabelece os Eixos Estruturantes Interações e 

Brincadeiras como organizadores do trabalho pedagógico. A integração da Computação 

deve estar articulada a esses eixos, garantindo que as tecnologias estejam a serviço das 

interações e das brincadeiras. 

 

Os direitos de aprendizagem e desenvolvimento estabelecidos pela BNCC — Conviver, 

Brincar, Participar, Explorar, Expressar e Conhecer-se — constituem referências 

fundamentais para a integração da Educação Digital. Destaca-se, especialmente, o 

direito de Explorar, que possibilita às crianças investigar o ambiente, experimentar 

diferentes linguagens, objetos e tecnologias, ampliando sua compreensão de si mesmas 

e do mundo. 

 

No Campo de Experiências "Traços, Sons, Cores e Formas", as tecnologias podem ser 

utilizadas como recursos de criação e expressão estética, favorecendo a imaginação e a 

sensibilidade. No Campo "Espaços, Tempos, Quantidades, Relações e Transformações", 

as crianças podem vivenciar noções de sequenciamento, classificação e resolução de 

problemas — elementos fundamentais do pensamento computacional — por meio de 

atividades concretas e lúdicas. 
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O pensamento computacional refere-se ao processo de pensamento envolvido na 

formulação de problemas e de suas soluções. Na Educação Infantil, esse conceito não 

envolve necessariamente o uso formal de computadores, mas sim o desenvolvimento de 

habilidades fundamentais por meio de experiências lúdicas, tais como: o 

reconhecimento de padrões presentes em situações do cotidiano; a vivência de 

interações mediadas por artefatos tecnológicos; a criação de algoritmos utilizando 

brincadeiras e movimentos corporais; e a decomposição de situações complexas em 

partes menores para facilitar a resolução de problemas. 

 

Essas experiências favorecem o desenvolvimento de habilidades cognitivas, sociais e 

emocionais, contribuindo para a construção de uma postura investigativa, criativa e 

colaborativa desde os primeiros anos da escolarização, preparando a criança para 

interagir de forma consciente com a cultura digital. 

 

ORGANIZAÇÃO POR FAIXAS ETÁRIAS 

 

• Bebês (zero a um ano e seis meses) 

 

Nesta faixa, a integração da Computação ocorre de forma indireta, por meio da 

exploração sensorial de objetos, do reconhecimento de causa e efeito e da vivência de 

rotinas que envolvem sequências de ações. O uso de tecnologias digitais não é 

recomendado como foco principal, priorizando-se experiências sensoriais e corporais. 

 

• Crianças bem pequenas (um ano e sete meses a três anos e onze meses) 

 

As crianças podem começar a vivenciar atividades desplugadas mais estruturadas, como 

seguir e criar sequências simples de ações, identificar padrões em jogos de encaixe e 

explorar brinquedos tecnológicos que estimulem a curiosidade. O uso de dispositivos 

digitais deve ser sempre mediado pelo professor e limitado em tempo. 

 

• Crianças pequenas (quatro anos a cinco anos e onze meses) 

 

As experiências de pensamento computacional podem ser mais sistematizadas. As 

crianças podem criar e testar algoritmos simples por meio de jogos de tabuleiro e 
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atividades corporais; explorar robôs educativos programáveis; utilizar aplicativos de 

programação visual adequados à idade (como ScratchJr); e participar de atividades que 

envolvam lógica de sequenciamento. 

 

A inserção da Computação deve ocorrer por meio de práticas fundamentadas na 

ludicidade e pode envolver tanto o uso de recursos tecnológicos quanto atividades 

desplugadas — aquelas que não requerem dispositivos eletrônicos. É essencial 

considerar as condições de infraestrutura das unidades escolares de Jequié, de modo que 

a ausência de recursos tecnológicos não impeça o desenvolvimento do pensamento 

computacional. 

 

As experiências de aprendizagem podem ser vivenciadas por meio de jogos, desafios, 

histórias e movimentação corporal. Atividades como jogos de tabuleiro, brincadeiras de 

seguir comandos e criação de padrões com materiais diversos são eficazes para o 

desenvolvimento cognitivo e podem ser implementadas em qualquer contexto escolar da 

rede municipal. 

 

A efetiva integração da Computação depende da formação continuada dos professores. 

Os docentes precisam desenvolver competências pedagógicas para integrar o 

pensamento computacional às práticas cotidianas de forma significativa.  

 

Estratégias como a mentoria reversa e a formação em serviço contextualizada podem 

contribuir para superar resistências e promover a inovação pedagógica, garantindo que o 

corpo docente se sinta seguro para mediar o conhecimento tecnológico na primeira 

infância. 

 

A avaliação na Educação Infantil é realizada por meio de acompanhamento e registro do 

desenvolvimento das crianças, sem o objetivo de promoção. O professor deve observar 

e registrar as aprendizagens relacionadas ao pensamento computacional — como a 

capacidade de identificar padrões e resolver problemas — utilizando instrumentos como 

portfólios, relatórios individuais e registros fotográficos, sempre em diálogo com as 

famílias. 

 

A implementação deverá respeitar os diferentes contextos das unidades escolares de 
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Jequié, valorizando os saberes locais e as características culturais do território. O 

DRCMJ já estabelece a Cultura Digital como um tema transversal, o que reforça a 

pertinência desta proposta. Parcerias estratégicas com as IES públicas e privadas 

representam oportunidades para a capacitação docente e o desenvolvimento de soluções 

tecnológicas adequadas à realidade local. 

 

A Educação Digital na Educação Infantil é uma oportunidade para ampliar a curiosidade 

e a criatividade, respeitando as singularidades da infância. Para que essa integração seja 

efetiva em Jequié, recomenda-se: a inclusão de diretrizes específicas nas propostas 

pedagógicas; a realização de formação continuada; a aquisição gradual de recursos; o 

fortalecimento de parcerias institucionais; e o monitoramento contínuo das práticas em 

diálogo com a comunidade escolar. 

 

EDUCAÇÃO DIGITAL – EDUCAÇÃO INFANTIL 

 

EIXO 

OBJETIVOS DE  

APRENDIZAGENS E 

DESENVOLVIMENTO 

CAMPO 

INTEGRADOR 

OBJETOS DE 

CONHECIMENTO 

 

 

 

 

Pensamento 

Computacio

nal 

(EI03CO01) 

Reconhecer padrão de repetição 

em sequência de sons, 

movimentos, desenhos. 

O Eu, o Outro e o 

Nós  

Corpo, Gestos e 

Movimentos 

Traços, Sons, Cores e 

Formas 

Espaços, 

Tempos, Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação plugada: 

1) Criar padrões de 

repetição em sequência 

com formas e cores 

diferentes:  

(i) por meio de editor de 

desenho; 

(ii) por meio de ferramenta online (Pattern Shapes:https://apps.mathlearningcenter.org/pattern- shapes/). 

 

2) Completar a sequência 

de figuras de acordo como 

padrão estabelecido por 

meio de jogo online: 

(i) Shape Pattern 

(https://www.topmarks.co.

uk/ordering- and-

sequencing/shape-patterns); 

(ii) Chicken Dance 

(https://pbskids.org/peg/ga

mes/chicken- dance). 

    

Computação desplugada: 

 

1) Perceber, por meio de 

tarefas de sua rotina, a 

repetição de movimentos:  

(i) comer um sanduíche 

(morder, mastigar, 

engolir); 

(ii) respirar (inspirar, 

expirar). 
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2) Reconhecer padrão por 

meio de sons do próprio 

corpo: 

(i) Perguntar às crianças se 

sabem o que é um 

padrão; 

(ii) Escolher uma música 

produzida com sons do 

corpo; 

(iii) E, após ouvir, fazer 

questionamentos como: 

Alguma coisa nessa 

música repete? O quê? 

Qual padrão você 

conseguiu observar? Você 

consegue reproduzir? 

   3) Criar uma sequência a 

partir de um padrão de 

cores ou formas 

semelhantes, indicando a 

quantidade de repetições  

por meio de blocos de 

montar ou outros materiais. 
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(EI03CO02) 

Expressar as etapas para a 

realização de uma tarefa de forma 

clara e ordenada. 

O Eu, o Outro e o 

Nós 

Corpo, Gestos e 

Movimentos 

Escuta, Fala, 

Pensamento  e 

Imaginação 

Computação plugada: 

1) Experienciar as etapas 

de execução de tarefas, 

discutindo como as tarefas 

são divididas em etapas a 

partir de jogos digitais 

como: 

(i) Cookie

 Monsters

 Foodie

 Truck 

(https://pbskids.org/sesame/

games/cookie-monsters-

foodie- truck/); 

(ii) Ready Set Grow (https://pbskids.org/sesame/games/ready-set-grow/). 

Computação desplugada: 

1) Expressar as etapas de 

realização de tarefas 

diárias por meio de 

desenhos ou de forma oral; 

2) Ordenar uma sequência 

de imagens que 

representam as etapas de 

uma tarefa diária. Exemplo 

de uma tarefa diária – Hora 

de dormir: 

(i) tomar banho, 

(ii) colocar pijama, 

(iii) escovar os dentes, 

(iv) ouvir uma história, 

(v) dormir. 

(EI03CO03) 

Experienciar a 

execução  de algoritmos 

brincando com objetos 

(des)plugados. 

Espaços, Tempos, 

Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação plugada: 

1) Experienciar a execução 

de algoritmos por meio 

de: 

(i) jogos

 digitais (e.g. FollowtheCode: https://www.mathplayground.com/follow_the_code.html); 

(ii) brinquedos robóticos (e.g. Rope: http://smartfunbrasil.com/). 

Computação desplugada: 

1) Experienciar a 

execução de algoritmos 

por meio de percursos 

realizados a partir de 

desenhos no chão (ou 

maquetes) como, por 

exemplo: 

(i) jogos de labirinto; 

(ii) amarelinha; 

(iii) sequências de números; 

(iv) sequências de cores; 

2) Experienciar a 

execução de algoritmos 

por meio de atividades 

manuais (e. g. dobraduras, 

bordado, costura). Exemplo: 

Executar o seguinte 

algoritmo 

Passo (1) – 
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Pegar uma 

folha de papel 

sulfite; Passo 

(2) – Dobrar 

esta folha ao 

meio; 

Passo (3) – Dobrar 

novamente ao meio; 

Passo (4) – Dobrar 

novamente ao meio; 

Avaliar o resultado 

refletindo sobre: (a) 

Quantas vezes pode-se 

repetir este passo? E (b) 

Existem formas diferentes 

de dobrar o papel ao 

meio? 

(EI03CO04) Criar e representar 

algoritmos para resolver 

problemas. 

Espaços, Tempos, 

Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação Plugada: 

1) Explorar jogos digitais, 

puzzles e jogos de 

programar que permitem 

representar uma sequência 

lógica para resolver 

problemas. Como 

exemplos de recursos, 

temos: 

(i) (i) Jogos de sequência

 lógica 

(https://www.smartkids.co

m.br/jogos-

educativos/c/jogos- 

sequencia-logica); 

(ii) LightBot 

(https://lightbot.com/); 

(iii) ScratchJr. 

(https://www.scratchjr.or

g/). 

Computação Desplugada: 
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   1) Preparar uma receita (e.g. bolo, 

sorvete) com as crianças, evidenciando 

os passos para o preparo (algoritmo). 

Dialogar com elas sobre a ordem das 

etapas. Como sugestão de material de 

apoio pedagógico, temos a "Minha 

Fábrica de Comida" 

(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/mi

nha-fabrica- de-comida/). 2) Criar 

percursos, de uma origem até um 

destino, em um tabuleiro (e.g. papel, 

chão), representando os 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/) 

(EI03CO05) 

Comparar 

soluções 

algorítmicas para 

resolver um 

mesmo 

problema. 

Espaços,

 Tem

pos, 

Quantidades, 

Relações  e Transformações 

Computação Plugada: 1) Comparar 

diferentes rotas executa das pelas 

crianças a partir de um jogo digital de 

labirinto. 

Computação Desplugada: 

1) Com parar diferentes rotas 

executadas pelas crianças a partir de 

um labirinto marcado no chão; 

2) Comparar 

diferentes 

formas de se 

Realizar 

tarefas 

diárias como: 

(i) escovar os dentes, 

(ii) tomar banho, 

(iii) colocar roupa. 

(EI03CO06) 

Compreender 

decisões em dois estados (verdadeiro ou falso). 

Traços, Sons, 

Cores e Formas 

Escuta,

 

Fala, 

Pensamento  e Imaginação 

Computação plugada: 

1) Criar um jogo digital a partir de um 

conjunto de perguntas com base em 

uma história, personagens ou tema de 

interesse da turma e avaliar as 

perguntas respondendo verdadeiro ou 

falso. Como sugestão de ferramentas 

para criação da atividade, temos: 

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

(ii) Jamboard 

(https://jamboard.goog

le.com/). Computação 

desplugada: 

1) Criar um conjunto de perguntas 

com base em uma história, 

personagens ou tema de interesse da 

turma. Cada criança recebe duas 

cartas, uma verde (verdadeiro) e uma 

vermelha (falso). Para cada pergunta, 

a criança apresenta o resultado da sua 

avaliação e, em conjunto, discutem os 

erros e acertos. 

2) Realizar a brincadeira popular de 

“morto e vivo” (e suas variações) em 
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que, ao invés de morto e vivo, sejam 

utilizadas frases passíveis de ser 

julgadas como verdadeiras (vivo) ou 

falsas (morto). 

3) “Verdadeiro  ou  Falso”  /  

“Isso  no  meu  mundo” 

(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verda

deiro-ou-falso/)." 

 

 

 

 

 

 

 

Mundo Digital 

(EI03CO07) 

Reconhecer 

dispositivos 

eletrônicos (e 

não- eletrônicos), 

identificando 

quando estão 

ligados ou

 deslig

ados (abertos  ou fechados). 

O Eu, o Outro 

e o Nós 

Computação (Des)plugada: 

1) Propor atividades de visualização ou 

exploração de dispositivos eletrônicos 

(e.g . lanterna, calculadora, televisão, 

celular, rádio, tablets) de forma a: 

(i) possibilitar que as crianças 

possam ligar e desligar os aparelhos, 

(ii) reconhecer quando estão ligados ou 

desligados, e 

(iii) diferenciar dos dispositivos não-

eletrônicos. 

2) Participar de brincadeiras que 

demonstrem dois estados (ligado e 

desligado). Como brincadeiras de 

exemplo: 

(i) Seu Mestre Mandou; 

(ii) Pega-gelo/Pega-congelou; 

(iii) Estátua. 

(EI03CO08) Espaços,

 Temp

os, 

Computação Plugada 
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 Compreender o 

conceito de 

interfaces para 

comunicação com objetos 

(des)plugados. 

Quantidades, 

Relações e 

Transformações 

1) Reconhecer as diferentes 

interfaces de aparelhos (e.g. 

micro-ondas, computador, 

projetor, controle remoto 

etc.) e suas partes, 

diferenciando as formas de 

comunicar ações. 

2) Representar, por meio de 

editores gráficos (e.g.Paint), 

as diferentes interfaces de 

aparelhos e suas partes. 

  Computação Desplugada 

1) Brincar de "telefone 

sem fio" (brincadeira 

popular), dialogando sobre o 

conceito de interface; 

2) Criar desenhos 

representando diferentes 

formas de 

interface dos aparelhos e 

suas partes (e.g. criar as 

teclas de um telefone). 

(EI03CO09) 

Identificar dispositivos 

computacionais e as diferentes 

formas de interação. 

Traços, Sons, Cores e 

Formas 

Espaços, Tempos, 

Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação Plugada: 

1) Brincar com dispositivos 

(e.g. tablets, mesas e telas 

interativas, computador, 

dispositivos robóticos, 

tecnologias assistivas) por 

meio de jogos educacionais 

ou situações de 

aprendizagem, afim de que 

as crianças possam verificar 

as diferentes formas de 

utilização de cada uma 

delas, como: 

(i) toque de tela em tablets, 

(ii) uso do mouse no 

computador, 

(iii) manipulação de um robô, 

(iv) comando por voz, 

(v) reconhecimento facial, 

(vi) reconhecimento de gestos. 

  Computação Desplugada: 

1) Simular um jogo de 

perguntas e respostas ou 

adivinhação usando imagens 

que representam as 

diferentes formas de 

interação entre os 

dispositivos; 

2) Representar as diferentes 

formas de interação (e.g. 

narrativas, storyboards) com 

dispositivos por meio de 

atividades manuais (e.g. 

desenhos, maquetes, 

colagem, 

modelagem). 
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Cultura Digital 

(EI03CO10) Utilizar tecnologia 

digital de maneira segura, 

consciente  e respeitosa. 

O Eu, o Outro e  

o Nós 

Traços, Sons, Cores e 

Formas 

Escuta, Fala, 

Pensamento  e 

Imaginação 

 

Espaços, Tempos, 

Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação plugada: 

1) Propor um caça ao 

tesouro (e.g. escape room) 

com desafios que retratam 

situações reais de uso de 

tecnologia, segurança e 

ética. É possível criar 

ambientes como esse 

gratuitamente pelo Google 

Forms, Escape 

FactoryouGenial.ly; 

2) Adaptar o caça ao 

tesouro para ser jogado de 

forma cooperativa ou 

competitiva, individual ou 

em grupo, podendo ser 

online, híbrido ou 

presencial. 

3) Produzir um portfólio 

com dicas para manter-se 

seguro ao assistir vídeos, 

jogar online, registrar vídeos 

e fotos e compartilhar 

informações na internet. O 

portfólio deve ser produzido 

pelas crianças e pode incluir 

vídeos, imagens, desenhos e 

escrita espontânea. Como 

opções para produzir um 

portfólio online, tem-se: 

Book Creator, Flipgrid, 

Canva, entre outros. 

   Computação desplugada: 

1) Propor um caça ao 

tesouro onde as pistas são 

situações reais de uso de 

tecnologia, segurança e 

ética. Para avançar para a 

próxima pista, as crianças 

devem demonstrar ou 

oralizar o que fariam em 

cada situação. 

2) Produzir um portfólio 

físico a partir da mesma 

realidade apresentada no 

exemplo plugado. 
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   Situações de exemplo (caça ao tesouro): 

(i) você está jogando e aparece uma 

propaganda que deixa você com medo. 

O que você deve fazer? 

(ii) Você está participando de uma 

interação na internet. Alguém que você 

não conhece pergunta onde você mora. 

Você conta? (iii) Todo jogo pode ser 

jogado por crianças da 

sua idade? Como você descobre se ele 

será legal ou não? 

(EI03CO11)  Adotar 

hábitos saudáveis de 

uso de  artefatos 

computacionais, 

seguindo 

recomendações de 

órgãos  de   saúde 

competentes. 

O Eu, o Outro e o 

Nós 

Traços, Sons, Cores 

e Formas 

 

Espaços, Tempos, 

Quantidades, 

Relações  e 

Transformações 

Computação plugada: 

1) Compreender a importância do 

tempo de exposição à tela por meio de 

um óculos sem grau: 

(i) Utilizar um óculos usado e sem grau; 

(ii) Pedir que as crianças visualizem 

alguns objetos na tela do computador; 

(iii) Depois que todos visualizaram, 

utilizar tampões de tamanhos 

diferentes, aumentando o grau de 

dificuldade da visualização; 

(iv) Quando todos visualizaram com o 

último tampão (o mais fechado), 

explicar que o grau de dificuldade 

simboliza o tempo de permanência na 

frente da tela, de forma que quanto 

maior o tempo, maior a dificuldade de 

visualizar nitidamente. 

2) Compreender os potenciais e feitos 

do uso prolongado de jogos digitais. 

Como por exemplo: 

i) Fazer um levantamento sobre os 

jogos que as crianças jogam; 

ii) Acessar um jogo em um dispositivo 

ilustrando-o para as crianças; 

iii) Dialogar sobre características que 

tornam os jogos estimulantes (visual, 

sons, gráficos etc.); 

iv) Dialogar sobre estratégias usadas 

para manter o usuário envolvido com o 

jogo o maior tempo possível 

(recompensas, fases, bônus etc.); 

v) Dialogar sobre a sensação que esses 

jogos geram nas crianças. 

Computação desplugada: 

1) Utilizar a mesma estratégia plugada 

(1), substituindo a tela do computador 

por um painel de fantoches. 
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SUGESTÃO DE ATIVIDADES: 

 

SEQUÊNCIAS E PADRÕES 

 

• HABILIDADE BNCC COMPUTAÇÃO: EI03CO01 – Identificar e criar padrões 

simples. 

 

• OBJETOS DO CONHECIMENTO 

 

✓ Descobrindo padrões na natureza e no cotidiano. 

✓ Criando sequências simples com cores, formas e movimentos. 

✓ Introdução ao conceito de organização lógica. 

 

• ATIVIDADES: 

 

✓ Brincando com Sequências – montar padrões com blocos coloridos. 

✓ Jogo de Movimentos – seguir sequências de ações (pular, girar, bater palmas). 

✓ Histórias Sequenciais– ordenar eventos de uma história curta. 

 

SEQUÊNCIAS E COMANDOS SIMPLES 

 

• HABILIDADE BNCC COMPUTAÇÃO: EI03CO03 – Criar e seguir instruções 

simples. 

 

• OBJETOS DO CONHECIMENTO: 

 

✓ Compreendendo passo a passo e comandos. 

✓ Criando instruções básicas para realizar tarefas. 

✓ Introdução ao conceito de algoritmos de forma lúdica. 

 

• ATIVIDADES: 

 

✓ O Robô Humano – crianças dão comandos para um colega seguir um percurso. 

 

ESPAÇO, DIREÇÃO E ORGANIZAÇÃO DA INFORMAÇÃO 

 

• HABILIDADE BNCC COMPUTAÇÃO: EI03CO07 – Explorar conceitos de 

localização e direção. 

 

• OBJETOS DO CONHECIMENTO: 

 

✓ Explorando posições e direções (direita, esquerda, cima, baixo). 

✓ Organizando informações de forma simples. 

✓ Primeiros conceitos de mapas e rotas. 

 

 

• ATIVIDADES: 

 

✓ Caminho Codificado – seguir um trajeto marcado no chão com comandos 

(exemplo: "Dê 2 passos para frente"). 
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✓ Jogo do Labirinto – usar pistas para encontrar o caminho correto. 

✓ Caça ao Tesouro Digital – encontrar objetos escondidos seguindo pistas. 

 

• AVALIAÇÃO: 

 

✓ Reconhecimento de direções e localização no espaço. 

✓ Participação e engajamento nas atividades práticas. 

 

 

MUNDO DIGITAL E CULTURA DIGITAL 

 

• HABILIDADE BNCC COMPUTAÇÃO: EI03CO08 – Explorar e reconhecer 

o mundo digital. 

 

• OBJETOS DO CONHECIMENTO: 

 

✓ O que são tecnologias e como elas nos ajudam? 

✓ Como podemos usar a tecnologia com responsabilidade? 

✓ Brincadeiras e jogos relacionados ao mundo digital. 

 

• ATIVIDADES: 

 

✓ História das Tecnologias – apresentar imagens de diferentes tecnologias (telefone 

antigo x smartphone). 

✓ Pode ou Não Pode? – jogo sobre uso responsável da tecnologia (exemplo: 

"Podemos falar com estranhos na internet?"). 

✓ Desenhando o Futuro – crianças criam um desenho de uma tecnologia imaginária. 

 

• RECURSOS DIDÁTICOS E MATERIAIS: 

 

✓ Blocos coloridos, cartolinas e lápis de cor. 

✓ Cartões com comandos e sequências ilustradas. 

✓ Fitas adesivas para marcação de caminhos no chão. 

 

AVALIAÇÃO GERAL 

 

A avaliação será baseada em: 

✓ Participação ativa nas atividades e desafios. 

✓ Capacidade de identificar padrões e seguir sequências. 

✓ Interesse e curiosidade pelo mundo digital. 

✓ Desenvolvimento de habilidades motoras e cognitivas. 

 

• AVALIAÇÃO: 

 

✓ Capacidade de seguir e criar instruções. 

✓ Entendimento sobre a ordem das ações. 
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DIFERENÇA DESTAS ATIVIDADES: 

 

A. São 100% desplugadas – podem ser aplicadas sem computadores. 

B. São atividades lúdicas e práticas propondo aprendizado por meio de jogos e 

desafios. 

 

 

V - A COMPUTAÇÃO NO ENSINO FUNDAMENTAL: INTEGRAÇÃO COM A 

BNCC E O CONTEXTO DA REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIÉ 
 

 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) reconhece a importância das tecnologias 

digitais como elemento fundamental para a formação dos estudantes da Educação 

Básica, devendo a Computação ser desenvolvida de forma articulada aos diferentes 

componentes curriculares e integrada às práticas pedagógicas que promovam o 

desenvolvimento das competências necessárias para a vida em uma sociedade cada vez 

mais digital, conectada e orientada por dados. 

 

Importante esclarecer que a BNCC não estabelece a Computação como um componente 

curricular isolado no Ensino Fundamental, mas a contempla de forma transversal, 

especialmente por meio da Competência Geral 5, que prevê o uso de tecnologias digitais 

de comunicação e informação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética, e da 

Competência Geral 4, que trata da utilização de diferentes linguagens para se expressar 

e partilhar informações, experiências, ideias e sentimentos em diversas situações de 

produção, circulação e recepção de textos. Nesse sentido, a Educação Digital 

compreende o uso crítico e reflexivo das tecnologias no contexto educativo, enquanto a 

Computação, como campo do conhecimento, refere-se ao desenvolvimento do 

pensamento computacional — a capacidade de formular problemas e suas soluções de 

modo que possam ser executadas por um agente de processamento de informação, por 

meio de estratégias como reconhecimento de padrões, decomposição, abstração e 

elaboração de algoritmos. 

 

No Ensino Fundamental, a Computação deve ser compreendida tanto em sua dimensão 

transversal e interdisciplinar quanto em suas possibilidades como prática social e 

cultural, contribuindo para o fortalecimento do pensamento computacional, da cultura 

digital e da cidadania digital. Essa abordagem possibilita aos estudantes compreender, 

utilizar, avaliar e criar tecnologias digitais de forma crítica, ética, responsável e 
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inovadora. 

 

A integração da Computação no Ensino Fundamental encontra respaldo no marco legal 

vigente. A Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB nº 9.394/1996), em 

seu artigo 32, define o Ensino Fundamental como etapa obrigatória da Educação Básica, 

com duração de nove anos, tendo como objetivo a formação básica do cidadão. O artigo 

35-A estabelece que os currículos do Ensino Fundamental devem ter uma base nacional 

comum, complementada por uma parte diversificada, exigida pelas características 

regionais e locais da sociedade, da cultura, da economia e da comunidade. 

 

A BNCC, homologada em 2017, estabelece dez Competências Gerais para a Educação 

Básica e define as aprendizagens essenciais que todos os estudantes devem desenvolver 

ao longo das etapas e modalidades da Educação Básica. No Ensino Fundamental, a 

BNCC organiza-se em cinco áreas do conhecimento: Linguagens, Matemática, Ciências 

da Natureza, Ciências Humanas e Ensino Religioso, cada uma com suas competências 

específicas e habilidades. 

 

No âmbito estadual, o Documento Curricular Referencial da Bahia (DCRB), elaborado 

em alinhamento à BNCC, incorpora adaptações e complementações que refletem as 

especificidades do Estado da Bahia, incluindo habilidades com o sufixo "BA" que 

ampliam ou contextualizam as habilidades nacionais. No âmbito municipal, o 

Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié (DRCMJ), elaborado em 2022, 

estabelece em seus Eixos Integradores Transversais à Cultura Digital como um dos 

temas a ser integrado transversalmente ao currículo, em alinhamento com os Temas 

Contemporâneos Transversais da BNCC. O DRCMJ também define a organização do 

Ensino Fundamental em dois ciclos: Ciclo de Formação Humana I (1º ao 3º ano) e Ciclo 

de Formação Humana II (4º ao 5º ano) para os Anos Iniciais, e Anos Finais (6º ao 9º 

ano), com políticas específicas de progressão continuada e retenção. 

 

A integração da Computação às áreas do conhecimento potencializa o desenvolvimento 

das competências previstas na BNCC, destacando-se: 

 

3.1 Área de Linguagens 
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Utilizar tecnologias digitais de informação e comunicação para expressar-se, 

comunicar-se, produzir conhecimentos, compartilhar experiências e desenvolver 

projetos autorais e colaborativos, ampliando as possibilidades de interação e 

participação social. O componente de Língua Portuguesa, por exemplo, já prevê 

habilidades como a exploração de textos informativos em ambientes digitais de pesquisa 

(EF02LP21) e a análise da estrutura e funcionamento de hiperlinks em textos noticiosos 

publicados na Web (EF67LP01), evidenciando a articulação natural entre a área e a 

Cultura Digital. 

 

3.2 Área de Matemática 

 

Utilizar conceitos, processos e ferramentas matemáticas, associados às tecnologias 

digitais, para investigar, modelar, representar e resolver situações-problema presentes 

no cotidiano, favorecendo o raciocínio lógico e a tomada de decisões fundamentadas. O 

pensamento computacional dialoga diretamente com a Unidade Temática de Álgebra, 

especialmente no reconhecimento de padrões e na construção de sequências, e com a 

Probabilidade e Estatística, no tratamento de dados. 

 

3.3 Área de Ciências da Natureza 

 

Compreender, analisar e explicar fenômenos científicos e tecnológicos, desenvolvendo 

investigações e propondo soluções inovadoras para desafios relacionados ao meio 

ambiente, à saúde, à sustentabilidade e à qualidade de vida. A utilização de simuladores 

digitais, coleta de dados por sensores e análise de informações científicas em ambientes 

virtuais são exemplos de integração entre a Computação e as Ciências. 

 

3.4 Área de Ciências Humanas 

 

Analisar criticamente as transformações sociais, culturais, econômicas e tecnológicas do 

mundo contemporâneo, utilizando recursos digitais para acessar, produzir, compartilhar 

e interpretar informações de forma ética e responsável. Componentes como História e 

Geografia já contemplam habilidades que envolvem o uso de tecnologias para pesquisa, 

mapeamento e análise de fontes diversas. 
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O pensamento computacional, conceito cunhado por Jeannette Wing (2006), refere-se 

ao processo de pensamento envolvido na formulação de problemas e de suas soluções 

de modo que as soluções sejam representadas de forma que possam ser executadas por 

um agente de processamento de informação. No Ensino Fundamental, seu 

desenvolvimento deve ocorrer de forma progressiva e articulada às áreas do 

conhecimento, por meio de: 

 

O Reconhecimento de padrões envolve a identificação de regularidades em 

sequências numéricas, textuais, visuais e em fenômenos naturais, articulando-se 

especialmente com a Matemática e as Ciências. A Decomposição consiste na divisão de 

problemas complexos em partes menores e mais gerenciáveis, sendo uma estratégia 

aplicável à compreensão de textos, à resolução de problemas matemáticos e à análise de 

processos históricos e geográficos. A Abstração permite a identificação dos aspectos 

essenciais de um problema, ignorando detalhes irrelevantes, competência fundamental 

para a modelagem matemática e a análise científica. Por fim, a Elaboração de 

algoritmos refere-se à criação de sequências de instruções para resolver problemas, 

desde receitas e procedimentos de laboratório até a programação de robôs educacionais 

e a criação de aplicativos. 

 

ORGANIZAÇÃO POR ETAPAS E CICLOS 

 

Considerando a organização do Ensino Fundamental em Anos Iniciais (1º ao 5º ano) e 

Anos Finais (6º ao 9º ano), e a estruturação adotada pelo DRCMJ em ciclos de 

formação, a integração da Computação deve respeitar as características de cada etapa: 

 

5.1 Anos Iniciais (1º ao 5º ano) 

 

Nesta etapa, a integração da Computação deve ocorrer de forma lúdica e 

contextualizada, priorizando atividades desplugadas e o uso mediado de tecnologias. 

Nos primeiros anos, o foco recai sobre o reconhecimento de padrões, sequenciamento 

de ações e resolução de problemas simples, articulados aos componentes de Língua 

Portuguesa, Matemática, Ciências, História, Geografia, Arte e Educação Física. A partir 

do 3º ano, podem ser introduzidas atividades de programação visual por blocos (como 

Scratch e ScratchJr) e exploração de robôs educativos, sempre em conexão com os 
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conteúdos curriculares. 

 

5.2 Anos Finais (6º ao 9º ano) 

 

Nesta etapa, as experiências podem ser mais sistematizadas e aprofundadas. Os 

estudantes podem desenvolver projetos interdisciplinares que envolvam programação, 

robótica educacional, produção de conteúdos digitais, cultura maker e investigação 

científica apoiada por tecnologias. A integração com a Matemática (por meio da lógica 

de programação e da modelagem computacional), com as Ciências (por meio de 

simulações e coleta de dados), com as Linguagens (por meio da produção de podcasts, 

blogs e vídeos) e com as Ciências Humanas (por meio da análise crítica de informações 

e da pesquisa digital) deve ser planejada de forma articulada. 

 

A Educação Digital no Ensino Fundamental deverá possibilitar que os estudantes 

compreendam a Computação como área de conhecimento e prática social, reconhecendo 

sua contribuição para a compreensão e transformação da realidade, bem como seus 

impactos sociais, culturais, econômicos, ambientais, científicos, tecnológicos, éticos e 

legais. Devem também reconhecer os impactos dos artefatos computacionais na 

sociedade, desenvolvendo uma postura crítica diante das transformações promovidas 

pelas tecnologias digitais e refletindo sobre seus benefícios, riscos e desafios, incluindo 

questões relacionadas à privacidade, segurança digital e desinformação. 

 

Espera-se que utilizem diferentes linguagens e tecnologias computacionais para 

comunicar-se, expressar ideias, compartilhar informações e construir soluções, de forma 

criativa, ética, significativa e colaborativa. Devem ser capazes de aplicar conceitos, 

técnicas e ferramentas da Computação — incluindo pensamento computacional, 

programação e robótica — na identificação e resolução de problemas, desenvolvendo 

soluções inovadoras que dialoguem com diferentes áreas do conhecimento e com 

situações concretas do cotidiano. Além disso, devem avaliar criticamente processos e 

soluções computacionais, utilizando evidências e argumentos consistentes, 

desenvolvendo projetos voltados à resolução de problemas reais que promovam a 

inclusão, a sustentabilidade e a cidadania, atuando com autonomia, responsabilidade e 

compromisso social. 
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A efetiva integração da Computação no Ensino Fundamental depende 

fundamentalmente da formação continuada dos professores. Os docentes precisam 

desenvolver não apenas competências técnicas para o uso de tecnologias digitais, mas 

sobretudo competências pedagógicas para integrar o pensamento computacional às 

práticas cotidianas de forma significativa e articulada ao currículo. 

 

Considerando o diagnóstico da Rede Municipal de Ensino de Jequié, que indica um 

corpo docente majoritariamente formado em nível superior, mas com desafios 

significativos, as ações de formação continuada em Educação Digital devem ser 

planejadas considerando esses fatores. Estratégias como mentoria reversa, em que 

professores mais jovens e familiarizados com tecnologias apoiam os mais experientes, 

formação em serviço contextualizada e a criação de comunidades de prática podem 

contribuir para superar resistências e promover a inovação pedagógica. 

 

O Centro de Formação Educacional de Jequié (CEFEJ) representa um importante 

instrumento para a promoção da formação digital permanente dos profissionais da 

educação. Adicionalmente, as parcerias com as IES públicas e privadas, representam 

oportunidades estratégicas para a capacitação docente e o desenvolvimento de soluções 

tecnológicas adequadas à realidade local. 

 

A avaliação no Ensino Fundamental, conforme estabelecido na LDB e reafirmado no 

DRCMJ, deve ser contínua, cumulativa e processual, com prevalência dos aspectos 

qualitativos sobre os quantitativos. A integração da Computação não altera essa 

concepção avaliativa, mas amplia suas possibilidades. 

 

O professor deve avaliar os estudantes considerando o desenvolvimento das habilidades 

relacionadas ao pensamento computacional e à cultura digital, utilizando instrumentos 

diversificados como projetos, portfólios digitais, apresentações, produções colaborativas 

e registros reflexivos. No Ciclo de Formação Humana I (1º ao 3º ano), a progressão é 

continuada, e a avaliação tem caráter formativo. No 3º e 5º anos, bem como nos Anos 

Finais, a avaliação também pode resultar em retenção, conforme a política adotada pelo 

DRCMJ, devendo o acompanhamento das aprendizagens relacionadas à Educação 

Digital integrar o conjunto das avaliações. 
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Considerando a realidade do Município de Jequié, a implementação da Educação 

Digital no Ensino Fundamental deverá ocorrer de forma progressiva, articulada às 

práticas pedagógicas já desenvolvidas nas unidades escolares e alinhada às políticas de 

formação continuada dos profissionais da educação. O DRCMJ já estabelece a Cultura 

Digital como Eixo Integrador Transversal, o que fornece o respaldo curricular 

necessário para essa integração. 

 

Os dados do diagnóstico situacional da rede revelam desafios importantes que devem 

orientar a implementação: o IDEB está abaixo da média esperada (4,5 nos Anos Iniciais 

e 3,4 nos Anos Finais); o aprendizado adequado é crítico, especialmente em Matemática 

no 9º ano (apenas 5%); a distorção idade-série é significativa (12,6% nos Anos Iniciais e 

34,6% nos Anos Finais). Esses indicadores apontam para a necessidade de que a 

integração da Computação não seja uma ação isolada, mas esteja articulada às 

estratégias de melhoria da aprendizagem, especialmente em Língua Portuguesa e 

Matemática. 

 

As experiências de aprendizagem deverão privilegiar metodologias ativas, projetos 

interdisciplinares, resolução de problemas, cultura maker, investigação científica, 

programação, robótica educacional e produção de conteúdos digitais. A tecnologia, 

quando bem utilizada, pode ser uma aliada poderosa no combate à distorção idade-série 

e no fortalecimento das aprendizagens essenciais, desde que vinculada a uma estratégia 

de recuperação, monitoramento e apoio contínuo. 

 

A Educação Digital no Ensino Fundamental contribuirá para a formação de estudantes 

capazes de compreender criticamente as transformações tecnológicas do mundo 

contemporâneo, utilizar as tecnologias de maneira ética e segura e atuar como 

produtores de conhecimento e inovação, fortalecendo sua participação cidadã e 

ampliando suas oportunidades de aprendizagem, trabalho e desenvolvimento pessoal ao 

longo da vida. 

 

Para que essa integração seja efetiva na Rede Municipal de Ensino de Jequié, 

recomenda-se: (i) a inclusão de diretrizes específicas sobre Educação Digital e 

pensamento computacional nas propostas pedagógicas das unidades escolares, em 

articulação com o DRCMJ; (ii) a realização de formação continuada específica para os 
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docentes, com ênfase na integração curricular e não apenas no uso técnico de 

ferramentas; (iii) a aquisição gradual de recursos tecnológicos, priorizando-se a 

equidade entre as unidades escolares; (iv) o fortalecimento das parcerias com as IES 

públicas e privadas para desenvolvimento de projetos colaborativos; (v) o 

monitoramento e a avaliação contínua das práticas implementadas, com indicadores que 

articulem a Educação Digital aos resultados de aprendizagem em Língua Portuguesa e 

Matemática; e (vi) a busca de articulação com a rede estadual de ensino para garantir 

continuidade das práticas digitais no Ensino Médio. 

 

1º ANO 

 

 

 

 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

Matemática Organização de objetos EF01CO01) Organizar 

objetos físicos ou 

digitais considerando 

diferentes características 

para esta organização, 

explicitando 

semelhanças (padrões) e 

diferenças 

Objetos de um mesmo 

conjunto podem ser 

organizados e agrupados de 

diferentes maneiras, 

enfatizando as 

características desejadas. 

A organização adequada 

pode facilitar a busca por 

um objeto específico dentro 

deste conjunto. 

O professor pode pedir 

que os alunos organizem 

um conjunto de 

personagens por gênero, 

cor dos olhos, idade, 

tamanho, nacionalidade 

etc. Também pode 

sugerir que os alunos 

organizem um conjunto 

de figuras geométricas 

por cor, por tipo de 

figura, por tamanho das 

figuras etc. 

Matemática Conceituação de 

Algoritmos 

(EF01CO02) Identificar 

e seguir sequências de 

passos aplicados no dia 

a dia para resolver 

problemas. 

O objetivo é que os alunos 

possam identificar passos 

que fazem parte da execução 

de uma tarefa, bem como 

seguir uma sequência de 

passos para realizar uma 

tarefa (resolver um 

problema). 

O professor pode 

fornecer sequências de 

passos para resolver 

problemas como 

construir origamis 

simples, seguir caminhos, 

executar uma receita, 

construir figuras com 

Tangram, entre outros, e 

solicitar que os alunos as 

executem. 
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P
E

N
S

A
M

E
N

T
O
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O

M
P
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T
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N

A
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Matemática Conceituação de 

Algoritmos 

(EF01CO03)Reorganiza

r e criar sequências de 

passos em meios físicos 

ou digitais, 

relacionando essas 

sequências à palavra 

‘Algoritmos’. 

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 identificar a sequência 

em que esses passos devem 

ser executados, ou podem 

ser construídos partindo do 

zero, na qual esses passos 

também devem   ser 

determinados, além   da 

sequência desses. Pode-se 

usar linguagem textual, oral 

ou pictográfica  para 

descrever os passos de 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 

permita construir o 

objeto. Ou ainda, o 

professor pode solicitar 

que os alunos expliquem, 

oralmente ou através de 

sequências de desenhos, 

como se joga esconde 

esconde ou qualquer 

outro tipo de jogo. 

M
U

N
D

O
 D

IG
IT

A
L

 

Língua 

Portuguesa 

Codificação da 

informação 

(EF01CO04) 

Reconhecer o que é a 

informação, que ela

 pode  ser 

armazenada, transmitida

  como 

mensagem por diversos 

meios e descrita em 

várias linguagens. 

O objetivo é fazer com que 

o aluno    compreenda   o 

conceito   de   informação, 

que  uma    mesma 

informação    pode   ser 

descrita de diversas formas 

(usando  linguagem  oral, 

imagens, sons etc.) e que tal 

descrição     pode    ser 

armazenada e transmitida. 

Por exemplo, a informação 

sobre a existência de um 

cachorro pode ser 

representada   como  uma 

imagem ou como o som de 

seu latido, que pode ser 

transmitida repassando a 

folha com a imagem para 

outra     pessoa    ou 

reproduzindo o som para 

outra pessoa (como na 

brincadeira telefone sem 

fio) e depois pode ser 

armazenada em uma pasta 

ou gravação. 

Transmitir uma palavra 

por ‘telefone sem fio’, 

enviar um desenho para 

um colega, gravar uma 

mensagem de áudio e 

reproduzi-la para um 

colega, entre outros. 
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Língua 

Portuguesa 

Codificação da 

informação 

EF01CO05) 

Representar informação 

usando diferentes 

codificações. 

Compreender o conceito de 

representação é um passo 

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 

representados de maneira 

simbólica. Por exemplo, 

uma imagem pode ser 

representada por uma grade 

formada por pequenos 

quadrados (pixels), cada 

qual com um número que 

representa sua cor (por 

exemplo, 0 branco e 1 

preto). Sons podem ser 

representados por notas 

musicais etc. 

 

Mostrar que ao pintar as 

áreas de uma imagem 

com cores pré-definidas 

(codificação) uma 

Imagem é recuperada 

(informação) ou mostrar 

a relação de uma música 

com suas notas musicais. 

C
U

L
T

U
R

A
 D

IG
IT

A
L

 

Arte Uso de artefatos 

computacionais 

(EF01CO06) 

Reconhecer e explorar

 artefatos 

computacionais 

voltados a   atender 

necessidades  pessoais 

ou coletivas. 

Esta habilidade tem como 

proposta a identificação e 

exploração de tecnologias 

físicas ou digitais, como por 

exemplo computador, 

tablets, brinquedos 

eletrônicos, ferramentas do 

cotidiano  (martelo, 

alavancas, rampa). 

O professor poderá 

utilizar    um 

jogo 

educacional em 

ferramentas como 

computador,  tablet, 

mesas interativas, 

celular, em que os alunos 

possam experimentar 

seus recursos. 

C
U

L
T

U
R

A
 D

IG
IT

A
L

 

 Segurança e 

responsabilidade 

no uso de tecnologia 

computacional 

(EF01CO07) Conhecer 

as possibilidades de uso 

seguro das tecnologias 

computacionais para 

proteção dos dados 

pessoais e para garantir 

a própria segurança. 

Esta habilidade propõe que 

o aluno possa refletir sobre 

a importância de resguardar 

dados pessoais como nome, 

endereço, idade, onde 

estuda, quando da utilização 

de tecnologias como celular, 

tablets, em que 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, 

o professor poderá 

destacar os cuidados 

quando usamos esses 

dispositivos 
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2º ANO 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

EIXO COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO  
HABILIDADE EXPLICAÇÃO 

DA HABILIDADE 

EXEMPLOS 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL  
Educação 

Física/ 

Matemática 

Modelagem de 

objetos 

(EF02CO01) Criar 

e comparar modelos 

(representações) de 

objetos, 

identificando 

padrões e atributos 

essenciais. 

Um modelo é 

construído ao se 

identificar 

características 

essenciais de objetos. 

Modelos são 

importantes para 

classificar objetos e a 

escolha das 

características define 

os agrupamentos. 

O professor pode 

distribuir um 

conjunto de 

imagens de 

veículos como 

motos, bicicletas, 

automóveis, trens, 

aviões, caminhões, 

helicópteros, jet- 

skis, barcos a vela, 

lanchas etc., 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 diferentes 

características 

podem gerar 

diferentes 

agrupamentos. 

Educação Física/ 

Matemática 

Algoritmos com 

repetições simples 

EF02CO02) Criar e 

simular algoritmos 

representados em 

linguagem oral, 

escrita ou 

pictográfica, 

construídos como 

sequências com 

repetições simples 

(iterações definidas) 

com base em 

instruções 

preestabelecidas ou 

criadas, analisando 

como a precisão da 

instrução impacta na 

execução do 

algoritmo. 

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 

Os alunos podem 

construir 

algoritmos com 

conjuntos de 

instruções pré- 

definidas, como 

ações para 

avançar, virar à 

direita, virar à 

esquerda, bem 

como definir seus 

próprios 

conjuntos de 

instruções. Para 

descrever a tarefa 

de andar 10 

passos, virar a 

esquerda e andar 
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    Criadas pelos alunos) 

que podem ser repetidas 

um determinado número 

de vezes. Os ciclos de 

repetição devem ser 

simples, isto é, não 

devem conter outros 

ciclos. 

mais 5 passos, 

pode-se definir o 

seguinte 

algoritmo: 

'Ande um passo 10 

vezes; vire à 

esquerda; e ande 

um passo 5 vezes' 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
MUNDODIGITAL  

 Instrução de 

máquina 

(EF02CO03) 

Identificar que 

máquinas diferentes 

executam conjuntos 

próprios de 

instruções e que 

podem ser usadas 

para definir 

algoritmos. 

Para compreender o 

funcionamento dos 

computadores, 

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 

bem definidos 

(operações 

aritméticas 

simples de 

uma calculadora, 

operações de 

dobradura etc.) 

podem ser usados 

em sequências 

bem definidas 

para produzir 

coisas (o cálculo 

de uma expressão 

simples, um 

origami etc.). 

 Hardware e 

software 

(EF02CO04) 

Diferenciar 

componentes físicos 

(hardware) e 

programas que 

fornecem as 

instruções (software) 

para o hardware. 

O objetivo da 

habilidade é mostrar 

aos alunos que em 

seu cotidiano existem 

dispositivos físicos 

(celulares, 

computadores, 

calculadoras, 

máquinas de costura 

etc.) 

que são controlados 

por algo que segue 

uma sequência de 

passos lógicos (um 

App do celular, uma 

pessoa com a 

calculadora, uma 

costureira) etc. 

Pode-se utilizar 

dispositivos do 

cotidiano do 

aluno para 

diferenciar o 

dispositivo 

físico 

(hardware) daquilo 

que o controla 

(software). 
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CULTURA 

DIGITAL 

 Uso de artefatos 

computacionais 

(EF02CO05) 

Reconhecer as 

características e usos 

das tecnologias 

computacionais no 

cotidiano 

dentro e fora da 

escola. 

A proposta nessa 

habilidade é que o 

aluno verifique as 

diferentes 

características das 

tecnologias de 

informação 

e comunicação, 

identificando como 

funcionam, 

O professor pode 

apresentar 

imagens de 

diferentes 

tecnologias 

(celular, tablets, 

computador, 

dentre outros) 

destacando 

características de 

    principais aspectos, 

bem como 

reconhecendo os 

diferentes usos no dia 

a dia das pessoas 

dentro e fora da 

escola. 

cada uma delas 

como tamanho, 

tipos, bem como 

diferentes usos do 

no seu cotidiano, 

celular para 

ligações, acessar 

informações, 

computador para 

trabalhar com 

documentos, 

produzir conteúdo, 

dentre outros. 

Criar um portfólio 

de tecnologias 

com imagens 

de tecnologias; 
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 Segurança e 

responsabilidade 

no uso de tecnologia 

computacional 

(EF02CO06) 

Reconhecer os 

cuidados com a 

segurança no uso de 

dispositivos 

computacionais. 

Nesta habilidade 

temos a perspectiva de 

trazer um panorama 

sobre os cuidados com 

a segurança ao usar 

dispositivos como 

celular, tablets, 

computadores dentre 

outros (roubo de 

dados em dispositivos 

físicos, rastro 

de dados online 

quando da utilização 

de jogos por exemplo 

etc.). 

O professor 

poderá criar um 

portfólio com 

alguns cuidados ao 

jogar nos 

dispositivos como 

celular, tablets. 
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3º ANO 

 

 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

EIXO COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO 

DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Língua Portuguesa 

Matemática 

Lógica 

computacional 

(EF03CO01) 

Associar os valores 

'verdadeiro' e 'falso' 

a sentenças lógicas 

que dizem respeito 

a situações do dia 

a dia, fazendo uso 

de termos que 

indicam negação. 

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 a 

operação de negação, 

indicada por termos 

como  NÃO  e  NÃO  

É 

VERDADE QUE. 

O professor pode 

apresentar diferentes 

sentenças lógicas e 

solicitar que os alunos 

determinem seus 

valores verdade, 

como por exemplo: 

Cinco é maior que 

seis. (Falso) Cinco 

NÃO é maior que 

seis. (Verdadeiro) A 

raiz é uma das partes 

de uma planta. 

(Verdadeiro) A raiz 

NÃO é uma das 

partes de uma 

planta. (Falso) 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Matemática Algoritmos com 

repetições 

condicionais simples 

(EF03CO02) Criar 

e simular 

algoritmos 

representados em 

linguagem oral, 

escrita ou 

pictográfica, que 

incluam sequências 

e repetições   

simples 

com

 condi

ção (iterações 

indefinidas),

 p

ara resolver 

problemas de 

forma 

independente e em 

colaboração. 

Os algoritmos aqui 

devem ser descritos 

através de sequências de 

instruções que podem 

ser repetidas um número 

de vezes que não é 

conhecido de antemão. 

Nestes casos, esta 

repetição é controlada por 

alguma 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, 

virar à direita, virar à 

esquerda. Para 

descrever a tarefa de 

andar   em   um 

tabuleiro até 

encontrar    um 

obstáculo, pode-se 

definir o seguinte 

algoritmo: 

"Enquanto a próxima 

posição estiver vazia, 

ande  um  passo". 

Nesse exemplo, 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". 

Caso  o  valor  seja 

"verdadeiro", o ciclo 
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     de repetição 

continua,  caso 

contrário  ele  será 

interrompido. 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Língua 

Portuguesa 

Decomposição (EF03CO03) Aplicar a 

estratégia  de 

decomposição para 

resolver problemas 

complexos, dividindo 

esse problema em 

partes menores, 

resolvendo-as  e 

combinando suas 

soluções. 

Decomposição é uma das 

principais técnicas de 

resolução de problemas, 

na qual um problema é 

dividido em 

subproblemas, os quais 

são resolvidos 

independentemente, e 

cujas soluções são 

combinadas   para 

construir a solução do 

problema  original. 

Algumas vantagens da 

decomposição são: - 

permitir uma melhor 

organização    e 

visualização do problema 

e da solução; - facilitar o 

trabalho em grupo; - 

permitir que possamos 

reutilizar as soluções dos 

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).    Uma 

possível combinação 

é realizar todos os 

passos da receita do 

sanduíche e depois 

todos os passos da 

receita   do   café. 

Outra  combinação 

poderia intercalar os 

passos   das    duas 

receitas,    podendo, 

por exemplo, iniciar 

aquecendo a água 

para o café, após 

preparar o sanduíche 

e por fim terminar o 

café. 
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MUNDO DIGITAL Matemática Codificação da 

informação 

(EF03CO04) 

Relacionar o conceito 

de informação com o 

de dado. 

Para que um computador 

possa armazenar, 

transmitir ou manipular 

uma informação é 

preciso processá-la e 

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, 

mas que, em 

conjunto, definem 

alguma 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 de dia, mês 

e ano definem uma 

data específica, as 

cores de cada pixel, 

juntas, definem uma 

imagem etc. 
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MUNDO DIGITAL Matemática Codificação da 

informação 

(EF03CO05) 

Compreender que 

dados são 

estruturados em 

formatos específicos 

dependendo  da 

informação 

armazenada. 

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 

números decimais, onde 

cada número representa 

um caractere (como é 

feito com o uso da tabela 

ASCII), uma imagem 

pode ser representada 

como uma sequência de 

números decimais que 

definem a cor de cada 

elemento de um 

reticulado uniforme que 

divide a imagem 

(pixel) 

etc. 

Mostrar que para 

representar 

informação às vezes 

é necessário 

combinar diferentes 

tipos de dados. A 

informação sobre 

uma data pode ser 

recuperada   pelo 

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 

MUNDO DIGITAL Matemática Interface física (EF03CO06) 

Reconhecer que, para 

um computador 

realizar tarefas, ele se 

comunica com o 

mundo exterior com o 

uso de interfaces 

físicas (dispositivos de 

entrada e saída). 

É importante entender 

que o computador se 

comunica com o mundo 

exterior com dispositivos 

físicos próprios. Alguns 

dos dispositivos 

permitem  fornecer 

informações para os 

computadores,   os 

dispositivos de entrada 

(teclado,   mouse, 

microfone, sensores, 

antena etc.), enquanto 

outros permitem que o 

computador transmita 

informações para o 

mundo exterior, os 

dispositivos de saída 

(monitor,   alto-falante, 

impressora etc.). 

Exemplificar   os 

diferentes tipos de 

dispositivos   de 

entrada (teclado, 

mouse, microfone, 

sensores, antena etc.)

 e  de 

dispositivos de saída 

(monitor,  alto- 

falante, impressora 

etc.) 

CULTURA DIGITAL Arte Uso de tecnologias 

computacionais 

(EF03CO07)

 Utilizar 

diferentes navegadores

  e 

ferramentas de busca 

para pesquisar e 

acessar informações 

Nesta habilidade temos a 

perspectiva que o aluno 

possa 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  animado 

por exemplo, em 

que os   alunos 

poderão verificar os 

diferentes resultados 

da busca, verificando 

filtros de pesquisa, 

testando    novas 

palavras associadas a 

escolhida 

primeiramente     e 

assim os diferentes 

tipos de informação 

sobre  um  mesmo 
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     assunto. 

CULTURA DIGITAL Arte Uso de tecnologias 

computacionais 

(EF03CO08) Usar 

ferramentas 

computacionais em 

situações  didáticas 

para se expressar em 

diferentes formatos 

digitais. 

O objetivo  desta 

habilidade é que o aluno 

possa explorar diversas 

ferramentas 

computacionais como 

jogos  educacionais, 

programas de animação, 

ferramentas de desenho 

dentre outros, expressar 

ideias. 

O professor poderá 

utilizar uma 

ferramenta  de 

desenho para os 

alunos criarem uma 

figura que 

represente suas 

férias ou algum 

evento importante 

CULTURA DIGITAL Arte 

Matemática 

Segurança e 

responsabilidade no 

uso da tecnologia 

(EF03CO09) 

Reconhecer o 

potencial impacto do 

compartilhamento de 

informações pessoais 

ou de seus pares em 

meio digital. 

A proposta nesta 

habilidade é que o aluno 

possa identificar alguns 

dos principais impactos 

de compartilhar 

informações pessoais 

com colegas ou pessoas 

em meio digital, como 

por exemplo endereço, 

nomes das pessoas da 

família, onde estuda, onde 

mora. Essas informações 

podem ser utilizadas por 

pessoas de 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 partir do 

que foi levantado 

pelos alunos, criar 

um painel  com 

imagens    dos 

dispositivos 

computacionais 

como  tablets, 

celular, computador, 

apontando em cada 

um os impactos de 

acordo com o que 

mais se utiliza nesses 

dispositivos. 
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4º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

EIXO COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

PENSAMNENTO MATEMÁTICA Matrizes e registros (EF04CO01) Informações podem O professor pode 

COMPUTACIONAL   Reconhecer objetos ser organizadas em solicitar que os alunos 
   do mundo real estruturas, construam o tabuleiro 
   e/ou digital que denominadas (usando uma matriz) 
   podem ser estruturas de dados. e joguem a batalha 
   representados Essas estruturas naval, onde os tiros são 
   através permitem uma dados informando as 
   de matrizes que melhor compreensão coordenadas no 
   estabelecem uma e também facilitam a tabuleiro. Outra 
   organização na manipulação das atividade que pode ser 
   qual cada informações. Uma feita 
   componente está em estrutura de dados é apresentar diferentes 
   uma posição esconde fachadas de prédios 
   definida por particularidade de e solicitar que os alunos 
   coordenadas, diferentes representem a 
   fazendo informações, distribuição das janelas 
   manipulações permitindo que por matrizes, 
   simples sobre estas sejam vistas como registrando nas 
   representações. objetos únicos, ou correspondentes 
    seja, é uma forma de coordenadas as 
    abstração. características de cada 
    Matrizes são um tipo janela (por exemplo, 
    de estrutura de dados aberta ou fechada, com 
    organizadas em linhas cortina ou não, com 
    e colunas assim como persiana ou não). Com 
    as tabelas. As essas representações, 
    matrizes possuem um os alunos podem 
    tamanho pré-definido fazer um jogo estilo 
    e todos os dados que "cara a cara" onde cada 
    fazem parte da jogador escolhe 
    estrutura são do secretamente uma 
    mesmo tipo. Um dado janela 
    específico é acessado (por exemplo 2ª janela 
    em uma matriz do 3º andar) e o 
    através de adversário deve 
    coordenadas (x,y) que descobrir a janela 
    indicam a linha e a escolhida. 
    coluna em que esse se Para isso, os jogadores 
    localiza. Matrizes devem fazer 
    compostas de uma perguntas, sobre as 
    única linha são características das 
    denominadas vetores. janelas, que permitam 
    A ideia aqui é que os ir descartando janelas 
    alunos consigam até descobrir a janela 
    identificar objetos escolhida pelo 
    estruturados no adversário. O registro 
    mundo real que das janelas descartadas 
    possam ser deve ser feito na matriz 
    caracterizados como que representa a 
    matrizes e usem fachada do prédio 
    algum tipo de  

    representação  

    (podendo ser visual)  
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    para ilustrá-los. Além 

disso, devem 

Realizar 

manipulações simples 

sobre essas 

representações 

como recuperar e 

alterar informações 

nas matrizes. 

Exemplos de objetos 

que podem ser 

caracterizados como 

matrizes: tabuleiro de 

batalha naval, 

tabuleiro de xadrez, 

caixa de ovos, 

organização de classes 

em uma sala, janelas 

na fachada de um 

prédio etc. 

 

PENSAMNENTO 

COMPUTACIONAL 

HISTÓRIA 

ARTE 

MATEMÁ

TICA 

Matrizes e registros (EF04CO02) 

Reconhecer objetos do 

mundo real e/ou digital 

que podem ser 

representados através 

de registros que 

estabelecem uma 

organização na qual 

cada componente é 

identificado por um 

nome, fazendo 

manipulações sobre 

estas representações 

Informações podem 

ser organizadas em 

estruturas, 

denominadas 

estruturas de dados. 

Essas estruturas 

permitem uma 

melhor compreensão 

e também facilitam a 

manipulação das 

informações. Uma 

estrutura de dados 

esconde a 

particularidade de 

diferentes 

informações, 

permitindo que 

sejam vistas como 

objetos únicos, ou 

seja, é uma forma de 

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. Uma 

informação específica 

de um registro é 

acessada 

através de um 

identificador (ou 

nome) associado a 

ela. A ideia aqui é que 

os alunos consigam 

identificar objetos 

estruturados no 

mundo real que 

possam ser 

caracterizados como 

registros e usem 

algum tipo de 

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, data de 

nascimento etc. Pedir 

que os alunos separem 

os documentos cujas 

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. 

Outra atividade que 

pode ser feita é solicitar 

que os alunos, em 

grupos, criem um 

Formulário para coletar 

informações 

anônimas sobre os 

colegas como 

características físicas, 

gostos sobre comida, 

time de futebol, 

jogo/brincadeira, filmes 

etc. 

Após distribuir aos 

colegas de grupos 

diferentes para que 

completem e devolvam 

ao grupo. De posse dos 
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    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: carteira de 

estudante, boletim, 

ficha de cadastro de 

aluno, descrição de 

qualquer objeto/ 

pessoa (escolhendo 

um conjunto de 

atributos) etc. 

formulários 

preenchidos, os grupos 

devem identificar 

qual o colega que 

preencheu cada 

formulário. 

PENSAMNENTO 

COMPUTACIONAL 

MATEMÁTICA Algoritmos com 

repetições simples e 

aninhadas 

(EF04CO03) Criar e 

simular algoritmos 

representados em 

linguagem oral, 

escrita ou 

pictográfica, que 

incluam sequências e 

repetições simples e 

aninhadas (iterações 

definidas e 

indefinidas), para 

resolver problemas 

de forma 

independente e em 

colaboração 

Os algoritmos aqui 

devem ser descritos 

através de sequências 

de instruções que 

podem ser repetidas. 

As repetições, aqui, 

podem ser aninhadas, 

isto é, um ciclo de 

repetição pode conter 

outro. 

Imaginando que 

alguém quer lavar as 

janelas de um prédio 

com 10 andares e 20 

janelas por andar. 

A pessoas pode lavar as 

20 janelas de um andar, 

e depois ir para o 

próximo andar (até 

chegar ao último 

andar). Este é um 

algoritmo que envolve 

uma repetição 

aninhada: A pessoa vai 

repetir 10 vezes a 

tarefa de lavar 20 

janelas, que por sua 

vez, repete 20 vezes a 

tarefa de lavar uma 

janela. 

MUNDO DIGITAL MATEMÁTICA Codificação da 

informação 

(EF04CO04) 

Entender que para 

guardar, manipular e 

transmitir dados 

deve-se codifica lós 

de alguma forma que 

seja compreendida 

pela máquina 

(formato digital). 

Um processador é 

formado por circuitos 

eletrônicos que 

operam apenas em 

dois níveis de tensão. 

Por isso, o sistema 

binário (0 e 1) é o 

sistema de numeração 

usado 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-se utilizar a tabela 

ASCII de codificação 

de 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. 
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MUNDO DIGITAL MATEMÁTICA Codificação da 

informação 

(EF04CO05) 

Codificar diferentes 

informações para 

representação em 

computador (binária, 

Existem diferentes 

estratégias de 

representação em 

formato digital para 

diferentes tipos de 

Pode-se utilizar como 

exemplos a tabela 

ASCII, que especifica 

como codificar 

caracteres em formato 

   ASCII, atributos de 

pixel, como RGB 

etc.). 

informação. Conhecê- 

las é um passo 

importante para o 

desenvolvimento de 

algoritmos que 

trabalhem com tipos 

diferentes de 

informação. 

digital, ou os formatos 

de imagem 'Portable 

BitMap' e 'Portable 

GrayMap', que 

codificam uma imagem 

de forma simples 

usando uma matriz de 0 

e 1 (branco e preto) ou 

com uma matriz com 

valores entre 0 e 255 

(tons de cinza), 

respectivamente. 

CULTURA DIGITAL LÍNGUA 

PORTUGUESA 

Uso de tecnologias 

computacionais 

(EF04CO06) Usar 

diferentes 

ferramentas 

computacionais para 

criação de conteúdo 

(textos, 

apresentações, vídeos 

etc.) 

O objetivo desta 

habilidade é que o 

aluno possa explorar 

diversas ferramentas 

computacionais como 

editor de texto, editor 

de imagem, editor de 

apresentações, 

programa de história 

em quadrinhos, 

animação dentre 

outros, para produzir 

conteúdo em projetos, 

atividades 

diversas. 

O professor poderá 

propor um projeto de 

criação 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. 

CULTURA DIGITAL MATEMÁTICA Segurança e 

responsabilidade no 

uso da tecnologia 

(EF04CO07) 

Demonstrar postura 

ética nas atividades 

de coleta, 

transferência, guarda 

e uso de dados. 

Propõe-se que o 

aluno reflita sobre 

aspectos éticos 

relacionados a 

manipulação de 

dados, como por 

exemplo quando 

assiste e faz 

download, 

compartilha uma 

imagem, dentre 

outros. 

Construção de um 

painel, a partir das 

imagens de tecnologias 

como o celular e 

computador, em que os 

alunos poderão destacar 

ações importantes de 

quando se manipula um 

dado como imagem, 

música, vídeo, 

informação, como 

verificar as permissões, 

autoria, 

dentre outros 

CULTURA DIGITAL MATEMÁTICA Segurança e 

responsabilidade no 

uso da tecnologia 

(EF04CO08) 

Reconhecer a 

importância de 

verificar a 

confiabilidade das 

fontes de 

informações obtidas 

na Internet. 

Nesta habilidade 

espera-se que os 

alunos possam 

reconhecer que, ao se 

obter informações na 

Internet, é preciso 

identificar as suas 

fontes e se elas são 

seguras e a 

informação é 

confiável 

O professor poderá 

organizar casos em que 

se precisa de 

determinadas 

informações e ao se 

deparar com elas, se 

verifica que muitas 

dessas informações 

estão equivocadas, 

comparando páginas 

que tratam do mesmo 

tema, mas com 

informações diferentes 

como por exemplo em 

uma biografia. 
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5º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

EIXO COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

PENSAMNENTO MATEMÁTICA Listas e grafos (EF05CO01) Listas são estruturas de O professor pode 

COMPUTACIONAL ARTE  Reconhecer objetos dados que agrupam fornecer um monte de 
 LÍNGUA  do mundo real e/ou itens organizados cartas agrupadas por 
 PORTUGUESA  digital que podem ser (logicamente) um depois naipes e em cada 
   representados do outro. As listas não naipe as cartas estão 
   através de listas que têm um tamanho pré- ordenadas por seus 
   estabelecem uma definido, o que permite valores. Fornecer 
   organização na qual a resolução de novas cartas, solicitar 
   há um número problemas que tratam que os alunos as 
   variável de itens argumentos de incluam no baralho 
   dispostos em diferentes tamanhos mantendo a ordem e 
   sequência, fazendo (um algoritmo que registrem as 
   manipulações descreve como gerenciar cartas vizinhas. O 
   simples sobre estas uma fila de pessoas em professor também 
   representações. um caixa é o mesmo, pode solicitar que 
    independentemente do todas as cartas de um 
    tamanho da fila). A ideia determinado valor 
    aqui é que os alunos sejam substituídas por 
    consigam identificar cartas curingas ou 
    objetos estruturados no retiradas do monte. 
    mundo real que possam Outra tarefa que pode 
    ser caracterizados como ser dada é fazer a 
    listas e usem algum tipo busca por uma carta 
    de representação específica que pode ou 
    (podendo ser visual) não estar no monte de 
    para ilustrá-los. Além cartas. 
    disso, devem realizar  

    manipulações simples  

    sobre essas  

    representações como  

    recuperar, alterar e  

    inserir informações nas  

    listas. Exemplos de  

    objetos que podem ser  

    representados usando  

    listas: filas de pessoas,  

    pilhas de cartas, lista de  

    itens, pilha de pratos,  

    lista de alunos de uma  

    turma, lista de notas  

    musicais etc.  

PENSAMNENTO MATEMÁTICA Listas e grafos (EF05CO02) Grafos são um tipo de O professor pode 

COMPUTACIONAL HISTÓRIA  Reconhecer objetos estrutura usada para distribuir, para 
   do mundo real e representar relações diferentes grupos os 
   digital que podem ser entre objetos. Eles são alunos, mapas do 
   representados descritos por vértices bairro onde alguns 
   através de grafos que (objetos) e arestas prédios estão 
   estabelecem uma (relações). Os grafos marcados. Pedir que 
   organização com também não têm um eles tracem linhas 
   uma quantidade tamanho pré-definido, o ligando esses prédios 
   variável de vértices que permite a resolução sempre que houver 
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   conectados por de problemas que um caminho entre eles 

arestas, fazendo tratam argumentos de sem passar na frente 

manipulações diferentes tamanhos de outro (dentre os 

simples sobre estas (Um algoritmo que marcados). Marcar na 

representações encontra um caminho linha traçada o 
 em um mapa pode ter número de quadras de 
 como entrada tanto um cada caminho 
 mapa de uma região considerado. Pedir que 
 como um mapa de um os grupos comparem 
 país.). A ideia aqui é que seus grafos para 
 os alunos verificar se todos tem 
 consigam identificar as mesmas arestas ou 
 objetos estruturados no não e qual o número 
 mundo real que possam de quadras dos 
 ser caracterizados como caminhos 
 grafos e usem algum encontrados. Depois 
 tipo de representação pode-se construir 
 (podendo ser visual) conjuntamente a 
 para ilustrá-los. Além representação do 
 disso, devem realizar grafo, considerando os 
 manipulações simples menores caminhos 
 sobre essas encontrados dentre os 
 representações como resultados de cada 
 recuperar informações grupo. Com a 
 ou encontrar caminhos representação única 
 nos grafos. Exemplos de pedir que tracem rotas 
 objetos que podem ser passando por 
 representados usando determinados prédios, 
 grafos: mapas, redes calculando o número 
 sociais, internet, redes de quadras que se 
 de computadores, deve andar para 
 árvores genealógicas, chegar no destino. 
 chaveamento de times Voltar ao mapa e 
 em um campeonato etc. traçar as rotas 
  identificadas no grafo, 
  nas ruas do bairro. O 
  professor pode 
  distribuir os perfis 
  fictícios de diferentes 
  pessoas em alguma 
  rede social, indicando 
  amigos comuns entre 
  os donos dos perfis. 
  Pedir que representem 
  a relação de amizade 
  através de um grafo, 
  no qual as pessoas são 
  representadas por 
  vértices e a amizade 
  pelas arestas. Depois 
  fazer perguntas sobre 
  amigos comuns, 
  "distância" de 
  amizades etc. 

PENSAMNENTO MATEMÁTICA Lógica (EF05CO03) Realizar Os valores de sentenças O professor pode 

COMPUTACIONAL  computacional operações de lógicas podem ser apresentar diferentes 
   negação, conjunção e modificados ou sentenças lógicas e 
   disjunção sobre combinados usando solicitar que os alunos 
   sentenças lógicas e operações lógicas como determinem seus 
   valores 'verdadeiro' e negação (NÃO), valores verdade, como 
   'falso' conjunção (E) e por exemplo: Cinco é 
    disjunção (OU). A maior que seis. (Falso) 
    operação da negação Cinco NÃO é maior 
    modifica o valor da que seis. (Verdadeiro) 
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    sentença lógica 

invertendo seu valor, isto 

é, uma sentença 

verdadeira torna-se falsa 

quando aplicada a 

operação de negação e 

vice-versa. 

Cinco é maior que 

seis E maior que dois. 

(Falso) Cinco é maior 

que seis OU maior que 

dez. (Falso) Cinco é 

maior que seis OU 

maior que dois. 

(Verdadeiro) 

PENSAMNENTO MATEMÁTICA Algoritmos com (EF05CO04) Criar e Além de construir O professor pode 

COMPUTACIONAL  seleção condicional simular algoritmos algoritmos com solicitar que os alunos 
   representados em sequências de simulem um algoritmo 
   linguagem oral, instruções, repetidas ou que descreve o que 
   escrita ou não, muitas vezes é fazer para atravessar 
   pictográfica, que necessário fazer uma rua com 
   incluam sequências, escolhas sobre qual ação semáforo usando a 
   repetições e seleções a ser executada a seguir. instrução de seleção 
   condicionais para Escolhas são feitas a condicional: um trecho 
   resolver problemas partir de situações deste algoritmo 
   de forma (condições definidas por poderia ser: "se o 
   independente e em sentenças lógicas), semáforo estiver 
   colaboração. como, por exemplo, ao vermelho OU amarelo, 
    chegar em um semáforo, aguardar na calçada, 
    dependendo de sua cor, caso contrário, 
    a ação a ser realizada é atravessar a rua". 
    diferente Além disso, pode 
     solicitar que os alunos 
     determinem os passos 
     de um algoritmo que 
     faça uso da seleção 
     condicional, como por 
     exemplo, definir as 
     ações que devem ser 
     realizadas ao chegar 
     em algum local caso 
     este esteja aberto ou 
     fechado. 

MUNDO DIGITAL MATEMÁTICA Arquitetura de (EF05CO05) O objetivo é começar a Explicar os 
  computadores Identificar os ensinar ao aluno os componentes básicos 
   componentes elementos principais que dos computadores e 
   principais de um compõem a arquitetura suas funções: 
   computador de um computador: processador, memória, 
   (dispositivos de dispositivos de e exemplos de 
   entrada/saída, entrada/saída, diferentes dispositivos 
   processadores e processadores e de entrada e saída 
   armazenamento). dispositivos de  

    armazenamento  

    temporários (ex:  

    memória RAM) e  

    persistentes (ex: disco  

    rígido).  

MUNDO DIGITAL MATEMÁTICA Armazenamento de (EF05CO06) Os dispositivos físicos de Os dispositivos físicos 
  dados Reconhecer que os um computador são que compõem um 
   dados podem ser gerenciados por um computador não 
   armazenados em um software que funcionam sozinhos. É 
   dispositivo local ou denominamos Sistema preciso mostrar que a 
   remoto Operacional. O objetivo operação desses 
    da habilidade é explicitar dispositivos é 
    a existência desse controlada por um 
    software e mostrar que software que 
    é ele o responsável por denominamos Sistema 
    gerenciar os recursos de Operacional. É possível 
    um computador (define falar sobre algumas 
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    qual programa pode das funções de um 

utilizar o processador, sistema operacional 

gerencia os dispositivos (gerenciamento da 

físicos da máquina etc.) memória, de sistemas 
 de arquivos, de 
 dispositivos de 
 entrada e saída como 
 teclado, mouse, 
 monitores, 
 impressoras etc.). 
 Também é possível 
 mostrar que existem 
 vários Sistemas 
 Operacionais 
 diferentes (Windows, 
 Linux, macOS etc. 

MUNDO DIGITAL MATEMÁTICA Sistema operacional (EF05CO07) Os dados de um usuário Pode-se exemplificar 
   Reconhecer a podem ser armazenados os diferentes 
   necessidade de um em um dispositivo de dispositivos de 
   sistema operacional armazenamento armazenamento de 
   para a execução de acoplado ao computador dados existentes, 
   programas e utilizado (disco rígido, mostrar que os 
   gerenciamento do disco SSD etc.), em arquivos são 
   hardware. dispositivos removíveis organizados de forma 
    (pen drives, discos diferentes neles e, 
    rígidos etc.) ou serem para cada dispositivo, 
    transmitidos e mostrar claramente se 
    armazenados em outros o dispositivo é local 
    computadores ligados à (acoplado 
    Internet permanentemente ao 
    (armazenamento na computador do 
    nuvem). Reconhecer a usuário) ou remoto 
    necessidade de (removível ou 
    armazenar dados em dispositivo de 
    dispositivos de armazenamento na 
    armazenamento Internet). 
    permitirá a  

    compreensão do  

    conceito de sistemas de  

    arquivos  

CULTURA DIGITAL MATEMÁTICA Segurança e 

responsabilidade no uso 

da tecnologia 

 

(EF05CO08) 

Acessar as 

informações na 

internet de forma 

crítica para 

distinguir os 

conteúdos 

confiáveis dos não 

confiáveis 

Nesta habilidade é 

importante que os alunos 

possasm refletir e acessar 

informações em buscas na 

internet, criticamente, 

identificando 

características de 

conteúidos prejudiciais, 

informações confiáveis, 

notícias falsas 

O professor pode propor 

um estudo comparativo 

entre sites de jornais 

oficiais e blogs para falar 

sobre as fontes de 

informação, considerando 

sua confiabilidade. 

CULTURA DIGITAL ARTE Segurança e 

responsabilidade no uso 

da tecnologia 

(EF05CO09) Usar 

informações 

considerando 

aplicações e 

limitesdos direitos 

autoria em diferentes 

mídias digitais. 

O objetivo desta habilidade 

é que o aluno possa utilizar 

informações e dados na 

internet, reconhecendo os 

direitos autoris, como por 

exemplo de uma música, 

um filme, um livro e os 

cuidados com o seu 

compartilhamento e uso 

pessoal. 

 

O aluno poderá criar um 

portfólio com imagens de 

personagens de desenhos 

animados em que ele 

poderá citar as fontes e 

propor um formato em que 

considera todos os direitos 

autorais. 

      

CULTURA DIGITAL MATEMÁTICA/ Uso de tecnologias EF05CO10) Espera-se que o aluno Nessa habilidade, o 
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 ARTE computacionais Expressar-se crítica e possa expressar-se aluno poderá criar 
  criativamente na crítica e criativamente uma animação em 
  compreensão das por meio de dispositivos computador ou papel 
  mudanças computacionais ou não, sobre alguma 
  tecnológicas no demonstrando impressão que ele 
  mundo do trabalho e compreensão das tenha sobre um 
  sobre a evolução da mudanças que as impacto da tecnologia 
  sociedade. tecnologias trazem ao na sociedade, como 
   cotidiano, incluindo por exemplo uso do 
   mundo do trabalho celular para mandar 
    mensagem de áudio 
    ao invés de uma 
    chamada, comum no 
    cotidiano das pessoas. 

CULTURA DIGITAL MATEMÁTICA Uso de tecnologias (EF05CO011) Nesta habilidade O professor pode 
  computacionais Identificar a propõe-se que os alunos propor um jogo em 
   adequação de possam compreender que apresenta alguns 
   diferentes diferentes necessidades problemas que 
   tecnologias de uso das tecnologias precisam de solução 
   computacionais na computacionais, como usando diferentes 
   resolução de por exemplo porque tecnologias e os 
   problemas. usamos um computador alunos 
    para criar uma história individualmente ou 
    em quadrinhos e usamos em grupos buscam a 
    um celular para fazer solução escolhendo a 
    uma ligação telefônica melhor tecnologia 
     considerando 

     diferentes critérios. 
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POR ETAPA 1º AO 5º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

ETAPA ENSINO FUNDAMENTAL - ANOS INICIAIS 

1º AO 5º ANO 

EIXO COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

OBJETO DE 

CONHECIMENTO 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

PENSAMENTO Língua Organização e (EF15CO01) Objetos de um mesmo O professor pode 

COMPUTACIONAL Portuguesa representação da Identificar as conjunto podem ser pedir que os alunos 
 Matemática informação principais formas de organizados e agrupados organizem um 
   organizar e de diferentes maneiras, conjunto de 
   representar a enfatizando as personagens por 
   informação de características desejadas. gênero, cor dos 
   maneira estruturada A organização adequada olhos, idade, 
   (matrizes, registros, pode facilitar a busca por tamanho, 
   listas e grafos) ou um objeto específico nacionalidade etc. 
   não estruturada dentro deste conjunto. Também pode 
   (números, palavras,  sugerir que os alunos 
   valores verdade).  organizem um 
     conjunto de figuras 
     geométricas por cor, 
     por tipo de figura, 
     por tamanho das 
     figuras etc. 

PENSAMENTO Arte Algoritmos (EF15CO02) Construir O objetivo é que os alunos O professor pode 

COMPUTACIONAL Matemática  e simular algoritmos, possam identificar passos fornecer sequências 
   de forma que fazem parte da de passos para 
   independente ou em execução de uma tarefa, resolver problemas 
   colaboração, que bem como seguir uma como construir 
   resolvam problemas sequência de passos para origamis simples, 
   simples e do realizar uma tarefa seguir caminhos, 
   cotidiano com uso de (resolver um problema). executar uma receita, 
   sequências, seleções Ao explicar para alguém construir figuras com 
   condicionais e como realizar uma tarefa Tangram, entre 
   repetições de (resolver um problema), outros, e solicitar que 
   instruções. se está criando um os alunos as 
    algoritmo. Esses executem. 
    algoritmos podem ser O professor pode 
    construídos a partir de um fornecer imagens que 
    conjunto de passos descrevem os passos 
    desordenados, onde o para construir um 
    aluno deve identificar a objeto usando peças 
    sequência em que esses do tipo 'Lego' e 
    passos devem ser solicitar que os 
    executados, ou podem ser alunos as organizem 
    construídos partindo do em uma sequência 
    zero, na qual esses passos que permita construir 
    também devem ser o objeto. Ou ainda, o 
    determinados, além da professor pode 
    sequência desses. Pode-se solicitar que os 
    usar linguagem textual, alunos expliquem, 
    oral ou pictográfica para oralmente ou através 
    descrever os passos de de sequências de 
    um algoritmo. desenhos, como se 
     joga esconde- 
     esconde ou qualquer 
     outro tipo de jogo. 
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PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Matemática Lógica 

computacional 

(EF15CO03) 

Realizar operações 

de negação, 

conjunção e 

disjunção sobre 

sentenças lógicas e 

valores 'verdadeiro' e 

'falso'. 

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 a 

operação de negação, 

indicada por termos como 

NÃO e NÃO É 

VERDADE 

QUE. 

O professor pode 

apresentar diferentes 

sentenças lógicas e 

solicitar que os 

alunos determinem 

seus valores verdade, 

como por exemplo: • 

Cinco é maior que 

seis. (Falso) • Cinco 

NÃO é maior que 

seis. (Verdadeiro) • A 

raiz é uma das partes 

de uma planta. 

(Verdadeiro) • A raiz 

NÃO é uma das 

partes de uma planta. 

(Falso) 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Matemática Decomposição (EF15CO04) Aplicar 

a estratégia de 

decomposição para 

resolver problemas 

complexos, dividindo 

esse problema em 

partes menores, 

resolvendo-as e 

combinando suas 

soluções. 

Decomposição é uma das 

principais técnicas de 

resolução de problemas, 

na qual um problema é 

dividido em 

subproblemas, os quais 

são resolvidos 

independentemente, e 

cujas soluções são 

combinadas para 

construir a solução do 

problema original. 

Algumas vantagens da 

decomposição são: - 

permitir uma melhor 

organização e visualização 

do problema e da solução; 

- facilitar o trabalho em 

grupo; - permitir que 

possamos reutilizar as 

soluções dos 

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). Uma 

possível combinação 

é realizar todos os 

passos da receita do 

sanduíche e depois 

todos os passos da 

receita do café. Outra 

combinação poderia 

intercalar os passos 

das duas receitas, 

podendo, por 

exemplo, iniciar 

aquecendo a água 

para o café, após 

preparar o sanduíche 

e por fim terminar o 

café. 
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MUNDO DIGITAL Língua 

Portuguesa 

Codificação da 

informação 

(EF15CO05) Codificar 

a informação de 

Para que um computador 

possa armazenar, 

Pode-se mostrar 

exemplos de dados 

 Matemática  diferentes formas, 

entendendo a 

importância desta 

codificação para o 

armazenamento, 

manipulação e 

transmissão em 

dispositivos 

computacionais. 

transmitir ou manipular 

uma informação é preciso 

processá-la e representá- 

la como um conjunto de 

dados (símbolos). A 

habilidade trabalha a 

diferença entre esses dois 

conceitos 

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 

números decimais, onde 

cada número representa 

um caractere (como é 

feito com o uso da tabela 

ASCII), uma imagem 

pode ser representada 

como uma sequência de 

números decimais que 

definem a cor de cada 

elemento de um 

reticulado uniforme que 

divide a imagem (pixel) 

etc 

que individualmente 

não possuem 

significado relevante, 

mas que, em 

conjunto, definem 

alguma 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 de dia, mês 

e ano definem uma 

data específica, as 

cores de cada pixel, 

juntas, definem uma 

imagem etc 

Mostrar que para 

representar 

informação às vezes 

é necessário 

combinar diferentes 

tipos de dados. A 

informação sobre 

uma data pode ser 

recuperada pelo 

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. 

MUNDO DIGITAL Matemática Funcionamento de 

dispositivos 

computacionais 

(EF15CO06) 

Conhecer os 

componentes básicos 

de dispositivos 

computacionais, 

entendendo os 

princípios de seu 

funcionamento. 

Para compreender o 

funcionamento dos 

computadores, 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 bem 

definidos (operações 

aritméticas simples 

de uma calculadora, 

operações de 

dobradura etc.) 

podem ser usados 

em sequências bem 

definidas para 

produzir coisas (o 

cálculo de uma 

expressão simples, 

um origami etc.). 
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MUNDO DIGITAL Matemática Sistema Operacional (EF15CO07) 

Conhecer o conceito 

de Sistema 

Operacional e sua 

importância na 

O objetivo da habilidade é 

mostrar aos alunos que em 

seu cotidiano existem 

dispositivos físicos 

(celulares, computadores, 

Utilizar dispositivos 

do cotidiano do aluno 

para diferenciar o 

dispositivo físico 

(hardware) daquilo 

   integração entre 

software e hardware. 

calculadoras, máquinas de 

costura etc.) que são 

controlados por algo que 

segue uma sequência de 

passos lógicos (um app do 

celular, uma pessoa com a 

calculadora, uma 

costureira) etc. 

que o controla 

(software). 

CULTURA DIGITAL Matemática Uso de artefatos 

computacionais 

(EF15CO08) 

Reconhecer e utilizar 

tecnologias 

computacionais para 

pesquisar e acessar 

informações, 

expressar-se crítica e 

criativamente e 

resolver problemas. 

A proposta nessa 

habilidade é que o aluno 

verifique 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) 

destacando 

características de 

cada uma delas como 

tamanho, tipos, bem 

como diferentes usos 

do no seu cotidiano, 

celular para ligações, 

acessar informações, 

computador para 

trabalhar com 

documentos, 

produzir conteúdo, 

dentre outros. Criar 

um portfólio de 

tecnologias com 

imagens de 

tecnologias; 
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CULTURA DIGITAL Matemática Segurança e 

responsabilidade no 

uso da tecnologia 

computacional 

(EF15CO09) 

Entender que as 

tecnologias devem 

ser utilizadas de 

maneira segura, ética 

e responsável, 

respeitando direitos 

autorais, de imagem 

e as leis vigentes. 

Nesta habilidade temos a 

perspectiva de trazer um 

panorama sobre os 

cuidados com a segurança 

ao usar dispositivos como 

celular, 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 propionate 

intelectual dentre outros. 

O professor poderá 

propor atividades de 

comparação entre a 

segurança que temos 

em nossas casas 

como fechaduras, 

nos carros com os 

alarmes, nos 

cuidados 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 cada um 

deles, apresentando 

os princípios de 

direitos autorias e da 

propriedade 

intelectual. 
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6º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 OBJETO DE 

CONHECIME NTO 

COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO 

DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

T
IP

O
S

 D
E

 D
A

D
O

S
 

Matemática Construir e 

analisar 

(EF06CO01) As informações são Encontrar um Ás em um 

 soluções Classificar armazenadas de baralho, precisa-se de um 

 computacionais de informações, diferentes maneiras, baralho (lista de cartas) e, 

 problemas de agrupando-as em dependendo do tipo o resultado é uma carta; 

 diferentes áreas do coleções de dado que ela para calcular a média das 

 conhecimento, de (conjuntos) e representa. provas dos alunos de uma 

 forma individual 

ou 

associando cada Basicamente existem turma, precisa-se da lista 

 colaborativa, coleção a um três tipos primitivos de provas dos alunos, e o 

 selecionando as ‘tipo de dados’ de dados: inteiros, resultado é um número. 

 estruturas de 

dados 

 real e string.  

 adequadas 

(registros, 

   

 matrizes, listas e    

 grafos),    

 aperfeiçoando e    

 articulando 

saberes 

   

 escolares.    

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

L
IN

G
U

A
G

E
M

 D
E

 P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

Matemática Construir e 

analisar 

(EF06CO02) Existem diferentes Calcular a média de notas 

 soluções Elaborar linguagens de de uma turma em uma 

 computacionais de algoritmos que programação que dada disciplina e informar 

 problemas de envolvam podem ser usadas se o resultado está acima 

 diferentes áreas do instruções para descrever da média do colégio. 

 conhecimento, de sequenciais, de algoritmos em  

 forma individual 

ou 

repetição e de diferentes níveis de  

 colaborativa, seleção usando abstração, como  

 selecionando as uma linguagem linguagens visuais,  

 estruturas de 

dados 

de programação. orientadas a objetos,  

 adequadas 

(registros, 

 funcionais, entre  

 matrizes, listas e  outras. Uma ou mais  

 grafos),  linguagens podem  

 aperfeiçoando e  ser escolhidas para  

 articulando 

saberes 

 serem adotadas.  

 escolares.    
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS PROGRAMAÇÃO 

DECOMPOSIÇÃO LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

E
m

p
reg

ar d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara co

n
stru

ir 

a so
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as. 

C
o

n
stru

ir e an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u

tacio
n

ais d
e 

p
ro

b
lem

as d
e 

d
iferen

tes áreas d
o

 

co
n

h
ecim

en
to

, d
e 

fo
rm

a in
d

iv
id

u
al o

u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras d
e d

ad
o

s 

ad
eq

u
ad

as 

(reg
istro

s, m
atrize

s, 

listas e g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o

 sab
eres 

esco
lares. 

(E
F

0
6
C

O
0
4
) 

C
o
n
stru

ir 

so
lu

çõ
es d

e 

p
ro

b
lem

as 

u
san

d
o

 a técn
ica 

d
e 

d
eco

m
p
o

sição
 e 

au
to

m
atizar tais 

so
lu

çõ
es u

san
d

o
 

u
m

a lin
g

u
ag

em
 

d
e p

ro
g

ram
ação

. 

(E
F

0
6
C

O
0
3
) 

D
escrev

er co
m

 

p
recisão

 a 

so
lu

ção
 d

e u
m

 

p
ro

b
lem

a, 

co
n

stru
in

d
o
 o

 

p
ro

g
ram

a q
u

e 

im
p

lem
en

ta a 

so
lu

ção
 

d
escrita. 

D
eco

m
p

o
sição

 é 

u
m

a d
as p

rin
cip

ais 

técn
icas d

e 

reso
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as, o
n

d
e u

m
 

p
ro

b
lem

a é d
iv

id
id

o
 

em
 su

b
p

ro
b

lem
as, 

o
s q

u
ais são

 

reso
lv

id
o

s 

in
d
ep

en
d
en

tem
en

te, 

e cu
jas so

lu
çõ

es são
 

co
m

b
in

ad
as p

ara 

co
n

stru
ir a so

lu
ção

 

d
o

 p
ro

b
lem

a 

o
rig

in
al. A

lg
u
m

as 

v
an

tag
en

s d
a 

d
eco

m
p
o

sição
 são

: 

p
erm

itir u
m

a 

m
elh

o
r o

rg
an

ização
 

e v
isu

alização
 d

o
 

p
ro

b
lem

a e d
a 

so
lu

ção
; facilitar o

 

trab
alh

o
 em

 g
ru

p
o

; 

p
erm

itir q
u

e 

p
o

ssam
o

s reu
tilizar 

as so
lu

çõ
es d

o
s 

su
b

p
ro

b
lem

as em
 

o
u

tro
s p

ro
b

lem
as. 

É
 im

p
o

rtan
te q

u
e se 

co
n

sig
a ex

p
ressar a 

so
lu

ção
 d

o
 

p
ro

b
lem

a 

(alg
o

ritm
o

) em
 

p
o
rtu

g
u
ês, 

co
m

p
reen

d
en

d
o

 q
u

e 

o
 p

ro
g

ram
a é 

ap
en

as u
m

a 

d
escrição

 d
este 

alg
o

ritm
o

 em
 u

m
a 

lin
g

u
ag

em
 d

e 

p
ro

g
ram

ação
. O

 

alu
n

o
 p

recisa 

en
ten

d
er q

u
e o

 m
ais 

im
p

o
rtan

te é a 

co
n

stru
ção

 d
o

 

alg
o

ritm
o

. N
o

tem
 

q
u

e a id
eia aq

u
i n

ão
 

é ap
en

as d
escrev

er 

as lin
h

as d
e có

d
ig

o
 

em
 p

o
rtu

g
u

ês, m
as 

sim
 d

escrev
er em

 

u
m

 alto
 n

ív
el d

e 

ab
stração

 co
m

o
 o

 

p
ro

b
lem

a é 

reso
lv

id
o
. 

D
eco

m
p

o
r o

 p
ro

b
lem

a 

d
e d

esen
h

ar im
ag

en
s em

 

su
b

p
ro

b
lem

as d
e 

d
esen

h
ar fo

rm
as b

ásicas, 

co
m

p
o
n

d
o

 as 

su
b

so
lu

çõ
es p

o
r m

eio
 d

e 

o
p

eraçõ
es so

b
re 

im
ag

en
s (so

b
rep

o
r, 

p
o

sicio
n

ar ao
 lad

o
 etc.). 

D
eco

m
p

o
r o

 p
ro

b
lem

a 

d
e d

esen
h

ar u
m

a casa 

em
 su

b
p

ro
b

lem
as d

e 

d
esen

h
ar p

o
líg

o
n
o

s 

reg
u

lares (retân
g

u
lo

s, 

q
u

ad
rad

o
s, triân

g
u

lo
s), 

co
m

p
o
n

d
o

 essas fo
rm

as 

co
m

 as o
p

eraçõ
es so

b
re 

im
ag

en
s (ro

tação
, 

so
b

rep
o

sição
 etc.). 

D
esen

v
o

lv
er u

m
 

p
ro

g
ram

a q
u

e: (1
) "S

e o
 

p
o

n
teiro

 d
o

 m
o

u
se to

car 

n
o

 an
im

al en
tão

 o
 an

im
al 

an
d

ará 1
0

 p
asso

s, 1
0

 

v
ezes 

seg
u

id
as." (2

) 

"D
ad

a u
m

a p
ilh

a d
e 

cartas, se a p
ilh

a estiv
er 

v
azia, d

izer q
u

e n
ão

 h
á 

ás; se a p
rim

eira carta fo
r 

u
m

 ás, d
izer q

u
e h

á ás n
a 

p
ilh

a, sen
ão

, rem
o

v
er a 

p
rim

eira carta e v
erificar 

se h
á ás n

o
 resto

 d
a 

p
ilh

a." 

 



Terça-feira
25 de Agosto de 2026
97 - Ano XX - Nº 4983 Jequié 

CERTIFICAÇÃO DIGITAL: RTK1NZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edição encontra-se no site oficial deste ente.

 

PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS 

GENERALIZAÇÃO GENERALIZAÇÃO 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

E
m

p
reg

ar d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara co

n
stru

ir 

a so
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as. 

E
m

p
reg

ar d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara co

n
stru

ir 

a so
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as. 

(E
F

0
6
C

O
0
6
) 

C
o
m

p
arar 

d
iferen

tes caso
s 

p
articu

lares 

(in
stân

cias) d
e u

m
 

m
esm

o
 p

ro
b

lem
a, 

id
en

tifican
d

o
 as 

sem
elh

an
ças e 

d
iferen

ças en
tre 

eles, e criar u
m

 

alg
o

ritm
o

 p
ara 

reso
lv

er to
d
o

s, 

fazen
d

o
 u

so
 d

e 

v
ariáv

eis 

(p
arâm

etro
s) p

ara 

p
erm

itir o
 

tratam
en

to
 d

e 

to
d

o
s o

s caso
s d

e 

fo
rm

a g
en

érica. 

(E
F

0
6
C

O
0
5
) 

Id
en

tificar o
s 

recu
rso

s o
u

 

in
su

m
o
s 

n
ecessário

s 

(en
trad

as) p
ara a 

reso
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as, b
em

 

co
m

o
 o

s 

resu
ltad

o
s 

esp
erad

o
s 

(saíd
as), 

d
eterm

in
an

d
o

 o
s 

resp
ectiv

o
s tip

o
s 

d
e d

ad
o

s, e 

estab
elecen

d
o

 a 

d
efin

ição
 d

e 

p
ro

b
lem

a co
m

o
 

u
m

a relação
 

en
tre en

trad
a e 

saíd
a. 

Id
ealm

en
te, u

m
 

alg
o

ritm
o

 é u
m

a 

so
lu

ção
 g

en
érica: ele 

reso
lv

e v
árias 

in
stân

cias d
e u

m
 

p
ro

b
lem

a. P
o

r 

ex
em

p
lo

, u
m

 

alg
o

ritm
o

 q
u

e calcu
la 

a m
éd

ia aritm
ética 

d
e 2

 n
ú

m
ero

s reso
lv

e 

este p
ro

b
lem

a p
ara 

q
u

alq
u

er p
ar d

e 

n
ú

m
ero

s (q
u

e são
 as 

in
stân

cias d
o

 

p
ro

b
lem

a). P
ara 

d
escrev

er u
m

 

alg
o

ritm
o

 d
e fo

rm
a 

g
en

érica, é 

n
ecessário

 d
ar 

n
o

m
es às en

trad
as 

d
o
 

alg
o

ritm
o

. E
sses 

n
o

m
es são

 ch
am

ad
o

s 

d
e v

ariáv
eis o

u
 

p
arâm

etro
s d

o
 

alg
o
ritm

o
. 

D
efin

ir p
ro

b
lem

as é 

u
m

a h
ab

ilid
ad

e
 

m
u

ito
 im

p
o
rtan

te, 

p
o

is é o
 p

rim
eiro

 

p
asso

 d
a so

lu
ção

. A
 

d
efin

ição
 d

e u
m

 

p
ro

b
lem

a se d
á 

id
en

tifican
d

o
 q

u
ais 

são
 o

s tip
o

s d
e 

en
trad

as n
ecessárias 

(in
su

m
o
s/ 

in
fo

rm
açõ

es) e q
u

al o
 

tip
o

 d
a saíd

a. C
o

m
o

 a 

so
lu

ção
 (alg

o
ritm

o
) 

d
ev

e ser g
en

érica, se 

d
efin

e u
m

 p
ro

b
lem

a 

em
 term

o
s d

o
s tip

o
s 

d
as en

trad
as e saíd

a. 

O
 o

b
jetiv

o
 aq

u
i N

Ã
O

 

é p
ro

p
o

r so
lu

çõ
es d

e 

p
ro

b
lem

as, e sim
 

d
efin

ir o
 q

u
e é 

n
ecessário

 p
ara 

reso
lv

ê-lo
s e q

u
al 

será o
 resu

ltad
o

 

esp
erad

o
. 

C
o

m
p

arar d
iferen

tes 

in
stân

cias d
o

 p
ro

b
lem

a d
e 

calcu
lar a área d

e u
m

 

retân
g

u
lo

, id
en

tifican
d

o
 

q
u

e o
 q

u
e v

aria en
tre elas 

são
 as m

ed
id

as d
a b

ase e 

d
a altu

ra e, p
o

r fim
, criar 

u
m

 alg
o

ritm
o

 p
ara calcu

lar 

a área d
e q

u
alq

u
er 

retân
g
u
lo

. 

E
n

co
n

trar u
m

 Á
s em

 u
m

 

b
aralh

o
, p

recisa-se d
e u

m
 

b
aralh

o
 (lista d

e cartas) e, 

o
 resu

ltad
o

 é u
m

a carta; 

p
ara calcu

lar a m
éd

ia d
as 

p
ro

v
as d

o
s alu

n
o

s d
e u

m
a 

tu
rm

a, p
recisa-se d

a lista 

d
e p

ro
v

as d
o

s alu
n
o

s, e o
 

resu
ltad

o
 é u

m
 n

ú
m

ero
. 
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MUNDO DIGITAL 

ARMAZENAMENTO E TRANSMISSAÕ DE DADOS 

FUNDAMENTOS DE TRANSMISSÃO DE DADOS 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa e 

M
atem

ática 

E
n

ten
d

er co
m

o
 o

s 

d
ad

o
s são

 

arm
azen

ad
o
s, 

p
ro

cessad
o

s e 

tran
sm

itid
o

s u
san

d
o

 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 

asp
ecto

s d
a 

seg
u
ran

ça 

cib
ern

ética. 

(E
F

0
6
C

O
0
7
) 

E
n

ten
d

er o
 

p
ro

cesso
 d

e 

tran
sm

issão
 d

e 

d
ad

o
s, co

m
o

 a 

in
fo

rm
ação

 é 

q
u

eb
rad

a em
 

p
ed

aço
s, 

tran
sm

itid
a em

 

p
aco

tes atrav
és 

d
e m

ú
ltip

lo
s 

eq
u
ip

am
en

to
s, e 

reco
n

stru
íd

a n
o

 

d
estin

o
. 

O
 p

ro
cesso

 d
e 

tran
sm

issão
 d

e d
ad

o
s 

en
v

o
lv

e em
 d

iv
id

ir a 

in
fo

rm
ação

 em
 

p
ed

aço
s p

ara q
u

e ela 

seja m
ais facilm

en
te 

en
v

iad
a atrav

és d
a 

red
e d

e 

co
m

u
n

icação
. E

sses 

p
ed

aço
s são

 

tran
sm

itid
o

s atrav
és 

d
e cam

in
h
o

s 

co
m

p
o

sto
s p

o
r 

d
iferen

tes 

eq
u
ip

am
en

to
s. 

F
in

alm
en

te, a 

in
fo

rm
ação

 é 

rem
o

n
tad

a n
o

 

d
estin

o
. A

o
 ser 

d
iv

id
id

a, p
ro

b
lem

as 

q
u

e o
co

rram
 n

a 

tran
sm

issão
 em

 

alg
u

n
s p

ed
aço

s d
a 

in
fo

rm
ação

 p
o
d

em
 

ser so
lu

cio
n

ad
o

s p
elo

 

reen
v

io
 d

e p
ed

aço
s 

faltan
tes, 

co
rro

m
p

id
o

s, o
u

 fo
ra 

d
e o

rd
em

. U
tilizar o

s 

alu
n

o
s co

m
o
 

eq
u

ip
am

en
to

s d
e 

tran
sm

issão
, p

assar 

u
m

a frase em
 

p
ed

aço
s d

e p
ap

el e 

o
rien

tar alg
u

n
s d

eles 

in
icialm

en
te a 

en
treg

arem
 sem

p
re 

seu
 p

ed
aço

 d
e p

ap
el e 

em
 u

m
 seg

u
n

d
o

 

m
o

m
en

to
 a n

ão
 

en
treg

ar o
 p

ed
aço

. 

D
ep

o
is p

o
d

e ser 

av
aliad

o
 co

m
o

 a 

m
en

sag
em

 ch
eg

a n
o

 

d
estin

o
 n

estas 

d
iferen

tes co
n
d
içõ

es. 

U
tilizar o

s alu
n

o
s co

m
o

 

eq
u

ip
am

en
to

s d
e 

tran
sm

issão
, p

assar u
m

a 

frase em
 p

ed
aço

s d
e p

ap
el 

e o
rien

tar alg
u

n
s d

eles 

in
icialm

en
te a en

treg
arem

 

sem
p

re seu
 p

ed
aço

 d
e 

p
ap

el e em
 u

m
 seg

u
n
d

o
 

m
o

m
en

to
 a n

ão
 en

treg
ar o

 

p
ed

aço
. D

ep
o

is p
o

d
e ser 

av
aliad

o
 co

m
o

 a 

m
en

sag
em

 ch
eg

a n
o

 

d
estin

o
 n

estas d
iferen

tes 

co
n
d
içõ

es. 
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MUNDO DIGITAL 

ARMAZENAMENTO E TRANSMISSAÕ DE DADOS 

GESTÃO DE DADOS 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

E
n

ten
d

er co
m

o
 o

s 

d
ad

o
s são

 

arm
azen

ad
o
s, 

p
ro

cessad
o

s e 

tran
sm

itid
o

s u
san

d
o

 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 

asp
ecto

s d
a 

seg
u
ran

ça 

cib
ern

ética. 

(E
F

0
6
C

O
0
8
) 

C
o

m
p

reen
d

er e 

u
tilizar d

iferen
tes 

fo
rm

as d
e 

arm
azen

ar, 

m
an

ip
u
lar, 

co
m

p
actar e 

recu
p
erar 

arq
u
iv

o
s, 

d
o

cu
m

en
to

s e 

m
etad

ad
o
s. 

O
 g

eren
ciam

en
to

 

d
e d

ad
o

s é 

freq
u
en

tem
en

te 

realizad
o

 atrav
és 

d
o

 co
n
ceito

 d
e 

arq
u

iv
o
. N

este 

co
n

tex
to

, o
s 

arq
u

iv
o

s são
 

criad
o
s 

co
n
sid

eran
d
o
 

alg
u

m
a ló

g
ica 

in
tern

a e 

arm
azen

ad
o

s em
 

m
em

ó
ria 

secu
n
d
ária. 

P
o
sterio

rm
en

te, 

esses arq
u

iv
o

s 

p
o

d
em

 ser 

recarreg
ad

o
s a fim

 

d
e seu

s d
ad

o
s 

serem
 u

tilizad
o

s 

o
u

 m
esm

o
 

ed
itad

o
s. 

F
in

alm
en

te, o
s 

arq
u

iv
o

s p
o

d
em

 ser 

co
m

p
actad

o
s p

ara 

d
im

in
u

ir o
 esp

aço
 

o
cu

p
ad

o
 n

a 

m
em

ó
ria 

secu
n

d
ária. U

tilizar 

u
m

 arq
u

iv
o

 físico
 

p
ara sim

u
lar u

m
 

sistem
a d

e arq
u

iv
o

s 

e realizar açõ
es d

e 

m
an

ip
u

laçõ
es d

as 

d
iv

ersas p
astas, 

realizan
d
o
 

an
alo

g
ias co

m
 o

s 

arq
u
iv

o
s. 

U
tilizar u

m
 arq

u
iv

o
 físico

 

p
ara sim

u
lar u

m
 sistem

a d
e 

arq
u

iv
o

s e realizar açõ
es d

e 

m
an

ip
u

laçõ
es d

as d
iv

ersas 

p
astas, realizan

d
o

 an
alo

g
ias 

co
m

 o
s arq

u
iv

o
s. 
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CULTURA DIGITAL 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO USO DA TECNOLOGIA 

TECNOLOGIA DIGITAL E SOCIEDADE 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa e 

E
n

sin
o

 R
elig

io
so

 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o

lo
g

ias d
ev

em
 ser 

u
tilizad

as d
e m

an
eira

 

seg
u

ra, ética e 

resp
o

n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o

 d
ireito

s 

au
to

rais, d
e im

ag
em

 e 

as leis v
ig

en
tes 

(E
F

0
6
C

O
0
9
) 

A
p
resen

tar co
n

d
u

ta 

e lin
g
u
ag

em
 

ap
ro

p
riad

as ao
 se 

co
m

u
n

icar em
 

am
b

ien
te d

ig
ital, 

co
n

sid
eran

d
o

 a 

ética e o
 resp

eito
. 

N
esta h

ab
ilid

ad
e é 

im
p

o
rtan

te q
u

e o
s 

alu
n

o
s p

o
ssam

 

v
iv

en
ciar, d

iscu
tir e 

refletir so
b

re o
 

co
m

p
o
rtam

en
to

 ao
 se 

co
m

u
n

icar em
 

am
b

ien
te d

ig
ital, 

p
rin

cip
alm

en
te n

a 

in
tern

et m
as n

ão
 

lim
itad

a a ela(p
o

r 

ex
em

p
lo

 tam
b

ém
 em

 

ap
licativ

o
s d

e 

co
n
v
ersa). 

Id
en

tifican
d
o

 e 

refletin
d

o
 so

b
re 

co
n

d
u

ta o
n

lin
e, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, p
ro

p
o

n
d

o
 

reg
ras d

e co
n

d
u

ta 

q
u

e co
lab

o
rem

 p
ara 

o
 d

eb
ate d

e q
u

estõ
es 

éticas em
 

ev
id

ên
cia. 

Id
en

tifican
d
o

 
e 

refletin
d

o
 

so
b

re 
co

n
d

u
ta 

o
n

lin
e, 

p
o

r 

ex
em

p
lo

, p
ro

p
o
n

d
o

 reg
ras d

e 

co
n

d
u

ta q
u

e co
lab

o
rem

 p
ara

 o
 

d
eb

ate d
e q

u
estõ

es éticas em
 

ev
id

ên
cia. 
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CULTURA DIGITAL 

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS 

TECNOLOGIA DIGITAL E SUSTENTABILIDADE 

C
iên

cias 
S

elecio
n

ar e u
tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais p

ara se 

ex
p

ressar e reso
lv

er 

p
ro

b
lem

as, an
alisan

d
o
 

criticam
en

te o
s 

d
iferen

tes im
p

acto
s n

a 

so
cied

ad
e. 

(E
F

0
6
C

O
1
0
) 

A
n

alisar o
 

co
n

su
m

o
 d

e 

tecn
o

lo
g

ia n
a 

so
cied

ad
e, 

co
m

p
reen

d
en

d
o
 

criticam
en

te o
 

cam
in

h
o

 d
a 

p
ro

d
u

ção
 d

o
s 

recu
rso

s b
em

 co
m

o
 

asp
ecto

s lig
ad

o
s à 

o
b

so
lescên

cia e a 

su
sten

tab
ilid

ad
e. 

Im
p

o
rtan

te n
esta 

h
ab

ilid
ad

e 

co
n

sid
erar a reflex

ão
 

so
b

re as p
ersp

ectiv
as 

d
o

 ser h
u

m
an

o
 e o

 

co
n

su
m

o
 d

e 

tecn
o

lo
g

ia, co
m

o
 

q
u
an

d
o
 co

m
p

ram
o

s 

n
o

v
o

s celu
lares em

 

su
b

stitu
ição

 a 

ap
arelh

o
s m

ais 

an
tig

o
s, o

u
 u

m
a 

telev
isão

, d
en

tre 

o
u

tro
s, o

u
 seja, 

n
o

sso
s h

áb
ito

s. 

Q
u

an
to

s recu
rso

s 

são
 n

ecessário
s p

ara 

se p
ro

d
u

zir u
m

a 

tecn
o

lo
g

ia? 

R
efletin

d
o

 e 

d
iscu

tin
d

o
 so

b
re 

su
sten

tab
ilid

ad
e e 

tecn
o

lo
g

ia, p
o

r 

ex
em

p
lo

, 

id
en

tifican
d
o
 fo

rm
as 

d
e eco

n
o
m

izar 

en
erg

ia e o
u

tro
s 

recu
rso

s, co
m

o
 

d
eslig

an
d

o
 o

s 

d
isp

o
sitiv

o
s o

u
 

d
eix

an
d
o

-o
s em

 

m
o

d
o

 d
e eco

n
o
m

ia 

d
e en

erg
ia. 

R
efletin

d
o

 e d
iscu

tin
d

o
 
so

b
re 

su
sten

tab
ilid

ad
e e tecn

o
lo

g
ia, 

p
o

r ex
em

p
lo

, id
en

tifican
d
o

 

fo
rm

as d
e eco

n
o

m
izar en

erg
ia 

e o
u

tro
s recu

rso
s, co

m
o

 

d
eslig

an
d

o
 o

s d
isp

o
sitiv

o
s o

u
 

d
eix

an
d
o

- o
s em

 m
o

d
o

 d
e 

eco
n

o
m

ia d
e en

erg
ia. 
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7º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 OBJETO 

DE 

CONHECI

ME NTO 

COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

HABILIDADE OBJETO DE 

CONHECIMENTO 

EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

E
N

S
A

M
E

N
T

O
 C

O
M

P
U

T
A

C
IO

N
A

L
 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 U

S
A

N
D

O
 R

E
G

IS
T

R
O

S
 E

 M
A

T
R

IZ
E

S
 

Matemática Construir e (EF07CO01) 

Criar 

Para automatizar a Desenvolver um programa 

 analisar soluções de solução de um problema que leia os dados de um 
 soluções problemas para através da construção de documento de identidade, 
 computacionais os quais seja um programa de calcule a idade e mostre 
 de problemas adequado o uso computador, todas as informações na 
 de diferentes de registros e normalmente é necessário tela. Ou um programa que 
 áreas do matrizes definir as estruturas de armazene um cadastro de 
 conhecimento, unidimensionais dados que serão usadas grupos de pessoas com os 
 de forma para descrever para representar a seguintes  dados:  nome, 
 individual ou suas informações informação relacionada ao telefone e data de 
 colaborativa, e  automatizá-las problema, e depois nascimento (dia, mês, 
 selecionando as usando uma descrever o algoritmo ano) e realize consultas 
 estruturas de linguagem de usando as construções (como pessoas que fazem 
 dados programação. disponíveis na linguagem aniversário em um 
 adequadas  de programação escolhida. determinado mês). 
 (registros,  Uma das estruturas mais  

 matrizes,  listas  usadas é o registro, que  

 e grafos),  permite descrever objetos  

 aperfeiçoando e  identificando atributos  

 articulando  destes objetos, permitindo  

 saberes  assim que se trabalhe em  

 escolares.  um  nível  de  abstração  

   maior: ao invés de receber  

   vários dados de um aluno  

   separados, um programa  

   pode receber o 'registro'  

   de um aluno ( que seria  

   um dado que engloba as  

   várias informações sobre  

   um aluno)  
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

PROGRAMAÇÃO PROGRAMAÇÃO 

ANÁLISE DE PROGRAMAS PROGRAMAÇÃO USANDO REGISTROS E MATRIZES 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, d
e

 
 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, d
e

 
 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

(E
F

0
7
C

O
0
2
) 

A
n
alisar 

p
ro

g
ram

as 
p
ara 

d
etectar 

 
e 

rem
o

v
er 

 
 

erro
s, 

am
p
lian

d
o
 

a 

co
n

fian
ça 

n
a 

su
a 

co
rreção

. 

(E
F

0
7

C
O

0
1

) 
C

riar 

so
lu

çõ
es  

  
d
e 

p
ro

b
lem

as 
p
ara 

o
s 

 q
u

ais 
 seja 

ad
eq

u
ad

o
 

o
 

u
so

 

d
e 

reg
istro

s   
e 

m
atrizes 

u
n
id

im
en

sio
n
ais 

p
ara 

 
d
escrev

er 

su
as in

fo
rm

açõ
es 

e 
au

to
m

atizá-las 

u
san

d
o
 

 
 u

m
a 

lin
g
u
ag

em
 

d
e 

p
ro

g
ram

ação
. 

D
ev

e-se estim
u

lar a 
an

álise 

crítica 
d

o
 

p
ro

g
ram

a 

co
n

stru
íd

o
. U

m
a d

as fo
rm

as 

é atrav
és d

a d
ep

u
ração

, q
u

e 

co
n

siste 
em

 
u

m
a 

an
álise 

d
etalh

ad
a 

d
o

 
có

d
ig

o
 

e 

realização
 

d
e 

testes 
p

ara 

id
en

tificar erro
s. D

ep
u

ração
 

é 
u

m
a 

d
as 

fo
rm

as 
d

e 

d
esen

v
o

lv
er 

a

 
h
ab

ilid
ad

e 
d
o
 

p
en

sam
en

to
 crítico

. 

M
atrizes 

u
n

id
im

en
sio

n
ais 

(o
u

 
v

eto
res) 

p
o

d
em

 
ser 

u
sad

o
s 

q
u

an
d

o
 

tem
o

s 

situ
açõ

es 
n

as 
q

u
ais 

q
u

erem
o

s 
rep

resen
tar 

q
u

e 

u
m

 
d

eterm
in

ad
o
 

o
b

jeto
 

é 

co
m

p
o

sto
 

p
o

r 
v

ário
s 

elem
en

to
s 

sim
ilares, 

p
o

r 

ex
em

p
lo

, 
u

m
a 

tu
rm

a 
p
o

d
e 

ter 
v

ário
s 

alu
n

o
s; 

u
m

 

tab
u

leiro
 d

e x
ad

rez p
o

d
e ter 

v
árias 

p
eças, 

u
m

 
arm

ário
 

p
o

ssu
i v

árias g
av

etas etc. A
 

id
eia 

é 
q

u
e 

cad
a 

elem
en

to
 

em
 u

m
a m

atriz/v
eto

r o
cu

p
a 

u
m

a 
p

o
sição

. 
M

atrizes 

p
o

d
em

 
ter 

u
m

a 
o

u
 

m
ais 

d
im

en
sõ

es. 

U
sar 

ap
licativ

o
s 

d
isp

o
n

ív
eis 

q
u

e 
p

erm
item

 

ao
 p

ro
g
ram

ad
o
r m

o
n

ito
rar a 

ex
ecu

ção
 d

e u
m

 p
ro

g
ram

a, 

p
ará-lo

 
e 

rein
iciá-lo

, 
ativ

ar 

p
o

n
to

s 
d

e 
p

arad
a, 

en
tre 

o
u

tro
s. 

D
esen

v
o

lv
er 

u
m

 
p

ro
g
ram

a 

q
u

e 
lê 

o
s 

cartõ
es 

d
e 

resp
o

sta d
o

 v
estib

u
lar e u

m
 

g
ab

arito
, 

v
erifican

d
o

 
p

ara 

cad
a 

can
d

id
ato

 
o

 
seu

 

n
ú

m
ero

 d
e acerto

s. 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

PROGRAMAÇÃO PROGRAMAÇÃO 

PROPRIEDADES DE GRAFOS PROJETOS COM PROGRAMAÇÃO 

M
atem

ática e 

A
rte 

A
rte 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

 
fo

rm
a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

 
fo

rm
a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

(E
F

0
7
C

O
0
4
) 

E
x
p
lo

rar 

p
ro

p
ried

ad
es 

b
ásicas d

e g
rafo

s. 

(E
F

0
7
C

O
0
3
) 

C
o
n
stru

ir 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as d
e 

d
iferen

tes 
 áreas 

d
o

 co
n

h
ecim

en
to

, 

d
e 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al 

   e 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n
an

d
o
 

 as 

estru
tu

ras 
d
e 

d
ad

o
s 

e 
técn

icas 

ad
eq

u
ad

as, 

ap
erfeiço

an
d
o
 

  e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres esco

lares. 

G
rafo

s 
p

o
ssu

em
 

m
u

itas 

p
ro

p
ried

ad
es 

q
u

e 
p
o

d
em

 

ser ú
teis p

ara a
 

d
esco

b
erta

 
d
e 

co
n
h
ecim

en
to

. 
 

P
o
r 

ex
em

p
lo

, 
co

m
u
n

id
ad

es 

v
irtu

ais 
são

 
caracterizad

as 

p
o

r 
u

m
a 

p
ro

p
ried

ad
e 

q
u

e 

se 
ch

am
a 

cliq
u

e 
d

e 
u

m
 

g
rafo

.

 
A

lg
u
m

a

s 
p

ro
p

ried
ad

es 
d

e 
g
rafo

s 

são
: 

co
lo

ração
, 

cliq
u

es, 

g
rau

s 
d

e 
v

értices, 

d
iâm

etro
, p

o
n

tes. 

U
m

a estru
tu

ra d
e d

ad
o

s em

 
ciên

cia 
d
a 

co
m

p
u

tação
, 

é 
u

m
a 

co
leção

 tan
to

 d
e v

alo
res (e 

seu
s 

relacio
n

am
en

to
s) 

q
u

an
to

 d
e o

p
eraçõ

es (so
b

re 

o
s 

v
alo

res 
e 

estru
tu

ras 

d
eco

rren
tes). É

 u
m

a 

 
im

p
lem

en
tação

 

co
n

creta 
d

e 
u

m
 

tip
o
 

ab
strato

 
d

e 
d

ad
o

 
o

u
 

u
m

 

tip
o

 
d

e 
d

ad
o

 
b

ásico
 

o
u
 

p
rim

itiv
o
. 

A
n

alisar 
a 

estru
tu

ra 
d
e 

co
n

ex
ão

 
en

tre 
o

s 
u

su
ário

s 

d
e 

u
m

a 
red

e 
so

cial 
o
u
 

so
lu

cio
n

ar 
u
m

 
p

ro
b

lem
a 

d
e 

en
treg

as 
d
e 

m
ercad

o
rias n

u
m

 m
ap

a d
e 

cid
ad

e. 

A
n

alisar a p
ro

p
o

sição
 e o

s 

req
u

isito
s d

e u
m

 
p

ro
g
ram

a 

e 
id

en
tificar 

q
u

al 
a 

estru
tu

ra 
d

e 
d

ad
o
s 

ad
eq

u
ad

a 
a 

ser 

em
p

reg
ad

a: 
u
m

 
p

ro
g
ram

a 

q
u

e 
m

an
ip

u
la 

im
ag

en
s 

p
o

d
e 

m
an

ip
u

lar 
o

s 
p

ix
els 

d
essa 

im
ag

em
 

a 
p

artir 
d
e 

u
m

 
v

eto
r 

o
u

 
u

m
a 

m
atriz, 

u
m

 
jo

g
o

 
n

o
 
S

cratch
 
p
o

d
e 

arm
azen

ar a p
o

n
tu

ação
 d

o
s 

u
su

ário
s 

n
u

m
a 

lista 
e 

salv
ar 

esses 
d

ad
o

s 
n
a 

n
u

v
em

, d
en

tre o
u

tro
s. 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS 

REÚSO 

M
atem

ática 
E

m
p
reg

ar 

d
iferen

tes 

estratég
ias 

d
a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, g
en

eralização
 

e reú
so

) p
ara 

co
n
stru

ir 
 

a 

S
o
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as. 

(E
F

0
7

C
O

0
5

) 

C
riar alg

o
ritm

o
s 

fazen
d

o
 

u
so

 
d

a 

d
eco

m
p
o
sição

 
e 

d
o
 

reú
so

 n
o
 

P
ro

cesso
 

d
e 

so
lu

ção
 

d
e 

fo
rm

a 

co
lab

o
rativ

a 
 

e 

co
o
p
erativ

a 
e 

au
to

m
atizá-lo

s 

u
san

d
o
 u

m
a 

lin
g
u
ag

em
 d

e 

p
ro

g
ram

ação
 

A
 

d
eco

m
p

o
sição

 
facilita 

o
 

trab
alh

o
 

co
o
p

erativ
o

, 

p
o

is 
au

x
ilia 

n
a 

id
en

tificação
 

clara 
d

e 

cad
a 

su
b

tarefa 

(su
b

p
ro

b
lem

a), q
u

e p
o

d
e 

ser 
realizad

a 
p

o
r 

d
iferen

tes 
eq

u
ip

es, 
b

em
 

co
m

o
 d

a fo
rm

a co
m

o
 o

s 

resu
ltad

o
s 

d
as 

tarefas 

d
ev

em
 

ser 
co

m
b

in
ad

o
s. 

A
 

id
en

tificação
 

p
recisa 

d
as in

terfaces d
as tarefas 

(en
trad

as 
e 

saíd
as) 

é 

essen
cial 

p
ara 

v
iab

ilizar 

a 
co

m
b

in
ação

 
d

as 

so
lu

çõ
es 

d
essas 

tarefas, 

b
em

 
co

m
o

 
o
 

reú
so

 
d

as 

m
esm

as. 

C
riar 

u
m

 
alg

o
ritm

o
 

p
ara 

o
rg

an
izar u

m
 b

aralh
o

 p
o

r n
a
ip

e 

e 
n

u
m

eração
, 

seg
u

in
d
o

 
as 

etap
as: 

(1
) 

C
o

letiv
am

en
te, 

d
iv

id
ir o

 p
ro

b
lem

a em
 sep

arar 

o
s n

aip
es, o

rd
en

ar as cartas d
e 

cad
a 

u
m

 
d

o
s 

n
aip

es 
e 

ju
n
tar

 
o
s 

n
aip

es 

o
rd

en
ad

o
s. 

(2
) 

Id
en

tificar 
q

u
e 

o
 

su
b

p
ro

b
lem

a 
d

e 
o
rd

en
ar 

é 

co
m

u
m

 
ao

s 
4

 
n

aip
es. 

(3
) 

E
stab

elecer 
a 

seg
u

in
te 

fo
rm

a 

d
e 

in
teração

 
en

tre 
o
s 

su
b

p
ro

b
lem

as (in
terfaces): 

(a) 
o
 

su
b

p
ro

b
lem

a 
d

e 
sep

arar 

o
s n

aip
es tem

 co
m

o
 en

trad
a o

 

b
aralh

o
 

in
teiro

 
(v

eto
r 

d
e 

5
2

 

p
o

siçõ
es) 

e 
co

m
o

 
resu

ltad
o

 

q
u

atro
 
m

o
n

tes 
(v

eto
res 

d
e 

1
3

 

p
o

siçõ
es) 

d
o
 b

aralh
o

, u
m

 p
ara 

cad
a 

n
aip

e; 
(b

) 
o
s 

su
b

p
ro

b
lem

as 
d

e 
o

rd
en

ar 
o
s 

n
aip

es 
receb

em
 

co
m

o
 

en
trad

a 

u
m

 m
o
n

te d
e cartas d

o
 m

esm
o

 

n
aip

e 
e 

reto
rn

a 
co

m
o

 
saíd

a 

esse 
m

o
n

te 
o

rd
en

ad
o

; 
(c) 

o
 

su
b

p
ro

b
lem

a 
d

e 
ju

n
tar 

n
o
s 

n
aip

es 
o

rd
en

ad
o

s 
tem

 
co

m
o

 

en
trad

a 4
 m

o
n

tes 
d

e cartas e 

co
m

o
 

saíd
a 

o
 

b
aralh

o
 

o
rg

an
izad

o
. 

(4
) 

D
iv

id
ir 

a 

eq
u

ip
e em

 três g
ru

p
o
s m

en
o
res, 

atrib
u

in
d

o
 a cad

a u
m

a u
m

 d
o
s 

su
b
p
ro

b
lem

as 
d

istin
to

s 

(sep
aração

 
d

o
s 

n
aip

es, 

o
rd

en
ação

 
d

e 
u

m
 

m
o
n

te 
d
o

 

m
esm

o
 

n
aip

e 
e 

ju
n

ção
 

d
o
s 

m
o

n
tes). 

(5
) 

C
o

letiv
am

en
te, 

co
m

p
o

r as so
lu

çõ
es 

 
 d

o
s 

su
b

p
ro

b
lem

as d
e m

o
d

o
 a o

b
ter 

o
 b

aralh
o
 o

rg
an

izad
o
. 
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CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL MUNDO DIGITAL MUNDO DIGITAL 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDAD 

NO USO DA TECNOLOGIA 

SEGURANÇA E 

RESPONSABILIDADE NO USO 

DA TECNOLOGIA 

ARMAZENAMENTO E 

TRAMISSÃO DE DADOS 

ARMAZENAMENTO E 

TRAMISSÃO DE DADOS 

CYBERBULLYING CYBERBULLYING FUNDAMENTOS DE SEGURANÇA 

CIBERNÉTICA 

PROTOCOLOS DE 

COMUNICAÇÃO EM 

REDES 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

E
n
sin

o
 R

elig
io

so
 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

H
istó

ria 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

A
rte 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias d

ev
em

 ser 

u
tilizad

as 
d

e 
m

an
eira 

seg
u

ra, ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 
au

to
rais, 

d
e 

im
ag

em
 e as leis v

ig
en

tes. 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias d

ev
em

 ser 

u
tilizad

as 
d

e 
m

an
eira 

seg
u

ra, ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 
au

to
rais, 

d
e 

im
ag

em
 e as leis v

ig
en

tes. 

E
n

ten
d

er 
co

m
o

 o
s 

d
ad

o
s 

são
 arm

azen
ad

o
s, 

p
ro

cessad
o
s 

 
e 

tran
sm

itid
o
s u

san
d
o
 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 asp

ecto
s d

a 

seg
u
ran

ça cib
ern

ética. 

E
n

ten
d

er 
co

m
o

 o
s 

d
ad

o
s 

são
 arm

azen
ad

o
s, 

p
ro

cessad
o
s 

 
e 

tran
sm

itid
o
s u

san
d
o
 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 asp

ecto
s d

a 

seg
u
ran

ça cib
ern

ética. 

(E
F

0
7
C

O
0
9
) 

R
eco

n
h

ecer 
e 

d
eb

ater 

so
b

re cy
b
erb

u
lly

in
g
. 

(E
F

0
7
C

O
0
8
) 

D
em

o
n
strar em

p
atia so

b
re 

o
p
in

iõ
es d

iv
erg

en
tes n

a 

w
eb

. 

(E
F

0
7
C

O
0
7
) 

Id
en

tificar p
ro

b
lem

as d
e 

seg
u
ran

ça cib
ern

ética e 

ex
p
erim

en
tar fo

rm
as  d

e 

p
ro

teção
. 

(E
F

0
7
C

O
0
6
) 

C
o

m
p

reen
d

er 
o

 
p
ap

el

 
d
e 

p
ro

to
co

lo
s 

p
ara 

a 

tran
sm

issão
 d

e d
ad

o
s. 

O
 

co
n

tex
to

 
d

esta 
h

ab
ilid

ad
e 

é 
a 

d
e 

p
ro

p
o

rcio
n

ar 
ao

 
alu

n
o

 
a 

reflex
ão

 
e 

d
iscu

ssão
 so

b
re cy

b
erb

u
lly

in
g

, trazen
d

o
 

su
a 

d
efin

ição
. 

A
lém

 
d

isso
, 

esp
era-se 

q
u

e o
 alu

n
o

 reflita so
b

re a im
p

o
rtân

cia 

d
e 

se 
co

m
b

ater 
o

 
cy

b
erb

u
lly

in
g
 

(essa 

p
rática d

e 
in

tim
id

ação
, 

h
u

m
ilh

ação
, 

ex
p

o
sição

, 
d

en
tre 

o
u

tro
s 

em
 

m
eio

 

d
ig

ital) 

N
esta 

h
ab

ilid
ad

e co
n

sid
era-

se a d
iscu

ssão
 e reflex

ão
 d

e co
lo

car-se 

em
 

p
o

sição
 

d
o

 
o
u

tro
 

e 
resp

eito
 

em
 

relação
 

as 
o

p
in

iõ
es 

d
iv

erg
en

tes 
n

a 

in
tern

et, 
co

m
o
 
o
p

in
iõ

es 
d

e 
estilo

s 
d
e 

m
ú

sica, 
d

e 
film

es, 
d

e 
ro

u
p

as, 
d

en
tre 

o
u

tro
s. E

sp
era-se q

u
e o

 alu
n

o
 p

o
ssa ser 

cap
az 

d
e 

reco
n

h
ecer 

a 
im

p
o

rtân
cia 

d
e 

resp
eitar 

as 
o
p
in

iõ
es 

d
iferen

tes d
a su

a. 

A
 u

tilização
 d

e sistem
as e red

es 
d

e 

co
m

p
u

tad
o

res p
recisa 

resp
eitar 

alg
u

m
as p

ro
p
ried

ad
es 

fu
n
d
am

en
to

s d
a 

seg
u

ran
ça d

a in
fo

rm
ação

, co
m

o
 

co
n
fid

en
cialid

ad
e, in

teg
rid

ad
e e 

d
isp

o
n
ib

ilid
ad

e. N
o
 en

tan
to

,essas 

p
ro

p
ried

ad
es p

o
d

em
 ser am

eaçad
as p

o
r 

ev
en

to
s m

alicio
so

s o
u

 n
ão

- m
alicio

so
s. A

 

fim
 d

e d
im

in
u

ir a o
co

rrên
cia d

esses 

ev
en

to
s, m

ecan
ism

o
s 

d
e 

p
ro

teção
 

p
o

d
em

 ser em
p
reg

ad
o
s 

A
 

tran
sm

issão
 

d
e 

d
ad

o
s 

p
recisa 

ser 

realizad
a co

n
sid

eran
d

o
 u

m
 co

n
ju

n
to

 d
e 

reg
ras p

ara su
a ex

ecu
ção

 co
rreta. E

sse 

co
n

ju
n

to
 

d
e 

reg
ras 

é 
ch

am
ad

o
 

d
e 

p
ro

to
co

lo
 e p

erm
ite q

u
e a tran

sm
issão

 

d
e 

d
ad

o
s 

seja 
realizad

a 
d

e 
fo

rm
a 

co
n

sisten
te 

p
o

r 
d

iferen
tes 

eq
u

ip
am

en
to

s. 

A
b

o
rd

an
d
o

 
e 

refletin
d
o

 
so

b
re 

as 

características d
o

 cy
b
erb

u
lly

in
g
, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 
em

 
u

m
 
d

eb
ate 

a 
p

artir 
d

e 
u

m
 

estu
d

o
 

d
e 

caso
 

real, 
e 

p
ro

p
o

n
d
o

 
açõ

es 

p
ara so

lu
cio

n
ar o

 p
ro

b
lem

a 

D
em

o
n

stran
d

o
 

resp
eito

 
a 

d
iferen

tes 

o
p

in
iõ

es, 
p

o
r 

ex
em

p
lo

, 
em

 
u
m

 
d

eb
ate 

so
b

re 
esco

lh
as 

m
u

sicais, 
p
o

lítica, 
d

en
tre 

o
u

tro
s 

H
istó

rias co
m

o
 "T

o
d
o

 m
elh

o
r am

ig
o

 tem
 

u
m

 
m

elh
o

r 
am

ig
o

 
tam

b
ém

" 
p
o
d

em
 

ser 

u
tilizad

as p
ara d

em
o
n
strar 

co
m

o
 

seg
red

o
s 

co
m

p
artilh

ad
o

s 
p

o
d
em

 
ser 

esp
alh

ad
o

s. 
E

sq
u

em
as 

d
e 

crip
to

g
rafia 

atrav
és 

d
e 

u
m

 
d

icio
n

ário
 

d
e 

có
d

ig
o

s 

tam
b

ém
 
p

o
d

em
 ser u

tilizad
o

s. 

É
 

p
o

ssív
el 

d
efin

ir 
reg

ras 
d

e 

en
cam

in
h
am

en
to

 
 

d
e 

m
en

sag
en

s 

en
tre o

s 
alu

n
o
s 

em
 u

m
a 

b
rin

cad
eira 

d
o

 
tip

o
 

"telefo
n

e 
sem

 
fio

". 

E
m

 u
m

 seg
u
n

d
o

 m
o

m
en

to
, alg

u
n
s alu

n
o

s 

p
o

d
em

 ser in
stru

íd
o

s a n
ão

 cu
m

p
rir tais 

reg
ras a fim

 d
e ressaltar a im

p
o

rtân
cia d

e 

p
ro

to
co

lo
s. 
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CULTURA DIGITAL 

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS 

PRODUÇÃO DIGITAL IMPACTOS DA TECNOLOGIA DIGITAL 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

C
iên

cias 

S
elecio

n
ar 

 e 

u
tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

p
ara 

se 

ex
p
ressar 

 
e 

reso
lv

er 

p
ro

b
lem

as, 

an
alisan

d
o
 

criticam
en

te 
o

s 

d
iferen

tes 

im
p
acto

s 
n
a 

so
cied

ad
e. 

S
elecio

n
ar 

 e 

u
tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

p
ara 

se 

ex
p
ressar 

 
e 

reso
lv

er 

p
ro

b
lem

as, 

an
alisan

d
o
 

criticam
en

te 
o

s 

d
iferen

tes 

im
p
acto

s 
n
a 

so
cied

ad
e. 

(E
F

0
7

C
O

1
1

) C
riar, 

d
o

cu
m

en
tar 

 
 

e 

p
u
b
licar, 

 de 

fo
rm

a in
d

iv
id

u
al o

u
 

co
lab

o
rativ

a, 

p
ro

d
u

to
s 

(v
íd

eo
s, 

p
o

d
casts, w

eb
 sites) 

u
san

d
o

 recu
rso

s d
e 

tecn
o
lo

g
ia. 

(E
F

0
7
C

O
1
0
) 

Id
en

tificar  
 o

s 

im
p
acto

s am
b

ien
tais 

d
o
 d

escarte d
e 

p
eças d

e 

co
m

p
u

tad
o

res 

eeletrô
n
ico

s, b
em

 

co
m

o
 

su
a relação

 
co

m
 

 
a 

su
sten

tab
ilid

ad
e. 

N
esta 

h
ab

ilid
ad

e 
esp

era
- 

se 

q
u

e o
 alu

n
o

 u
tilize recu

rso
s e 

ferram
en

tas 
d

ig
itais 

co
m

o
 

ed
ito

res 
d

e 
v

íd
eo

, 
ed

ito
r 

d
e 

áu
d

io
, 

d
e 

b
lo

g
s, 

p
ara 

p
ro

d
u

zir 
u

m
 

v
íd

eo
, 

u
m

 

áu
d

io
, 

u
m

a 
p

ág
in

a 
n

a 

in
tern

et, 
crian

d
o

 
e 

p
u

b
lican

d
o

 co
n
teú

d
o
, 

in
d
iv

id
u
alm

en
te 

e 

co
lab

o
rativ

am
en

te. 
N

esse 

sen
tid

o
, 

ex
p

erim
en

tar 

d
iferen

tes 
recu

rso
s 

e 

ferram
en

tas, 
in

clu
siv

e 

in
teg

ran
d
o

 
u

m
 

recu
rso

 
d

e 

v
íd

eo
 
 
e 

 
u

m
 
 
b

lo
g

 
 
p
o
r 

ex
em

p
lo

! 

E
sta 

h
ab

ilid
ad

e 
su

g
ere 

a 

reflex
ão

 e d
iscu

ssão
 so

b
re a

 
relação

 
 

 d
a 

su
sten

tab
ilid

ad
e e o

 im
p

acto
 

n
a p

ro
d

u
ção

 e d
escarte 

 d
e

 
 

lix
o
 

eletrô
n

ico
. 

C
o

n
sid

era-se 

im
p

o
rtan

te 
en

fatizar 
o
 

d
escarte 

d
e 

m
aterial 

tecn
o
ló

g
ico

 
 

e 
  as 

d
iferen

ças 
p

ara 
o

u
tro

s 
tip

o
s 

d
e 

lix
o

. 
C

o
m

o
 

lo
calid

ad
e, 

 
 

tip
o

s 
 

 
d
e 

reciclag
em

. 

D
etalh

an
d

o
 

o
 

p
ro

cesso
 

d
e 

d
o

cu
m

en
tação

 
d

e 
u
m

 

p
ro

jeto
/ 

ativ
id

ad
e, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 
o

rg
an

izan
d

o
 

u
m

a 

lin
h

a d
o

 tem
p

o
 d

o
 p

ro
jeto

. 

R
efletin

d
o

 
so

b
re 

o
 

d
escarte 

d
e 

co
m

p
u

tad
o
res 

e
 

su
as 

p
eças, 

p
o

r 
ex

em
p

lo
, 

realizan
d

o
 

estu
d

o
 

so
b

re 
o
 

im
p

acto
 d

as to
x

in
as q

u
ím

icas 

q
u

an
d
o

 o
s h

ard
w

ares 
d
o
s 

co
m

p
u
tad

o
res 

são
 

ex
p

o
sto

s 
e 

d
escartad

o
s 

d
e 

fo
rm

a in
d

ev
id

a. 
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8º ANO 
 

 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 OBJETO 

DE 

CONHE 

CIMENTO 

COMPONENT 

E 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO 

DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 C

O
M

 L
IS

T
A

S
 E

 R
E

C
U

R
S

Ã
O

 

Matemática e 

Ciências 

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. 

(EF08CO01) 

Construir 

soluções de 

problemas 

usando  a 

técnica de 

recursão e 

automatizar tais 

soluções usando 

uma linguagem 

de programação. 

O conceito de recursão 

permite exercitar o 

pensamento indutivo na 

resolução de problemas, ou 

seja, recursão não deve ser 

entendida como uma questão 

sintática e sim como 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) Solução recursiva para 

definir o tamanho de uma 

lista: "se a lista for vazia, o 

tamanho é zero, senão o 

tamanho é um mais o 

tamanho do resto da lista." 

(2) Solução recursiva para 

encontrar o número de 

ascendentes de olhos azuis 

em uma árvore 

genealógica: Se a árvore 

estiver vazia, o resultado é 

zero, senão se a pessoa da 

raiz da árvore tiver olhos 

azuis, soma 1 ao

 número de 

ascendentes de olhos azuis 

por parte de pai e de mãe 

desta pessoa, se ela não 

tiver olhos azuis, o 

resultado é o número de 

ascendentes de olhos azuis 

(por parte de pai e mãe) 

desta pessoa. 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

PROGRAMAÇÃO PROGRAMAÇÃO 

ALGORÍTMOS CLÁSSICOS PROGRAMAÇÃO COM LISTAS E RECURSÃO 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

 
fo

rm
a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

 
fo

rm
a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

(E
F

0
8
C

O
0
3
) 

U
tilizar 

alg
o
ritm

o
s 

clássico
s 

d
e 

m
an

ip
u
lação

 

so
b

re listas. 

(E
F

0
8
C

O
0
2
) 

C
riar  

so
lu

çõ
es 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

p
ara 

o
s 

q
u

ais 

seja ad
eq

u
ad

o
 o

 

u
so

 
 d

e 
listas 

p
ara 

d
escrev

er 

su
as 

in
fo

rm
açõ

es e 

au
to

m
atizá-las 

u
san

d
o
  

 u
m

a 

lin
g
u
ag

em
 

 
d
e 

p
ro

g
ram

ação
, 

em
p

reg
an

d
o

 o
u

 

n
ão

 
a 

recu
rsão

 

co
m

o
 

u
m

a 

técn
ica 

d
e 

reso
lv

er 
o
 

p
ro

b
lem

a. 

C
o

m
p

reen
d

er 
alg

o
ritm

o
s 

d
e 

m
an

ip
u

lação
 

d
e 

listas. 
P

ara 

isso
, 

o
s 

alu
n

o
s 

p
o

d
em

 

sim
u

lar 
o

s 
alg

o
ritm

o
s 

o
u
 

m
esm

o
 im

p
lem

en
tá

-lo
s. 

F
azer 

p
ro

jeto
s 

e 
co

n
stru

ir 

so
lu

çõ
es 

u
san

d
o

 
listas 

e 

recu
rsão

. 
É

 
im

p
o

rtan
te 

salien
tar 

a 
im

p
o
rtân

cia 
d

a 

an
álise crítica d

e p
ro

g
ram

a
s 

recu
rsiv

o
s 

id
en

tifican
d

o
 

a 

ex
istên

cia 
d

e 
u

m
 
caso

 
b

ase 

(fim
) 

e 
d

e 
ch

am
ad

as 

recu
rsiv

as 
q

u
e 

fazem
 

o
 

p
ro

g
ram

a 
co

n
v

erg
ir 

(se 

ap
ro

x
im

ar 
d
o

 
fim

) 
- 

caso
 

co
n

trário
 

o
s 

p
ro

g
ram

as 

p
o

d
em

 n
ão

 term
in

ar 

S
im

u
lar 

o
u

 
p

ro
g
ram

ar 

alg
o

ritm
o

s 
d

e 
o

rd
en

ação
 

(B
u

b
b

leso
rt, 

M
erg

eso
rt, 

Q
u

ick
so

rt 
etc.), 

in
serção

, 

rem
o

ção
, 

b
u

sca 
(lin

ear, 

b
in

ária etc.), en
tre o

u
tro

s. 

F
azer 

u
m

 
p

ro
g

ram
a 

q
u
e 

ju
n

te 
as 

d
u

as 
p

ilh
as 

d
e 

cartas o
rd

en
ad

as d
e fo

rm
a 

q
u

e 
o

 
b

aralh
o

 
to

d
o
 

co
n

tin
u

e o
rd

en
ad

o
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MUNDO DIGITAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E INTERNET PROGRAMAÇÃO 

FUNDAMENTOS DE SISTEMA DISTRIBUÍDOS PROJETOS COM PROGRAMAÇÃO 

M
atem

ática e 

A
rte 

M
atem

ática e 

A
rte 

E
n
ten

d
er 

o
s 

fu
n

d
am

en
to

s d
e 

sistem
as 

d
istrib

u
íd

o
s 

 e 

d
a in

tern
et. 

C
o
n
stru

ir 
e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

 
fo

rm
a 

in
d
iv

id
u
al  

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

 d
e 

d
ad

o
s ad

eq
u
ad

as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

lista
s 

e 
g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

(E
F

0
8
C

O
0
5
) 

C
o
m

p
reen

d
er 

o
s co

n
ceito

s d
e 

p
aralelism

o
, 

co
n

co
rrên

cia 
e 

arm
azen

am
en

to
 

/ p
ro

cessam
en

to
 

d
istrib

u
íd

o
s. 

(E
F

0
8
C

O
0
4
) 

C
o
n
stru

ir 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 

d
e 

d
iferen

tes 

áreas 
 

d
o
 

co
n
h
ecim

en
to

, 

d
e 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al  

 
e 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n

an
d

o
 as 

estru
tu

ras 
 

d
e 

d
ad

o
s e técn

icas 

ad
eq

u
ad

as, 

ap
erfeiço

an
d

o
 e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres 

esco
lares. 

O
 

alu
n

o
 

d
ev

e 
co

m
p

reen
d

er 

q
u

e o
 p

aralelism
o

 p
erm

ite a 

u
tilização

 
d

e 
d

iferen
tes 

recu
rso

s p
ara ex

ecu
tar p

artes 

d
e u

m
a tarefa q

u
e p

o
d

em
 ser 

realizad
as sim

u
ltan

eam
en

te. 

P
aralelism

o
 

o
co

rre 
q

u
an

d
o
 

m
ais 

d
e 

u
m

a 
tarefa 

é 

ex
ecu

tad
a ao

 m
esm

o
 

tem
p

o
. 

N
o

rm
alm

en
te, 

se
 

u
sa 

p
aralelism

o
 p

ara m
elh

o
rar o

 

tem
p

o
 

d
e 

ex
ecu

ção
 

d
e 

u
m

a 

so
lu

ção
, 

m
as 

tam
b

ém
 

p
ara 

q
u

e 
o

 
p
ro

cesso
 

p
o

ssa 
ser 

ex
ecu

tad
o

 p
o

r v
árias 

p
esso

as

 
trab

alh
an

d
o
 

co
n

co
m

itan
tem

en
te. 

P
ara 

co
n

stru
ir 

u
m

a 
so

lu
ção

 

u
san

d
o

 
p

aralelism
o

, 
d

ev
e-se 

id
en

tificar 
q

u
ais 

p
artes 

d
a 

so
lu

ção
 

são
 

in
d

ep
en

d
en

tes, 

p
o

d
en

d
o

 
ser 

ex
ecu

tad
as 

sim
u

ltan
eam

en
te. 

P
o

d
e-se 

tam
b

ém
 

rep
licar 

a 
m

esm
a 

tarefa 
p

ara 
o

tim
izar 

a 

ex
ecu

ção
 

U
m

a 
estru

tu
ra 

d
e 

d
ad

o
s 

em
 

ciên
cia 

d
a 

co
m

p
u

tação
, 

é 

u
m

a co
leção

 tan
to

 d
e
 
v
alo

res

 
 

(e 
seu

s 

relacio
n

am
en

to
s) 

q
u

an
to

 
d

e 

o
p

eraçõ
es (so

b
re o

s v
alo

res e 

estru
tu

ras 
d

eco
rren

tes). 
É

 

u
m

a 
im

p
lem

en
tação

 

co
n

creta d
e u

m
 tip

o
 

ab
strato

 

d
e d

ad
o

 o
u

 u
m

 tip
o

 d
e d

ad
o
 

b
ásico

 o
u

 p
rim

itiv
o

. 

A
 

p
artir 

d
a 

esp
ecificação

 

d
e 

u
m

 
sistem

a 
w

eb
 

n
ão

 

im
p

lem
en

tad
o
 

o
u

 
real, 

o
s 

estu
d
an

tes 
 

p
o
d
em

 

an
alisar 

q
u
ais 

 
as 

fu
n
cio

n
alid

ad
es 

q
u
e 

d
ep

en
d
em

 
d
e 

co
n
co

rrên
cia 

 
 

o
u
 

arm
azen

am
en

to
 

d
istrib

u
íd

o
s. 

A
 

p
ró

p
ria 

In
tern

et é co
n

sid
erad

a u
m

 

sistem
a 

d
istrib

u
íd

o
, 

além
 

d
e 

A
p

licaçõ
es 

e 
serv

iço
s 

b
asead

o
s n

a C
o

m
p
u

tação
 

em
 N

u
v

em
. 

A
n

alisar a p
ro

p
o

sição
 e o

s 

req
u

isito
s d

e u
m

 
p

ro
g

ram
a 

e 
id

en
tificar 

q
u

al 
a 

estru
tu

ra 
d

e 
d

ad
o

s 

ad
eq

u
ad

a 
a 

ser 

em
p

reg
ad

a: 
u

m
 

p
ro

g
ram

a 

q
u

e 
m

an
ip

u
la 

im
ag

en
s 

p
o

d
e 

m
an

ip
u

lar 
o

s 
p

ix
els 

d
essa 

im
ag

em
 

a 
p

artir 
d

e 

u
m

 
v

eto
r 

o
u
 

u
m

a 
m

atriz, 

u
m

 
ju

g
o
 

n
o

 
S

cratch
 

p
o
d

e 

arm
azen

ar a p
o
n

tu
ação

 d
o

s 

u
su

ário
s n

u
m

a lista e salv
ar 

esses 
d

ad
o

s 
n

a 
n

u
v

em
, 

d
en

tre o
u

tro
s. 

 



Terça-feira
25 de Agosto de 2026
111 - Ano XX - Nº 4983 Jequié 

CERTIFICAÇÃO DIGITAL: RTK1NZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edição encontra-se no site oficial deste ente.

 

CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL MUNDO DIGITAL 

SEGURANÇA E 

RESPONSABILIDADE 

NO USO DA TECNOLOGIA 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO 

USO DA 

TECNOLOGIA 

SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E 

INTERNET 

REDES SOCIAIS E SEGURANÇA 

DA INFORMAÇÃO 

REDES SOCIAIS E SEGURANÇA DA 

INFORMAÇÃO 

INTERNET 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

M
atem

ática 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d

e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 

au
to

rais, 
d
e 

im
ag

em
 e as leis 

v
ig

en
tes. 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d

e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 

au
to

rais, 
d
e 

im
ag

em
 e as leis 

v
ig

en
tes. 

E
n
ten

d
er 

o
s 

fu
n

d
am

en
to

s d
e 

sistem
as 

d
istrib

u
íd

o
s 

 e 

d
a in

tern
et. 

(E
F

0
8
C

O
0
8
) 

D
istin

g
u
ir  

 
o
s 

tip
o

s 
d

e d
ad

o
s 

p
esso

ais  
 

q
u
e 

são
 

so
licitad

o
s 

em
 

 
esp

aço
s 

d
ig

itais 
 

e 
 

o
s 

risco
s 

asso
ciad

o
s 

(E
F

0
8
C

O
0
7
) 

C
o
m

p
artilh

ar 

in
fo

rm
açõ

es p
o

r 

m
eio

 
d

e 
red

es 

so
ciais, 

co
m

p
reen

d
en

d
 
o

 
a 

su
a 

d
in

âm
ica 

d
e 

fu
n
cio

n
am

en
to

, 

d
e 

fo
rm

a 

resp
o

n
sáv

el 
 

e 

av
alian

d
o
 

 
su

a 

co
n
fiab

ilid
ad

e, 

co
n

sid
eran

d
o

 
o

 

resp
eito

 
e  

a 

ética. 

(E
F

0
8
C

O
0
6
) 

E
n

ten
d

er 
co

m
o

 

é a estru
tu

ra e 

fu
n
cio

n
am

en
to

 

d
a in

tern
et. 

N
esta 

h
ab

ilid
ad

e 
im

p
o

rtan
te 

q
u

e 
o

 
alu

n
o

 
id

en
tifiq

u
e 

o
s 

tip
o

s 
d

e 
d

ad
o

s 
p

esso
ais 

(n
o
m

e, 
en

d
ereço

, 

d
o

cu
m

en
to

 
d

e 
id

en
tid

ad
e) 

q
u

e 
são

 
ex

ig
id

o
s 

em
 

d
iferen

tes 
esp

aço
s 

co
m

o
 

jo
g

o
s 

o
n

lin
e, 

red
es 

so
ciais, 

b
em

 
co

m
o

 
refletir 

so
b

re 
o

s 

risco
s d

e co
m

p
artilh

ar esses 

d
ad

o
s 

em
 

esp
aço

s 
d

ig
itais 

co
m

o
 a in

tern
et. 

A
 

p
ersp

ectiv
a 

d
esta 

h
ab

ilid
ad

e 
é 

q
u

e 
o

 
alu

n
o
 

ten
h

a 
a 

v
iv

ên
cia 

d
as 

red
es 

so
ciais, 

id
en

tifiq
u

e 
seu

 

fu
n
cio

n
am

en
to

 
 

co
m

o
 

reg
ras, 

cad
astro

, 
d

en
tre 

o
u
tro

s 
asp

ecto
s 

o
p

eracio
n

ais. 
A

lém
 

d
isso

, 

esp
era-se q

u
e o

 alu
n

o
 p

o
ssa 

refletir 
so

b
re 

o
 

u
so

 

resp
o

n
sáv

el 
d

as 
red

es 

so
ciais, 

d
iscu

tin
d

o
 

ética 
e 

resp
eito

 
ao

 
in

terag
ir 

co
m

 
o
 

o
u

tro
 em

 m
eio

 d
ig

ital. 

A
 

in
tern

et 
é 

u
m

a 
red

e 

co
m

p
o

sta 
p

o
r 

m
u

itas 
red

es, 

as 
q

u
ais 

co
m

p
artilh

am
 

o
 

p
ro

to
co

lo
 

In
tern

et. 
E

ssas 

red
es 

são
 

ag
ru

p
ad

as 
em

 

sistem
as 

au
tô

n
o
m

o
s, 

co
n

ju
n

to
s 

d
e 

red
es 

q
u
e 

p
o

ssu
em

 
u

m
a 

p
o

lítica 
d
e 

o
p

eração
 

co
m

u
m

. 
A

 

d
efin

ição
 

d
esses 

sistem
as 

au
tô

n
o

m
o

s 
é 

realizad
a 

p
o
r 

en
tid

ad
es 

q
u

e 
o
p

eram
 

n
a 

o
rg

an
ização

 d
o

s recu
rso

s d
a 

In
tern

et. 

Id
en

tifican
d
o
 

as 

in
fo

rm
açõ

es 
p

esso
ais 

q
u
e 

p
o

d
em

 
ser 

to
rn

ad
as 

p
ú

b
licas, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 

crian
d

o
 
u
m

a 
lista 

d
e 

sites 

elen
can

d
o
 

o
s 

tip
o

s 
d
e 

d
ad

o
s 

p
esso

ais 
so

licitad
o

s 

(ex
: 

sites 
d

e 
co

m
p

ras, 

jo
g

o
s 

o
n

-lin
e, 

red
es 

so
ciais) 

e 
av

alian
d

o
 

o
s 

risco
s en

v
o

lv
id

o
s. 

U
tilizan

d
o

 as red
es so

ciais 

p
ara 

co
m

p
artilh

ar 

in
fo

rm
açõ

es, p
o

r ex
em

p
lo

, 

co
m

p
artilh

an
d
o
 

co
m

 

o
u

tro
s 

co
leg

as 
u

m
 

ev
en

to
 

o
u

 aco
n

tecim
en

to
. 

U
sar 

a 
ló

g
ica 

d
e 

u
m

 

m
o

d
elo

 
em

 
cam

ad
as 

e 

m
o

strar 
co

m
o

 
u

m
a 

lín
g
u

a 

co
m

u
m

 
p

o
d

e 
ser 

u
tilizad

a 

p
ara 

trad
u
zir 

co
m

u
n

icaçõ
es 

en
tre 

2
 

lín
g

u
as 

q
u

e 
n

ão
 

p
o

ssu
em

 

trad
u

to
res 

(ex
: 

trad
u

to
res 

p
o

rtu
g
u

ês-in
g

lês 
e 

in
g

lês- 

E
sp

an
h

o
l 

->
 

p
o
rtu

g
u

ês- 

esp
an

h
o
l). 

 



Terça-feira
25 de Agosto de 2026
112 - Ano XX - Nº 4983 Jequié 

CERTIFICAÇÃO DIGITAL: RTK1NZNCQJHDOTA2MZUXRK
Esta edição encontra-se no site oficial deste ente.

 

 

CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO USO 

DA TECNOLOGIA 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO 

USO DA TECNOLOGIA 

SEGURANÇA EM AMBIENTES VIRTUAIS REDES SOCIAIS E SEGURANÇA DA INFORMAÇÃO 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

E
n
sin

o
 

R
elig

io
so

 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d

e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 

au
to

rais, 
d
e 

im
ag

em
 e as leis 

v
ig

en
tes. 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d

e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 

au
to

rais, 
d
e 

im
ag

em
 e as leis 

v
ig

en
tes. 

(E
F

0
8
C

O
1
0
) 

D
iscu

tir 

q
u

estõ
es 

so
b

re 

seg
u
ran

ça 
 

e 

p
riv

acid
ad

e 

relacio
n

ad
as ao

 

u
so

 
d
o
s 

am
b
ien

tes 

v
irtu

ais. 

(E
F

0
8
C

O
0
9
) 

A
n
alisar 

criticam
en

te 
as 

p
o
líticas 

 
d
e 

term
o

s 
d

e 
u

so
 

d
as 

red
es 

so
ciais e d

em
ais 

p
latafo

rm
as. 

D
estaca-se 

n
essa 

h
ab

ilid
ad

e 

a reflex
ão

 so
b

re asp
ecto

s d
e 

seg
u

ran
ça e p

riv
acid

ad
e q

u
e 

são
 

im
p

o
rtan

tes 
q

u
an

d
o
 

u
tilizam

o
s 

am
b
ien

tes 

v
irtu

ais, co
m

o
 jo

g
o

s o
n

lin
e, 

co
m

p
ras 

o
n

lin
e, 

in
teração

 

em
 salas d

e co
n

v
ersa o

n
lin

e, 

in
teração

 
em

 
red

es 
so

ciais. 

assim
, 

d
estaca-se 

o
 

co
m

p
artilh

am
en

to
 d

e 

in
fo

rm
açõ

es, 
acesso

 
a 

sites 

d
a 

in
tern

et 
q

u
e 

n
ão

 
são

 

seg
u

ro
s 

e 
d

esco
n
h

ecid
o

s, 

d
en

tre o
u

tro
s. 

E
sp

era-se q
u

e o
 alu

n
o

 p
o

ssa 

d
iscu

tir e an
alisar o

s term
o

s 

e p
o

líticas d
e u

so
 d

as red
es 

so
ciais 

e 
d
em

ais 

p
latafo

rm
as, 

refletin
d
o
 

so
b

re 
su

as 
im

p
licaçõ

es, 

co
m

o
 

p
o

r 
ex

em
p

lo
 

em
 

n
o

sso
s 

d
ad

o
s 

p
esso

ais 
q

u
e 

ficam
 arm

azen
ad

o
s. 

A
n

alisan
d

o
 

d
ad

o
s 

d
e 

seg
u

ran
ça, 

p
o

r 
ex

em
p

lo
, 

v
erifican

d
o
 

as 

co
n

fig
u
raçõ

es-p
ad

rão
 

d
e 

p
riv

acid
ad

e 
p

ara 
g

aran
tir 

m
áx

im
a 

p
ro

teção
 

e 

to
m

an
d

o
 

co
n

sciên
cia 

d
as 

técn
icas e filtro

s u
tilizad

o
s 

n
a esco

la e em
 casa 

Id
en

tifican
d
o

 
elem

en
to

s 

"p
o
lêm

ico
s" 

d
essas 

p
o

líticas, 
p

o
r 

ex
em

p
lo

, 

id
en

tifican
d

o
 asp

ecto
s q

u
e 

p
o

d
em

 
ser 

m
elh

o
rad

o
s 

p
ara 

g
aran

tir 
a 

p
ro

teção
 

d
o

s in
d

iv
íd

u
o

s 
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CULTURA DIGITAL 

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS 

USO CRÍTICO DAS MÍDIAS DIGITAIS 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

S
elecio

n
ar 

 e 

u
tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

p
ara 

se 

ex
p
ressar 

 
e 

reso
lv

er 

p
ro

b
lem

as, 

an
alisan

d
o
 

criticam
en

te 
o

s 

d
iferen

tes 

im
p
acto

s 
n
a 

so
cied

ad
e. 

(E
F

0
8
C

O
1
1
) 

A
v
aliar 

a 

p
recisão

, 

relev
ân

cia, 

ad
eq

u
ação

, 

ab
ran

g
ên

cia  
e 

v
ieses 

q
u
e 

o
co

rrem
 

em
 

fo
n
tes 

d
e 

in
fo

rm
ação

 

eletrô
n
ica. 

A
 

p
ersp

ectiv
a 

d
esta 

h
ab

ilid
ad

e 
é 

q
u

e 
o

 
alu

n
o
 

ten
h

a 
a 

v
iv

ên
cia 

e 
faça 

an
álise 

crítica 
d

e 
fo

n
tes 

d
e 

in
fo

rm
açõ

es, 
co

m
o

 
em

 

jo
rn

ais, 
b

lo
g

s, 
can

ais 
d

e 

co
m

u
n
icação

 
co

m
o
 

Y
o

u
T

u
b

e, 
v

erifican
d

o
 

su
as 

características 
e 

co
m

o
 

a 

in
fo

rm
ação

 é v
eicu

lad
a. 

(1
) R

ealizan
d

o
 p

esq
u

isa n
a 

in
tern

et 
 

u
tilizan

d
o
 

p
alav

rasch
av

e, 
 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 
p

esq
u

isan
d

o
 

so
b

re o
s rio

s d
o

 m
u

n
icíp

io
 

d
a 

esco
la.  

 (2
) 

Id
en

tifican
d
o

 
a 

relação
 

en
tre 

as 
p

alav
ras 

p
esq

u
isad

as e as resp
o

stas 

listad
as p

elo
 b

u
scad

o
r, p

o
r 

ex
em

p
lo

, 
acessan

d
o

 
as 

p
ág

in
as 

in
d

icad
as 

e 

o
b

serv
an

d
o

 a p
resen

ça
 
d

as 

p
alav

ras 
n

o
s 

resu
ltad

o
s  

d
o

  b
u
scad

o
r. 

(3
) 

Id
en

tifican
d
o
 

  
a 

ex
istên

cia 
d
e 

u
m

a 

o
rd

en
ação

 
(ran

q
u
eam

en
to

)

 
 n

o
s resu

ltad
o

s 
d

a 

p
esq

u
isa, p

o
r ex

em
p

lo
, 

co
m

p
aran

d
o

 o
s 

 
p
rim

eiro
s 

  d
ez 

resu
ltad

o
s 

co
m

 
o

s 
d

ez 

co
n

secu
tiv

o
s e d

iscu
tin

d
o

 

o
  critério

  d
e  relev

ân
cia 

d
o

s resu
ltad

o
s. 
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9º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 U

S
A

N
D

O
 G

R
A

F
O

S
 E

 Á
R

V
O

R
E

S
 

Matemática Construir e (EF09CO01) Criar Grafos e árvores Construir um algoritmo 

 analisar soluções soluções de podem ser usados para encontrar um 
 computacionais problemas  para  os para representar uma caminho em um mapa 
 de problemas de quais seja adequado gama enorme de (grafo), partindo de 
 diferentes áreas o uso de árvores e informações. Para que uma cidade e chegando 
 do conhecimento, grafos para descrever possamos construir em outra. Ou então, 
 de forma suas informações e programas de construir um algoritmo 
 individual ou automatizá-las computador, essas para encontrar os filhos 
 colaborativa, usando uma estruturas precisam de uma pessoa numa 
 selecionando as linguagem de ser formalizadas e árvore genealógica. 
 estruturas de programação. descritas em  

 dados adequadas  linguagens de  

 (registros,  programação. Grafos  

 matrizes, listas e  são estruturas que  

 grafos),  permitem representar  

 aperfeiçoando e  objetos e  

 articulando  relacionamentos entre  

 saberes escolares.  esses  objetos  (como  

   redes sociais, mapas  

   de cidades, a internet  

   etc.). Uma árvore é  

   um grafo com  

   elementos  

   organizados  

   hierarquicamente.  

   Exemplos de árvores  

   são árvores  

   genealógicas,  

   organogramas, mapas  

   mentais, chaveamento  

   de times etc.  
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

PROGRAMAÇÃO PROGRAMAÇÃO 

AUTÔMATOS E LINGUAGENS BASEADAS EM EVENTOS PROJETOS COM PROGRAMAÇÃO 

C
iên

cias 

M
atem

ática 

C
o
n
stru

ir 
  

e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as d
e 

d
iferen

tes 
 áreas 

d
o

 co
n
h

ecim
en

to
, 

d
e 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al 

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n
an

d
o
 

 as 

estru
tu

ras 
 d

e 

d
ad

o
s ad

eq
u

ad
as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

listas 
e 

g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d
o
 

  e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres esco

lares. 

C
o
n
stru

ir 
  

e 

an
alisar 

so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as d
e 

d
iferen

tes 
 áreas 

d
o

 co
n
h

ecim
en

to
, 

d
e 

fo
rm

a 

in
d
iv

id
u
al 

o
u
 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n
an

d
o
 

 as 

estru
tu

ras 
 d

e 

d
ad

o
s ad

eq
u

ad
as 

(reg
istro

s, 

m
atrizes, 

listas 
e 

g
rafo

s), 

ap
erfeiço

an
d
o
 

  e 

articu
lan

d
o
 

sab
eres esco

lares. 

(E
F

0
9
C

O
0
3
) 

U
sar 

au
tô

m
ato

s 
 

 
p
ara 

d
escrev

er 

co
m

p
o

rtam
en

to
s 

d
e 

fo
rm

a 
 

ab
strata 

au
to

m
atizan

d
o
-o

s 

atrav
és 

d
e  

 u
m

a 

lin
g
u
ag

em
  

 
 

d
e 

p
ro

g
ram

ação
 
b

asead
a 

em
 ev

en
to

s. 

(E
F

0
9

C
O

0
2

) 

C
o

n
stru

ir so
lu

çõ
es 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

d
e 

p
ro

b
lem

as 
 

 d
e 

d
iferen

tes 
áreas 

d
o

 

co
n
h
ecim

en
to

, 
 d

e 

fo
rm

a 
in

d
iv

id
u

al 
e 

co
lab

o
rativ

a, 

selecio
n
an

d
o
 

 
 as 

estru
tu

ras d
e d

ad
o

s e 

técn
icas 

ad
eq

u
ad

as, 

ap
erfeiço

an
d
o
  

 e 

articu
lan

d
o

 
sab

eres 

esco
lares. 

L
in

g
u

ag
en

s 
b

asead
as 

em
 

ev
en

to
s 

p
erm

item
 

d
escrev

er 
sistem

as 

q
u

e 
são

 
o

rien
tad

o
s 

p
ela 

o
co

rrên
cia 

d
e 

ev
en

to
s 

(co
m

o
 
cliq

u
es 

d
e 

m
o
u
se, 

p
ressio

n
am

en
to

 
d

e 

alg
u

m
a 

tecla, 
sin

al 
d

e 

alg
u

m
 

sen
so

r). 
E

ste 

tip
o

 d
e lin

g
u

ag
em

 tem
 

m
u
itas 

ap
licaçõ

es 

co
m

o
 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 
o
 

p
ro

jeto
 

d
e 

in
terfaces 

o
u

 
ap

licaçõ
es 

d
e 

ro
b

ó
tica. 

P
ara 

se 

d
esen

v
o
lv

er  
 

 u
m

 

p
ro

g
ram

a 
o
rien

tad
o
 

a 

ev
en

to
s, 

é 
m

u
ito

 
ú

til 

co
n
stru

ir 
 

co
m

o
 

p
rim

eiro
 

p
asso

 
u
m

a 

esp
ecificação

 
ab

strata 

d
o

 
sistem

a 
u

san
d
o
 

au
tô

m
ato

s 
 

 
 (ou

 

sistem
as d

e tran
sição

), 

q
u

e 
são

 
m

o
d

elo
s 

q
u

e 

rep
resen

tam
  

 
 

o
s 

estad
o

s d
o

 sistem
a e as 

tran
siçõ

es 
p

o
ssív

eis 

d
ep

en
d
en

d
o
  

d
o
s 

ev
en

to
s 

q
u
e 

o
co

rrerem
. 

U
m

a 
 

estru
tu

ra 
  

 d
e 

d
ad

o
s 

em
 
ciên

cia d
a 

co
m

p
u

tação
, 

é 
u

m
a 

co
leção

  
tan

to
 

  
d
e 

v
alo

res  
 (e 

 seu
s 

relacio
n
am

en
to

s) 

q
u

an
to

 
d

e 
o

p
eraçõ

es 

(so
b

re 
o

s 
v

alo
res 

e 

estru
tu

ras d
eco

rren
tes). 

É
 

u
m

a im
p
lem

en
tação

 

co
n

creta d
e 

u
m

 
tip

o
 

ab
strato

 
d

e 
d

ad
o

 
o
u

 

u
m

 
tip

o
 

  d
e 

d
ad

o
 

b
ásico

 o
u

 p
rim

itiv
o

. 

M
o
d
elar 

o
 

co
m

p
o

rtam
en

to
 d

e u
m

 

ro
b
ô
 

 
u
tilizan

d
o
 

au
tô

m
ato

s, 
d
escrev

en
d
o

 
 

ev
en

to
s 

acio
n

ad
o

s 
a 

p
artir 

d
a 

leitu
ra 

d
e  

 
seu

s 

sen
so

res. 

A
n

alisar a p
ro

p
o

sição
 e 

o
s 

req
u

isito
s 

d
e 

u
m

 

p
ro

g
ram

a 
e 

id
en

tificar 

q
u

al 
a 

estru
tu

ra 
d

e 

d
ad

o
s 

ad
eq

u
ad

a 
a 

ser 

em
p
reg

ad
a: 

u
m

 

p
ro

g
ram

a 
 

q
u
e 

m
an

ip
u

la im
ag

en
s p

o
d

e 

m
an

ip
u

lar 
o

s 
p

ix
els 

d
essa 

im
ag

em
 

a 
p

artir 

d
e 

u
m

 
v

eto
r 

o
u

 
u

m
a 

m
atriz, 

u
m

 
jo

g
o

 
n

o
 

S
cratch

 
p
o
d
e 

arm
azen

ar 
a 

p
o

n
tu

ação
 

d
o

s u
su

ário
s n

u
m

a lista 

e salv
ar esses d

ad
o

s n
a 

n
u

v
em

, d
en

tre o
u

tro
s. 
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MUNDO DIGITAL 

SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E INTERNET 

SEGURANÇA CIBERNÉTICA 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

E
n
ten

d
er 

o
s 

fu
n

d
am

en
to

s 
d

e 

sistem
as 

d
istrib

u
íd

o
s 

e 

d
a in

tern
et. 

(E
F

0
9
C

O
0
4
) 

C
o
m

p
reen

d
er 

o
 

fu
n

cio
n

am
en

to
 

d
e 

m
alw

ares 
e 

o
u

tro
s 

ataq
u

es 

cib
ern

ético
s. 

S
o

ftw
are 

m
alicio

so
, 

o
u

 m
alw

are, 
são

 

p
ro

g
ram

as 
n

o
civ

o
s 

q
u

e 
o

b
têm

 
acesso

 

ileg
al 

a 
d

isp
o

sitiv
o

s 

d
ig

itais. 
E

les 
p

o
d

em
 

acessar 
u
m

 

co
m

p
u
tad

o
r 

o
u
 

d
isp

o
sitiv

o
 

p
o
r 

m
eio

 

d
e an

ex
o

s d
e e-m

ail, 

p
en

d
riv

es 
o

u
 

sites 

d
esp

ro
teg

id
o
s. 

O
 

m
alw

are p
o

d
e in

v
ad

ir 

u
m

 
co

m
p

u
tad

o
r 

e 

cau
sar 

estrag
o

s. 

E
sses 

p
ro

g
ram

as 
 
 

p
o
d
em

 d
esacelerar 

 

u
m

 
d

isp
o

sitiv
o

, 

en
v

iar 
e- 

m
ails 

d
e 

sp
am

 
o

u
 

até 
m

esm
o

 

ro
u

b
ar 

o
u

 
ex

clu
ir 

d
ad

o
s 

p
esso

ais. 
O

 

m
alw

are 
é 

classificad
o

 co
m

 b
ase 

em
 

co
m

o
 

en
tra 

n
o
 

co
m

p
u

tad
o

r e n
o

 q
u

e 

faz 
q

u
an

d
o

 
está 

lá. 

A
lg

u
n

s 
ex

em
p

lo
s 

d
e 

m
alw

are 
são

: 
v

íru
s, 

w
o
rm

s, 
ro

o
tk

its, 

sp
y
w

are, 
tro

jan
s, 

b
ack

d
o
o
rs, 

ran
so

m
w

are, 
en

tre 

o
u
tro

s. 

A
n

alisar cad
a u

m
 d

o
s 

tip
o

s 
d

e 
m

alw
are 

a 

p
artir 

d
e 

ex
em

p
lo

s 

co
n

h
ecid

o
s, 

co
m

o
 

o
 

B
rain

 em
 1

9
8

6
, W

o
rm

 

M
o

rris 
 

 
em

 
 

 

1
9
8
8
, 

m
in

iD
u

ck
 

em
 

2
0

1
3

, 

K
ev

in
 

M
itn

ik
 

em
 

1
9

9
0

, 
d

en
tre 

o
u

tro
s 

caso
s em

b
lem

ático
s. 
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CULTURA DIGITAL MUNDO DIGITAL 

SEGURANÇA E 

RESPONSABILIDADE 

NO USO DA TECNOLOGIA 

SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E INTERNET 

TECNOLOGIA DIGITAL E 

SOCIEDADE 

SEGURANÇA CIBERNÉTICA 

M
atem

ática e 

G
eo

g
rafia 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

A
rte 

E
n

ten
d

er 
q

u
e 

as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d
e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s 
au

to
rais, 

d
e 

im
ag

em
 
e 

as 

leis v
ig

en
tes. 

E
n
ten

d
er

 
o

s fu
n

d
am

en
to

s 

d
e sistem

as 

d
istrib

u
íd

o
s 

e d
a 

in
tern

et. 

(E
F

0
9

C
O

0
6

) 

A
n

alisar 
p

ro
b

lem
as 

so
ciais d

e su
a cid

ad
e 

e 
estad

o
 

a 
p

artir 
d

e 

am
b

ien
tes 

d
ig

itais, 

p
ro

p
o

n
d
o

 so
lu

çõ
es. 

(E
F

0
9

C
O

0
5

) 

A
n

alisar técn
icas d

e 

crip
to

g
rafia 

p
ara 

arm
azen

am
en

to
 

e 

tran
sm

issão
 d

e d
ad

o
s. 

E
sp

era-se q
u

e o
 alu

n
o
 

u
tilize 

recu
rso

s 

d
ig

itais p
ara 

 
an

alisar 

p
ro

b
lem

as 
so

ciais 
d

e 

seu
 

co
tid

ian
o

, 
co

m
o
 

p
o

r 
ex

em
p

lo
 

em
 

p
esq

u
isa, 

co
m

p
aração

 

d
e 

in
fo

rm
ação

, 

d
o

cu
m

en
tação

 
d

a 

p
esq

u
isa, 

seja 
em

 
su

a
 

cid
ad

e 
o

u
 

estad
o

, 

p
ro

p
o

n
d
o

 
so

lu
çõ

es 
a 

esses p
ro

b
lem

as. 

A
 

crip
to

g
rafia 

é 
o
 

p
ro

cesso
 

d
e 

p
eg

ar 

u
m

a 
m

en
sag

em
 

e 

to
rn

á-la 
ileg

ív
el 

p
ara 

to
d

o
s, 

ex
ceto

 
p

ara 
a 

p
esso

a 
a 

q
u

em
 

se 

d
estin

a. 

H
isto

ricam
en

te, 
a 

razão
 

m
ais 

p
o
p

u
lar 

p
ara 

crip
to

g
rafar 

in
fo

rm
açõ

es 
era 

P
erm

itir 
a 

co
m

u
n

icação
 

en
tre 

líd
eres 

m
ilitares, 

esp
iõ

es 
o

u
 

ch
efes 

d
e 

estad
o
. 

M
ais 

recen
tem

en
te, 

co
m

 
o
 

ad
v

en
to

 
d

a 
in

tern
et 

e 

d
as co

m
p

ras o
n

lin
e, a 

crip
to

g
rafia 

está 
se 

to
rn

an
d
o

 
cad

a 
v

ez 

m
ais 

im
p

o
rtan

te. 
P

o
r 

ex
em

p
lo

, é u
sad

o
 p

ara 

m
an

ter o
 d

in
h

eiro
 d

o
s 

clien
tes  

seg
u
ro

 

d
u

ran
te as tran

saçõ
es. 

A
p
resen

tan
d
o
 

p
ro

p
o
stas/so

lu
çõ

es 
p

ara 

p
ro

b
lem

as d
e su

a 

cid
ad

e 
o
u

 b
airro

, 
p
o

r 

ex
em

p
lo

, 
u

san
d

o
 

u
m

 

fó
ru

m
 
o

u
 
u

m
 
recu

rso
 

d
ig

ital 
ab

erto
 

p
ara 

ex
p

ressar su
as id

eias. 

(1
) 

A
p

resen
tan

d
o

 
o
 

co
n
ceito

 d
e 

crip
to

g
rafia, 

 
 

por ex
em

p
lo

, 
u
san

d
o
 

alg
o

ritm
o

s 
sim

p
les 

d
e 

crip
to

g
rafia p

ara q
u

e o
s 

estu
d

an
tes 

co
d

ifiq
u
em

 

tex
to

s 
e 

frases 
e 

tro
q

u
em

 
m

en
sag

en
s 

crip
to

g
rafad

as 
co

m
 

o
s 

co
leg

as. (2
) D

iscu
tin

d
o

 

a 
im

p
o

rtân
cia 

d
o
 

tráfeg
o

 d
e in

fo
rm

açõ
es 

crip
to

g
rafad

as 
n
as 

red
es, p

o
r ex

em
p

lo
, em

 

relação
 

a 
d

ad
o

s 
co

m
o
 

sen
h

as 
e 

in
fo

rm
açõ

es 

b
an

cárias 
d

as 
p
esso

as. 

(3
) D

iscu
tin

d
o
 o

 p
ap

el 

h
istó

rico
 d

a 

crip
to

g
rafia, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, 
n
a 

co
m

u
n
icação

 
d
e 

in
fo

rm
açõ

es 
sig

ilo
sas 

d
u

ran
te 

a 
S

eg
u

n
d

a 

G
u

erra M
u

n
d

ial. 
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CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL 

SEGURANÇA E 

RESPONSABILIDADE 

NO USO DA 

TECNOLOGIA 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE 

NO USO DA 

TECNOLOGIA 

SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO USO 

DA 

TECNOLOGIA 

AUTORIA EM MEIO 

DIGITAL 

TECNOLOGIA DIGITAL E 

SOCIEDADE 

TECNOLOGIA DIGITAL E SOCIEDADE 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa 

e 

C
iên

cias 

H
istó

ria 
e 

C
iên

cias 

E
n

ten
d

er 
q

u
e 

as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d
e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
 

e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 d

ireito
s 

au
to

rais, d
e
 

im
ag

em
 
e 

as leis 

v
ig

en
tes. 

E
n

ten
d

er 
q

u
e 

as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d
e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
 

e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 d

ireito
s 

au
to

rais, d
e
 

im
ag

em
 
e 

as leis 

v
ig

en
tes. 

E
n

ten
d

er 
q

u
e 

as 

tecn
o
lo

g
ias 

d
ev

em
 

ser 

u
tilizad

as 
d
e 

m
an

eira 
seg

u
ra, 

ética 
 

e 

resp
o
n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 d

ireito
s 

au
to

rais, d
e
 

im
ag

em
 
e 

as leis 

v
ig

en
tes. 

(E
F

0
9

C
O

0
9

) 
C

riar 

o
u

 u
tilizar co

n
teú

d
o

 

em
 m

eio
 

d
ig

ital, 

co
m

p
reen

d
en

d
o
 

q
u
estõ

es 
 éticas 

relacio
n
ad

as 
  

a 

d
ireito

s au
to

rais e d
e 

u
so

 d
e im

ag
em

. 

(E
F

0
9

C
O

0
8

) D
iscu

tir 

co
m

o
 

a 
d

istrib
u

ição
 

d
esig

u
al 

d
e 

recu
rso

s 

d
e 

co
m

p
u

tação
 

em
 

u
m

a eco
n

o
m

ia g
lo

b
al 

lev
an

ta 
q

u
estõ

es 
d

e 

eq
u

id
ad

e, 
acesso

 
e 

p
o
d
er. 

(E
F

0
9

C
O

0
7

) 
A

v
aliar 

ap
licaçõ

es 
e 

im
p

licaçõ
es p

o
líticas, 

so
cio

am
b

ien
tais 

 
 

e 

cu
ltu

rais 
  

d
as 

tecn
o
lo

g
ias 

 d
ig

itais 

p
ara 

  p
ro

p
o
r 

altern
ativ

as 
  

 ao
s 

d
esafio

s 
d

o
 

m
u

n
d
o

 

co
n
tem

p
o
rân

eo
, 

in
clu

in
d
o
 

aq
u
eles 

relativ
o

s 
ao

 
m

u
n

d
o

 

d
o

 trab
alh

o
. 

E
sp

era-se q
u

e o
 alu

n
o

 p
o

ssa 

u
tilizar recu

rso
s co

m
o
 

ed
ito

res 

d
e tex

to
, p

lan
ilh

a, ap
resen

taçõ
es, 

ed
ito

res d
e  

v
íd

eo
, b

lo
g

s, 

p
ro

g
ram

as 
d

e an
im

ação
, 

lin
g

u
ag

en
s d

e p
ro

g
ram

ação
, p

ara 

criar 
co

n
teú

d
o
s d

iv
erso

s 

co
n

sid
eran

d
o

 o
 cu

id
ad

o
 co

m
 

d
ireito

s au
to

rais. 

N
esta  h

ab
ilid

ad
e esp

era-se q
u

e o
 

alu
n

o
 p

o
ssa refletir so

b
re o

 

acesso
 
as 

tecn
o

lo
g

ias p
elas 

p
esso

as 
e 

seu
s im

p
acto

 n
a 

ig
u
ald

ad
e, d

esen
v
o
lv

im
en

to
 

su
sten

táv
el, 

e 
p
o

d
er, co

m
o
 p

o
r 

ex
em

p
lo

 so
b

re 
o

s 
cu

sto
s 

d
e 

d
eterm

in
ad

a 
tecn

o
lo

g
ia e  q

u
em

 

p
o
d
e co

m
p
rá-la, trazen

d
o

  assim
 

q
u
estõ

es 
co

m
o
 p

o
b

reza, acesso
 

ao
 p

o
d
er, d

en
tre o

u
tro

s. 

Im
p
o
rtan

te 
 n

essa h
ab

ilid
ad

e q
u

e o
 

alu
n

o
 p

o
ssa refletir, d

iscu
tir as 

d
iv

ersas ap
licaçõ

es d
as  cn

o
lo

g
ias  

em
 n

o
sso

 co
tid

ian
o
, co

n
sid

eran
d
o
 

p
ro

p
o
r so

lu
çõ

es 
ao

s 
d

esafio
s d

a 

atu
alid

ad
e 

d
o

 
ser h

u
m

an
o

 em
 

q
u

alq
u

er área, 
co

m
o
 

p
o
r 

ex
em

p
lo

 
n
o
   m

eio
 am

b
ien

te, 
n

a 

saú
d

e, n
a eco

n
o
m

ia, acessib
ilid

ad
e, 

tran
sp

o
rte, d

en
tre o

u
tro

s. 

(1
) 

A
p

resen
tan

d
o

 
a 

d
efin

ição
 

d
e 

d
ireito

 au
to

ral e ex
p

lo
ran

d
o

 q
u

estõ
es 

relacio
n

ad
as 

a 
esse 

tem
a, 

p
o
r 

ex
em

p
lo

, d
iscu

tin
d

o
 so

b
re d

o
w

n
lo

ad
 

d
e 

m
ú

sicas 
e 

film
es 

n
a 

w
eb

. 
(2

) 

D
iscu

tin
d

o
 
so

b
re

 
d

ireito
 
au

to
ral 

d
e 

m
ú

sicas e film
es e

 
so

b
re a p

rática 

d
e p

irataria 

P
o

d
e-se o

rg
an

izar u
m

 p
ain

el o
n

lin
e 

q
u

e co
m

p
are d

iferen
tes tecn

o
lo

g
ias, 

seu
s 

cu
sto

s 
e 

seu
s 

im
p

acto
s 

n
o

 

co
tid

ian
o

 d
o

 ser h
u
m

an
o
. 

A
n
alisan

d
o
 

o
 

su
rg

im
en

to
 

d
e 

n
o

v
as 

p
ro

fissõ
es 

a 
p

artir 
d

o
s 

av
an

ço
s 

tecn
o

ló
g

ico
s e o

s 
im

p
acto

s 

so
cio

eco
n
ô
m

ico
s d

eriv
ad

o
s, p

o
r 

ex
em

p
lo

, 
realizan

d
o
 u

m
 

estu
d

o
 

so
b

re 
as p

ro
fissõ

es  
 

q
u
e 

ex
istiram

 n
o

 p
assad

o
 e as q

u
e 

ex
istem

 h
o

je, e crian
d
o
 

co
n
jectu

ras 

so
b

re 
p

ro
fissõ

es 
q

u
e d

ev
erão

 
se 

ex
tin

g
u

ir d
ev

id
o
 à au

to
m

atização
, 

além
 
d

e n
o

v
as p

ro
fissõ

es 
q

u
e 

p
o

d
erão

 su
rg

ir n
o

 fu
tu

ro
. 
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CULTURA DIGITAL 

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS 

QUALIDADE DA INFORMAÇÃO 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

S
elecio

n
ar 

 
 

e 

u
tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

p
ara se ex

p
ressar e 

reso
lv

er p
ro

b
lem

as, 

an
alisan

d
o
 

criticam
en

te 
 o

s 

d
iferen

tes im
p
acto

s 

n
a o

cied
ad

e. 

(E
F

0
9

C
O

1
0

) A
v

aliar a 

v
eracid

ad
e, 

cred
ib

ilid
ad

e 
e 

relev
ân

cia 
d
a 

in
fo

rm
ação

 
em

 
seu

s 

d
iferen

tes 
fo

rm
ato

s, 

sen
d

o
 

cap
az 

d
e 

id
en

tificar 
 
o
 

p
ro

p
ó

sito
 p

elo
 q

u
al fo

i 

d
issem

in
ad

a 

N
esta 

h
ab

ilid
ad

e 
o
 

alu
n
o
 

terá 
 

a 

p
ersp

ectiv
a d

e refletir e 

d
iscu

tir 
so

b
re 

o
 

p
ap

el 

d
a 

in
fo

rm
ação

 
q

u
e 

circu
la 

em
 

d
iferen

tes 

fo
rm

ato
s 

(físico
 

o
u
 

d
ig

ital), an
alisan

d
o

 se é 

v
eríd

ico
, 

se 
tem

 

cred
ib

ilid
ad

e, su
a 

im
p
o
rtân

cia 
 

e 

relev
ân

cia, 
b

em
 

co
m

o
 

relacio
n
an

d
o
 

 
 a 

in
ten

ção
 

d
essa 

in
fo

rm
ação

 
e 

su
a 

circu
lação

. 

P
ro

p
o

n
d

o
 a reflex

ão
 d

e 

v
alo

res 
 

 e 
 

atitu
d
es 

resp
o
n
sáv

eis 

relacio
n

ad
as ao

 u
so

 d
e 

d
ad

o
s 

em
 

am
b
ien

te 

d
ig

ital, 
p

o
r 

ex
em

p
lo

, 

trab
alh

an
d
o

 
co

m
 
fak

e 

n
ew

s, 
 

d
iferen

cian
d
o
 

in
fo

rm
açõ

es 
falsas 

e 

v
erd

ad
eiras 
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POR ETAPA 6º AO 9º ANO 
 

EDUCAÇÃO DIGITAL 

E
IX

O
 

OBJETO DE 
CONHECIMENTO 

COMPONENTE 

CURRICULAR 

INTEGRADOR 

HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA 

HABILIDADE 

EXEMPLOS 

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

T
IP

O
S

 D
E

 D
A

D
O

S
 

Matemática Construir e analisar (EF69CO01) Para encontrar uma Para encontrar uma 

 soluções Classificar carta do tipo Ás em carta do tipo Ás em um 
 computacionais de informações, um baralho, precisa-se baralho, precisa-se de 
 problemas de agrupando-as em de um baralho (lista de um baralho (lista de 
 diferentes áreas do coleções (conjuntos) cartas) e, o resultado é cartas) e, o resultado é 
 conhecimento, de e associando cada uma carta; para uma carta; para 
 forma individual ou coleção a um ‘tipo de calcular a média das calcular a média das 
 colaborativa, dado’. provas dos alunos de provas dos alunos de 
 selecionando as  uma turma, precisase uma turma, precisa-se 
 estruturas de dados  da lista de provas dos da lista de provas dos 
 adequadas  alunos, e o resultado é alunos, e o resultado é 
 (registros, matrizes,  um número. Para um número. 
 listas e grafos),  encontrar uma carta  

 aperfeiçoando e  do tipo Ás em um  

 articulando saberes  baralho, precisa-se de  

 escolares.  um baralho (lista de  

   cartas) e, o resultado é  

   uma carta; para  

   calcular a média das  

   provas dos alunos de  

   uma turma, precisa-se  

   da lista de provas dos  

   alunos, e o resultado é  

   um número.  

P
E

N
S

A
M

E
N

T
O

 C
O

M
P

U
T

A
C

IO
N

A
L

 

P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

L
IN

G
U

A
G

E
M

 D
E

 P
R

O
G

R
A

M
A

Ç
Ã

O
 

Matemática Construir e analisar (EF69CO02) Elaborar Existem diferentes Calcular a média de 

 soluções algoritmos que linguagens de notas de uma turma 
 computacionais de envolvam instruções programação que em uma dada disciplina 
 problemas de sequenciais, de podem ser usadas e informar se o 
 diferentes áreas do repetição e de para descrever resultado está acima da 
 conhecimento, de seleção usando uma algoritmos em média do colégio. 
 forma individual ou linguagem de diferentes níveis de  

 colaborativa, programação abstração, como  

 selecionando as  linguagens visuais,  

 estruturas de dados  orientadas a objetos,  

 adequadas  funcionais, entre  

 (registros, matrizes,  outras. Uma ou mais  

 listas e grafos),  linguagens podem ser  

 aperfeiçoando e  escolhidas para serem  

 articulando saberes  adotadas.  

 escolares.    
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS PROGRAMAÇÃO 

DECOMPOSIÇÃO LINGUAGEM DE PROGRAMAÇÃO 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

E
m

p
reg

ar 

d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara 

co
n

stru
ir a so

lu
ção

 

d
e p

ro
b

lem
as. 

E
m

p
reg

ar 

d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara 

co
n

stru
ir a so

lu
ção

 

d
e p

ro
b

lem
as. 

(E
F

6
9

C
O

0
4

) 

C
o

n
stru

ir so
lu

çõ
es d

e 

p
ro

b
lem

as u
san

d
o

 a 

técn
ica d

e 

d
eco

m
p
o

sição
 e 

au
to

m
atizar tais 

so
lu

çõ
es u

san
d

o
 u

m
a 

lin
g

u
ag

em
 d

e 

p
ro

g
ram

ação
. 

(E
F

6
9
C

O
0
3
) 

D
escrev

er co
m

 

p
recisão

 a so
lu

ção
 d

e 

u
m

 p
ro

b
lem

a, 

co
n

stru
in

d
o
 o

 

p
ro

g
ram

a q
u

e 

im
p

lem
en

ta a 

so
lu

ção
 d

escrita. 

D
eco

m
p

o
sição

 é u
m

a 

d
as p

rin
cip

ais técn
icas 

d
e reso

lu
ção

 d
e 

p
ro

b
lem

as, o
n

d
e u

m
 

p
ro

b
lem

a é d
iv

id
id

o
 

em
 su

b
p

ro
b

lem
as, o

s 

q
u

ais são
 reso

lv
id

o
s 

in
d
ep

en
d
en

tem
en

te, e 

cu
jas so

lu
çõ

es são
 

co
m

b
in

ad
as p

ara 

co
n

stru
ir a so

lu
ção

 d
o
 

p
ro

b
lem

a o
rig

in
al. 

A
lg

u
m

as v
an

tag
en

s d
a 

d
eco

m
p
o

sição
 são

: 

p
erm

itir u
m

a m
elh

o
r 

o
rg

an
ização

 e 

v
isu

alização
 d

o
 

p
ro

b
lem

a e d
a
 

so
lu

ção
; facilitar o

 

trab
alh

o
 em

 g
ru

p
o

; 

p
erm

itir q
u

e p
o

ssam
o

s 

reu
tilizar as so

lu
çõ

es 

d
o

s su
b

p
ro

b
lem

as em
 

o
u

tro
s p

ro
b
lem

as. 

É
 im

p
o

rtan
te q

u
e se 

co
n

sig
a ex

p
ressar a 

so
lu

ção
 d

o
 p

ro
b

lem
a 

(alg
o

ritm
o

) em
 

p
o
rtu

g
u
ês, 

co
m

p
reen

d
en

d
o

 q
u

e o
 

p
ro

g
ram

a é ap
en

as 

u
m

a d
escrição

 d
este 

alg
o

ritm
o

 em
 u

m
a 

lin
g

u
ag

em
 d

e 

p
ro

g
ram

ação
. O

 alu
n

o
 

p
recisa en

ten
d

er q
u

e 
o

 

m
ais im

p
o

rtan
te é a 

co
n

stru
ção

 d
o

 

alg
o

ritm
o

. N
o

tem
 q

u
e 

a id
eia aq

u
i n

ão
 é 

ap
en

as d
escrev

er as 

lin
h

as d
e có

d
ig

o
 em

 

p
o

rtu
g
u

ês, m
as sim

 

d
escrev

er em
 u

m
 alto

 

n
ív

el d
e ab

stração
 

co
m

o
 o

 p
ro

b
lem

a é 

reso
lv

id
o
. 

D
eco

m
p

o
r o

 p
ro

b
lem

a 

d
e d

esen
h

ar im
ag

en
s 

em
 su

b
p

ro
b

lem
as d

e 

d
esen

h
ar fo

rm
as 

b
ásicas, co

m
p

o
n
d

o
 as 

su
b

so
lu

çõ
es p

o
r m

eio
 

d
e o

p
eraçõ

es so
b

re 

im
ag

en
s (so

b
rep

o
r, 

p
o

sicio
n

ar ao
 lad

o
, 

etc.). D
eco

m
p
o

r o
 

p
ro

b
lem

a d
e d

esen
h

ar 

u
m

a casa em
 

su
b

p
ro

b
lem

as d
e 

d
esen

h
ar p

o
líg

o
n
o

s 

reg
u

lares (retân
g

u
lo

s, 

q
u

ad
rad

o
s, triân

g
u

lo
s), 

co
m

p
o
n

d
o

 essas 

fo
rm

as co
m

 as 

o
p

eraçõ
es so

b
re 

im
ag

en
s (ro

tação
, 

so
b

rep
o

sição
 etc.). 

D
esen

v
o

lv
er u

m
 

p
ro

g
ram

a q
u

e: (1
) "S

e o
 

p
o

n
teiro

 d
o

 m
o

u
se to

car 

n
o

 an
im

al en
tão

 o
 

an
im

al an
d

ará 1
0

 

p
asso

s, 1
0

 v
ezes 

seg
u

id
as." (2

) "D
ad

a 

u
m

a p
ilh

a d
e cartas, se 

a p
ilh

a estiv
er v

azia, 

d
izer q

u
e n

ão
 h

á ás; se 

a p
rim

eira carta fo
r u

m
 

ás, d
izer q

u
e h

á ás n
a 

p
ilh

a, sen
ão

, rem
o

v
er a 

p
rim

eira carta e 

v
erificar se h

á ás n
o

 

resto
 d

a p
ilh

a." 
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS ESTRATÉGIAS DE SOLUÇÃO DE PROBLEMAS 

GENERALIZAÇÃO GENERALIZAÇÃO 

M
atem

ática 

M
atem

ática 

E
n

ten
d

er co
m

o
 o

s 

d
ad

o
s são

 

arm
azen

ad
o
s, 

p
ro

cessad
o

s e 

tran
sm

itid
o
s u

san
d

o
 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 

asp
ecto

s d
a 

seg
u
ran

ça 

cib
ern

ética. 

E
m

p
reg

ar 

d
iferen

tes 

estratég
ias d

a 

C
o
m

p
u
tação

 

(d
eco

m
p
o
sição

, 

g
en

eralização
 e 

reú
so

) p
ara 

co
n

stru
ir a so

lu
ção

 

d
e p

ro
b

lem
as. 

(E
F

6
9
C

O
0
6
) 

C
o

m
p

arar d
iferen

tes 

caso
s p

articu
lares 

(in
stân

cias) d
e u

m
 

m
esm

o
 p

ro
b

lem
a, 

id
en

tifican
d

o
 as 

sem
elh

an
ças e 

d
iferen

ças en
tre eles, 

e criar u
m

 alg
o

ritm
o

 

p
ara reso

lv
er to

d
o

s, 

fazen
d

o
 u

so
 d

e 

v
ariáv

eis 

(p
arâm

etro
s) p

ara 

p
erm

itir o
 tratam

en
to

 

d
e to

d
o

s o
s caso

s d
e 

fo
rm

a g
en

érica. 

(E
F

6
9
C

O
0
5
) 

Id
en

tificar o
s 

recu
rso

s o
u

 in
su

m
o

s 

n
ecessário

s 

(en
trad

as) p
ara a 

reso
lu

ção
 d

e 

p
ro

b
lem

as, b
em

 

co
m

o
 o

s resu
ltad

o
s 

esp
erad

o
s (saíd

as), 

d
eterm

in
an

d
o

 o
s 

resp
ectiv

o
s tip

o
s d

e 

d
ad

o
s, e 

estab
elecen

d
o

 a 

d
efin

ição
 d

e 

p
ro

b
lem

a co
m

o
 u

m
a 

relação
 en

tre en
trad

a 

e saíd
a. 

Id
ealm

en
te, u

m
 alg

o
ritm

o
 é 

u
m

a so
lu

ção
 g

en
érica: ele 

reso
lv

e v
árias in

stân
cias d

e u
m

 

p
ro

b
lem

a. P
o

r ex
em

p
lo

, u
m

 

alg
o

ritm
o

 q
u

e calcu
la a m

éd
ia 

aritm
ética d

e 2
 n

ú
m

ero
s reso

lv
e 

este p
ro

b
lem

a p
ara q

u
alq

u
er p

ar 

d
e n

ú
m

ero
s (q

u
e são

 as 

in
stân

cias d
o

 p
ro

b
lem

a). P
ara 

d
escrev

er u
m

 alg
o

ritm
o

 d
e 

fo
rm

a g
en

érica, é n
ecessário

 d
ar 

n
o

m
es às en

trad
as d

o
 alg

o
ritm

o
. 

E
sses n

o
m

es são
 ch

am
ad

o
s d

e 

v
ariáv

eis o
u

 p
arâm

etro
s d

o
 

alg
o
ritm

o
 

D
efin

ir p
ro

b
lem

as é u
m

a 

h
ab

ilid
ad

e m
u

ito
 im

p
o
rtan

te, 

p
o

is é o
 p

rim
eiro

 p
asso

 d
a 

so
lu

ção
. A

 d
efin

ição
 d

e u
m

 

p
ro

b
lem

a se d
á id

en
tifican

d
o

 

q
u

ais são
 o

s tip
o

s d
e en

trad
as 

n
ecessárias 

(in
su

m
o
s/in

fo
rm

açõ
es 

) e q
u

al o
 tip

o
 d

a saíd
a. C

o
m

o
 a 

so
lu

ção
 (alg

o
ritm

o
) d

ev
e ser 

g
en

érica, se d
efin

e u
m

 p
ro

b
lem

a 

em
 term

o
s d

o
s tip

o
s d

as 

en
trad

as e saíd
a. O

 o
b

jetiv
o

 

aq
u

i N
Ã

O
 é p

ro
p

o
r so

lu
çõ

es d
e 

p
ro

b
lem

as, e sim
 d

efin
ir o

 q
u

e é 

n
ecessário

 p
ara reso

lv
ê
-lo

s e 

q
u

al será 

o
 resu

ltad
o

 esp
erad

o
. 

C
o

m
p

arar d
iferen

tes in
stân

cias d
o

 

p
ro

b
lem

a d
e calcu

lar a área d
e u

m
 

retân
g

u
lo

, id
en

tifican
d

o
 q

u
e o

 q
u

e v
aria 

en
tre elas são

 as m
ed

id
as d

a b
ase e d

a 

altu
ra e, p

o
r fim

, criar u
m

 alg
o
ritm

o
 p

ara 

calcu
lar a área d

e q
u

alq
u

er retân
g

u
lo

. 

P
ara en

co
n

trar u
m

 Á
s em

 u
m

 b
aralh

o
, 

p
recisa-se d

e u
m

 b
aralh

o
 (lista d

e cartas) 

e, o
 resu

ltad
o
 é u

m
a carta; p

ara calcu
lar 

a m
éd

ia d
as p

ro
v

as d
o

s alu
n

o
s d

e u
m

a 

tu
rm

a, p
recisa-se d

a lista d
e p

ro
v

as d
o

s 

alu
n

o
s, e o

 resu
ltad

o
 é u

m
 n

ú
m

ero
. 
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MUNDO DIGITAL MUNDO DIGITAL 

ARMAZENAMENTO E TRANSMISSÃO DE DADOS ARMAZENAMENTO E TRANSMISSÃO DE DADOS 

GESTÃO DE DADOS FUNDAMENTOS DE TRANSMISSÃO DE DADOS 

H
istó

ria 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

E
n

ten
d

er o
s 

fu
n

d
am

en
to

s d
e 

sistem
as 

d
istrib

u
íd

o
s e d

a 

in
tern

et. 

E
n

ten
d

er co
m

o
 o

s 

d
ad

o
s são

 

arm
azen

ad
o
s, 

p
ro

cessad
o

s e 

tran
sm

itid
o
s u

san
d

o
 

d
isp

o
sitiv

o
s 

co
m

p
u
tacio

n
ais, 

co
n
sid

eran
d
o
 

asp
ecto

s d
a 

seg
u
ran

ça 

cib
ern

ética. 

(E
F

6
9
C

O
0
8
) 

C
o

m
p

reen
d

er e 

u
tilizar d

iferen
tes 

fo
rm

as d
e 

arm
azen

ar, 

m
an

ip
u
lar, 

co
m

p
actar e 

recu
p
erar arq

u
iv

o
s, 

d
o

cu
m

en
to

s e 

m
etad

ad
o
s. 

(E
F

6
9
C

O
0
7
) 

E
n
ten

d
er o

 p
ro

cesso
 

d
e tran

sm
issão

 d
e 

d
ad

o
s, co

m
o

 a 

in
fo

rm
ação

 é 

q
u

eb
rad

a em
 

p
ed

aço
s, tran

sm
itid

a 

em
 p

aco
tes atrav

és 

d
e m

ú
ltip

lo
s 

eq
u

ip
am

en
to

s, e 

reco
n

stru
íd

a n
o

 

d
estin

o
. 

O
 g

eren
ciam

en
to

 d
e d

ad
o

s 

é freq
u
en

tem
en

te realizad
o

 

atrav
és d

o
 co

n
ceito

 d
e 

arq
u

iv
o
. N

este co
n

tex
to

, o
s 

arq
u

iv
o

s são
 criad

o
s 

co
n

sid
eran

d
o

 alg
u
m

a 

ló
g

ica in
tern

a e 

arm
azen

ad
o

s em
 m

em
ó

ria 

secu
n

d
ária. P

o
sterio

rm
en

te, 

esses arq
u

iv
o

s p
o

d
em

 ser 

recarreg
ad

o
s a fim

 d
e seu

s 

d
ad

o
s serem

 u
tilizad

o
s o

u
 

m
esm

o
 ed

itad
o

s. 

F
in

alm
en

te, o
s arq

u
iv

o
s 

p
o

d
em

 ser co
m

p
actad

o
s 

p
ara d

im
in

u
ir o

 esp
aço

 

o
cu

p
ad

o
 n

a m
em

ó
ria 

secu
n
d
ária. 

O
 p

ro
cesso

 d
e tran

sm
issão

 

d
e d

ad
o

s en
v
o

lv
e em

 

d
iv

id
ir a in

fo
rm

ação
 em

 

p
ed

aço
s p

ara q
u

e ela seja 

m
ais facilm

en
te en

v
iad

a 

atrav
és d

a red
e d

e 

co
m

u
n

icação
. E

sses 

p
ed

aço
s são

 tran
sm

itid
o

s 

atrav
és d

e cam
in

h
o

s 

co
m

p
o

sto
s p

o
r d

iferen
tes 

eq
u
ip

am
en

to
s. 

F
in

alm
en

te, a in
fo

rm
ação

 é 

rem
o

n
tad

a n
o

 d
estin

o
. A

o
 

ser d
iv

id
id

a, p
ro

b
lem

as q
u

e 

o
co

rram
 n

a tran
sm

issão
 em

 

alg
u

n
s p

ed
aço

s d
a 

in
fo

rm
ação

, p
o

d
em

 
ser 

so
lu

cio
n

ad
o

s p
elo

 reen
v

io
 

d
e p

ed
aço

s faltan
tes, 

co
rro

m
p

id
o

s, o
u

 fo
ra 

d
e o

rd
em

. 

U
tilizar u

m
 arq

u
iv

o
 

físico
 p

ara sim
u

lar u
m

 

sistem
a d

e arq
u

iv
o

s e 

realizar açõ
es d

e 

m
an

ip
u

laçõ
es d

as 

d
iv

ersas p
astas, 

realizan
d

o
 an

alo
g

ias 

co
m

 o
s arq

u
iv

o
s. 

U
tilizar o

s alu
n

o
s co

m
o

 

eles fo
ssem

 

eq
u

ip
am

en
to

s d
e 

tran
sm

issão
, p

assar 

u
m

a frase em
 p

ed
aço

s 

d
e p

ap
el e o

rien
tar 

alg
u

n
s d

eles 

in
icialm

en
te a 

en
treg

arem
 sem

p
re seu

 

p
ed

aço
 d

e p
ap

el e em
 

u
m

 seg
u

n
d

o
 m

o
m

en
to

 a 

n
ão

 en
treg

ar o
 p

ed
aço

. 

D
ep

o
is p

o
d

e ser 

av
aliad

o
 co

m
o

 a 

m
en

sag
em

 ch
eg

a n
o

 

d
estin

o
 n

estas 

d
iferen

tes co
n
d

içõ
es. 
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MUNDO DIGITAL MUNDO DIGITAL 

SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E INTERNET SISTEMAS DISTRIBUÍDOS E INTERNET 

INTERNET FUNDAMENTOS DE SISTEMAS DISTRBUÍDOS 

L
ín

g
u
a 

P
o

rtu
g

u
esa e 

In
g
lês 

A
rte 

 E
n

ten
d

er o
s 

fu
n

d
am

en
to

s d
e 

sistem
as 

d
istrib

u
íd

o
s e d

a 

in
tern

et. 

(E
F

6
9
C

O
1
0
) E

n
ten

d
er 

co
m

o
 é a estru

tu
ra e 

fu
n

cio
n

am
en

to
 d

a 

in
tern

et. 

(E
F

6
9
C

O
0
9
) 

C
o

m
p

reen
d

er o
s 

co
n

ceito
s d

e 

p
aralelism

o
, 

co
n

co
rrên

cia e 

arm
azen

am
en

to
/ 

p
ro

cessam
en

to
 

d
istrib

u
íd

o
s. 

A
 in

tern
et é u

m
a red

e 

co
m

p
o

sta p
o
r m

u
itas red

es, 

as q
u

ais co
m

p
artilh

am
 o

 

p
ro

to
co

lo
 In

tern
et. 

E
ssas red

es são
 ag

ru
p

ad
as 

em
 sistem

as au
tô

n
o

m
o

s, 

co
n

ju
n

to
s d

e red
es q

u
e 

p
o

ssu
em

 u
m

a p
o

lítica d
e 

o
p

eração
 co

m
u

m
. A

 

d
efin

ição
 d

esses sistem
as 

au
tô

n
o

m
o

s é realizad
a p

o
r 

en
tid

ad
es q

u
e o

p
eram

 n
a 

o
rg

an
ização

 d
o

s 

recu
rso

s d
a In

tern
et. 

O
 alu

n
o

 d
ev

e co
m

p
reen

d
er 

q
u

e o
 p

aralelism
o

 p
erm

ite a 

u
tilização

 d
e d

iferen
tes 

recu
rso

s p
ara ex

ecu
tar p

artes 

d
e u

m
a tarefa q

u
e p

o
d

em
 ser 

realizad
as sim

u
ltan

eam
en

te. 

P
aralelism

o
 o

co
rre q

u
an

d
o

 

m
ais d

e u
m

a tarefa
 é 

ex
ecu

tad
a ao

 m
esm

o
 tem

p
o

. 

N
o

rm
alm

en
te, se u

sa 

p
aralelism

o
 p

ara m
elh

o
rar o

 

tem
p

o
 d

e ex
ecu

ção
 d

e u
m

a 

so
lu

ção
, m

as tam
b

ém
 p

ara 

q
u

e o
 p

ro
cesso

 p
o

ssa ser 

ex
ecu

tad
o

 p
o

r v
árias p

esso
as 

trab
alh

an
d
o
 

co
n
co

m
itan

tem
en

te. P
ara 

co
n

stru
ir u

m
a so

lu
ção

 

u
san

d
o

 p
aralelism

o
, d

ev
e-se 

id
en

tificar q
u

ais p
artes d

a 

so
lu

ção
 são

 in
d
ep

en
d
en

tes, 

p
o

d
en

d
o

 ser ex
ecu

tad
as 

sim
u
ltan

eam
en

te. 

P
o

d
e-se tam

b
ém

 rep
licar a 

m
esm

a tarefa p
ara o

tim
izar a 

ex
ecu

ção
 

U
sar a ló

g
ica d

e u
m

 m
o
d

elo
 em

 

cam
ad

as e m
o

strar co
m

o
 u

m
a 

lín
g

u
a co

m
u

m
 p

o
d

e ser u
tilizad

a 

p
ara trad

u
zir co

m
u

n
icaçõ

es en
tre 

2
 lín

g
u

as q
u

e n
ão

 p
o

ssu
em

 

trad
u

to
res (ex

: trad
u

to
re

s 

p
o

rtu
g
u

ês-in
g

lês e in
g

lês 

esp
an

h
o

l ->
 p

o
rtu

g
u
ês-esp

an
h
o
l). 

A
 p

artir d
a esp

ecificação
 d

e u
m

 

sistem
a w

eb
 n

ão
 im

p
lem

en
tad

o
 

o
u

 real, o
s estu

d
an

tes p
o

d
em

 

an
alisar q

u
ais as fu

n
cio

n
alid

ad
es 

q
u

e d
ep

en
d

em
 d

e co
n

co
rrên

cia 

o
u

 arm
azen

am
en

to
 d

istrib
u

íd
o
s. 

A
 p

ró
p

ria In
tern

et é co
n

sid
erad

a 

u
m

 sistem
a d

istrib
u

íd
o

, além
 d

e 

A
p

licaçõ
es e serv

iço
s b

asead
o
s 

n
a C

o
m

p
u

tação
 em

 N
u
v
em

. 
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CULTURA DIGITAL CULTURA DIGITAL 

USO DE TECNOLOGIAS COMPUTACIONAIS SEGURANÇA E RESPONSABILIDADE NO USO DA 

TECNOLOGIA 

TECNOLOGIA DIGITAL E SUSTENTABILIDADE TECNOLOGIA E SOCIEDADE 

C
iên

cias 

L
ín

g
u
a 

P
o
rtu

g
u
esa 

S
elecio

n
ar e u

tilizar 

tecn
o
lo

g
ias 

co
m

p
u
tacio

n
ais 

p
ara se ex

p
ressar e 

reso
lv

er p
ro

b
lem

as, 

an
alisan

d
o
 

criticam
en

te o
s 

d
iferen

tes im
p
acto

s 

n
a so

cied
ad

e. 

E
n

ten
d

er q
u

e as 

tecn
o

lo
g

ias d
ev

em
 

ser u
tilizad

as d
e 

m
an

eira seg
u

ra, 

ética e resp
o

n
sáv

el, 

resp
eitan

d
o
 

d
ireito

s au
to

rais, d
e 

im
ag

em
 e as leis 

v
ig

en
tes. 

(E
F

6
9

C
O

1
2

) 

A
n

alisar 
o

 co
n

su
m

o
 

d
e tecn

o
lo

g
ia n

a 

so
cied

ad
e, 

co
m

p
reen

d
en

d
o
 

criticam
en

te o
 

cam
in

h
o

 d
a p

ro
d

u
ção

 

d
o

s recu
rso

s b
em

 

co
m

o
 asp

ecto
s 

lig
ad

o
s à 

o
b

so
lescên

cia e a 

su
sten

tab
ilid

ad
e. 

(E
F

6
9
C

O
1
1
) 

A
p

resen
tar co

n
d

u
ta e 

lin
g
u
ag

em
 

ap
ro

p
riad

as ao
 se 

co
m

u
n

icar em
 

am
b

ien
te d

ig
ital, 

co
n

sid
eran

d
o

 a ética 

e o
 resp

eito
. 

Im
p

o
rtan

te aq
u

i o
 

alu
n

o
 id

en
tificar e 

refletir so
b

re o
 

cam
in

h
o

 e im
p

acto
s 

em
 q

u
e a p

ro
d

u
ção

 d
a 

tecn
o

lo
g

ia tem
 em

 

n
o

ssa so
cied

ad
e. 

A
ssim

, esp
era-se q

u
e o

 

alu
n

o
 reco

n
h

eça a 

cad
eia d

e p
ro

d
u

ção
 d

a 

tecn
o

lo
g

ia, seu
s u

so
s 

n
o

 co
tid

ian
o

 d
o

 ser 

h
u

m
an

o
 e o

s im
p

acto
s 

n
o

 m
eio

 am
b
ien

te. 

N
esta h

ab
ilid

ad
e é 

im
p

o
rtan

te d
estacar 

as 

fo
rm

as d
e 

co
m

u
n

icação
 n

a 

in
tern

et, em
 fó

ru
n

s, 

em
 sites, em

 red
es 

so
ciais, co

n
sid

eran
d

o
 

a em
p

atia, o
s d

ireito
s 

e d
ev

eres, as leis co
m

o
 

o
 m

arco
 civ

il. 

Im
p

o
rtan

te q
u

e o
 

alu
n

o
 p

o
ssa refletir 

so
b

re as 

co
n

seq
u

ên
cias d

e su
a 

co
n

d
u

ta o
n
lin

e. 

O
 p

ro
fesso

r p
o

d
erá 

elab
o

rar u
m

 jo
g
o

 q
u

e 

d
em

o
n

stre o
s cam

in
h
o

s 

d
a tecn

o
lo

g
ia, su

a 

p
ro

d
u

ção
 e seu

 

d
escarte, co

n
sid

eran
d

o
 

to
m

ad
as d

e d
ecisão

 p
elo

 

alu
n

o
 d

o
 q

u
e fazer 

d
u

ran
te o

 jo
g
o

. 

C
o

m
o

 ex
em

p
lo

 o
 

p
ro

fesso
r p

o
d

erá 

o
rg

an
izar u

m
 “

E
scap

e 

R
o

o
m

”
, em

 q
u

e são
 

ap
resen

tad
as situ

açõ
es 

d
e co

n
d

u
tas 

in
ap

ro
p
riad

as em
 

am
b

ien
te d

ig
ital, e o

s 

alu
n

o
s p

recisam
 criar 

saíd
as b

asead
as n

a 

ética e m
u

d
an

ças n
as 

atitu
d

es p
ara co

n
seg

u
ir 

escap
ar d

a sala. 
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VI - AVALIAÇÃO DA APRENDIZAGEM EM EDUCAÇÃO DIGITAL: 

DIRETRIZES PARA A REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE JEQUIÉ 

 

A avaliação da aprendizagem em Educação Digital, no âmbito da Rede Municipal de 

Ensino de Jequié, deve constituir-se como um processo contínuo, diagnóstico, formativo 

e processual, orientado para o acompanhamento do desenvolvimento integral dos 

estudantes e para o aperfeiçoamento das práticas pedagógicas. Em consonância com as 

diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), da Política Nacional de 

Educação Digital (PNED), instituída pela Lei nº 14.533/2023 (que consolidou os 

princípios do Decreto nº 11.243/2022), e do Documento Curricular Referencial 

Municipal de Jequié (DRCMJ), a avaliação deve priorizar a identificação dos avanços, 

desafios e potencialidades dos estudantes, subsidiando intervenções pedagógicas que 

promovam aprendizagens significativas e equitativas. 

 

É imperativo esclarecer que a BNCC não estabelece a Computação como um 

componente curricular isolado, mas a contempla de forma transversal, especialmente 

por meio da Competência Geral 5, que prevê o uso de tecnologias digitais de 

comunicação e informação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética. Nesse 

sentido, a Educação Digital compreende o uso crítico e reflexivo das tecnologias no 

contexto educativo, enquanto a Computação, como campo do conhecimento, refere-se 

ao desenvolvimento do pensamento computacional — a capacidade de formular 

problemas e suas soluções por meio de estratégias como reconhecimento de padrões, 

decomposição, abstração e elaboração de algoritmos. A avaliação na rede municipal 

deve abranger ambas as dimensões, considerando suas especificidades e articulações 

pedagógicas. 

 

A avaliação da aprendizagem em Educação Digital encontra respaldo no marco legal 

vigente, estruturando-se sobre os pilares da Lei de Diretrizes e Bases da Educação 

Nacional (LDB nº 9.394/1996). O Art. 24 da referida lei estabelece que a avaliação deve 

ser contínua e cumulativa, com prevalência dos aspectos qualitativos sobre os 

quantitativos e dos resultados ao longo do período sobre os de eventuais provas finais. 

Complementarmente, a BNCC (2017) reitera que a avaliação deve ser parte integrante 

do processo de ensino e aprendizagem, cumprindo funções diagnósticas e formativas 

que permitam o ajuste constante da rota pedagógica. 
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No cenário local, o DRCMJ (2022) define em sua Concepção de Avaliação que esta 

deve ser compreendida como um processo mediador. O documento estabelece, em seus 

Eixos Integradores Transversais, a Cultura Digital como tema a ser integrado 

organicamente ao currículo. Portanto, a avaliação das aprendizagens relacionadas à 

Educação Digital deve integrar o conjunto das práticas avaliativas da rede, evitando-se a 

fragmentação ou a criação de processos isolados que desconsiderem a 

interdisciplinaridade inerente ao tema. 

 

A avaliação em Educação Digital ultrapassa o caráter meramente classificatório, 

assumindo uma função mediadora voltada à compreensão dos processos de construção 

do conhecimento relacionados ao pensamento computacional, à cultura digital e à 

cidadania digital. Seu principal objetivo é produzir evidências robustas que orientem o 

planejamento e a tomada de decisões pedagógicas. Os princípios norteadores são: 

• Continuidade: A avaliação ocorre de forma permanente, integrada ao cotidiano 

escolar. 

• Diagnosticidade: Identificação prévia dos saberes discentes para o balizamento 

das sequências didáticas. 

• Formatividade: Produção de feedback constante que oriente tanto o estudante em 

sua autorregulação quanto o professor em sua prática. 

• Integralidade: Consideração de conceitos, procedimentos, atitudes, valores e 

competências socioemocionais. 

• Inclusão e Equidade: Respeito aos diferentes níveis de acesso tecnológico e às 

condições de conectividade da rede, garantindo que a avaliação foque na 

competência desenvolvida e não apenas na posse do recurso. 

 

Pensamento Computacional 

 

Verificação da capacidade de reconhecer padrões, decompor problemas complexos em 

partes menores, abstrair informações relevantes e elaborar, testar e depurar algoritmos. 

Esta dimensão deve ser avaliada tanto por meio de recursos digitais (programação por 

blocos, robótica educacional) quanto por atividades desplugadas (jogos de lógica, 

sequenciamento de ações e resolução de problemas sem uso de telas). 
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Cultura Digital 

 

Avaliação da capacidade de utilizar diferentes linguagens e tecnologias para comunicar-

se, produzir conteúdo e construir soluções. O foco reside na análise crítica de processos 

computacionais e no desenvolvimento de projetos voltados à resolução de problemas 

reais da comunidade de Jequié, de forma criativa e colaborativa 

 

Cidadania Digital 

 

Verificação do desenvolvimento de atitudes e valores éticos. Inclui a autonomia, a 

responsabilidade no ambiente virtual, o respeito à diversidade, a proteção de dados 

(privacidade), a segurança digital e o combate à desinformação (*fake news*), 

consolidando o compromisso social do estudante no ciberespaço. 

 

INSTRUMENTOS AVALIATIVOS 

 

Os procedimentos avaliativos devem contemplar múltiplas linguagens, utilizando 

instrumentos diversificados para a coleta de evidências de aprendizagem: 

 

1. Portfólios Digitais e Físicos: Registros que evidenciem a evolução e a 

progressão das aprendizagens ao longo do ano letivo. 

2. Projetos Interdisciplinares: Atividades investigativas que culminem em produtos 

ou soluções para problemas reais. 

3. Observação Sistemática: Registros pedagógicos focados nas estratégias de 

resolução, na gestão do erro e na capacidade de depuração de soluções pelos 

estudantes. 

4. Autoavaliação e Avaliação por Pares: Estímulo à reflexão crítica sobre o próprio 

processo de aprendizagem e colaboração. 

5. Produções Multimídia: Avaliação de podcasts, vídeos, infográficos e aplicativos 

desenvolvidos pelos alunos como expressão de conhecimento. 

6. Cultura Maker: Participação em atividades de prototipagem e investigação 

científica apoiada por tecnologias. 
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Na Educação Infantil 

 

Conforme as DCNEI e o DCRMJ, a avaliação é realizada mediante acompanhamento e 

registro do desenvolvimento, sem objetivo de promoção. O foco deve estar na 

observação de experiências lúdicas e desplugadas, registrando a capacidade da criança 

de identificar padrões e seguir sequências lógicas. Os registros devem ser qualitativos, 

utilizando relatórios individuais e registros fotográficos em diálogo com as famílias. 

 

No Ensino Fundamental – Anos Iniciais 

 

Mantém-se o caráter predominantemente formativo. No Ciclo de Formação Humana I 

(1º ao 3º ano), adota-se a progressão continuada com avaliação diagnóstica. A partir do 

3º ano, a avaliação pode subsidiar decisões de retenção conforme as normas do DCRMJ, 

devendo a Educação Digital estar integrada aos componentes curriculares de forma 

orgânica. 

 

No Ensino Fundamental – Anos Finais 

 

Apresenta maior sistematização, utilizando projetos interdisciplinares como instrumento 

principal. Valoriza-se a capacidade de planejar, executar e revisar projetos complexos 

que envolvam programação, robótica e produção de conteúdos, articulando a Educação 

Digital com as áreas de Linguagens, Matemática, Ciências da Natureza e Humanas. 

 

A análise sistemática dos dados avaliativos deve subsidiar o monitoramento da 

implementação da Educação Digital. A gestão escolar deve utilizar esses indicadores 

para identificar estudantes que necessitam de apoio adicional, especialmente em 

contextos de distorção idade-série, que na rede de Jequié atinge 12,6% nos Anos Iniciais 

e 34,6% nos Anos Finais. O uso pedagógico dos dados permite planejar intervenções 

direcionadas e acompanhar a eficácia das estratégias tecnológicas adotadas pela unidade 

escolar. 

 

A efetividade da avaliação formativa depende da formação continuada. O Centro de 

Formação Educacional de Jequié (CEFEJ) é o espaço primordial para módulos 

específicos sobre avaliação em Educação Digital, capacitando o professor a interpretar 
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evidências de aprendizagem tanto em ambientes virtuais quanto em atividades 

desplugadas. 

 

A avaliação deve respeitar as assimetrias de acesso tecnológico, assegurando que 

nenhum estudante seja penalizado por limitações de conectividade domiciliar. As 

Propostas Político-Pedagógicas (PPPs) das unidades escolares devem conter diretrizes 

específicas que garantam a equidade, focando no desenvolvimento de competências 

cognitivas que independem exclusivamente do hardware, mas que se manifestam na 

capacidade analítica e crítica do sujeito. 

 

A avaliação em Educação Digital em Jequié reafirma o compromisso com o direito à 

aprendizagem e com a formação de cidadãos aptos a atuar na sociedade contemporânea. 

Recomenda-se a inclusão de diretrizes específicas nas PPPs, a manutenção de 

programas de formação via CEFEJ, o uso estratégico de dados para combate à distorção 

idade-série e o fortalecimento do diálogo com as famílias sobre a importância da cultura 

digital ética e produtiva. 

 

VII - CONSIDERAÇÕES FINAIS 

 

A implementação da Educação Digital na Rede Municipal de Ensino de Jequié 

representa um avanço significativo na consolidação de uma política educacional 

comprometida com a formação integral dos estudantes e com o desenvolvimento das 

competências necessárias para a participação ativa, crítica, ética e criativa na sociedade 

contemporânea. Em consonância com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular 

(BNCC), especialmente a Competência Geral 5, com os princípios estabelecidos pela 

Política Nacional de Educação Digital (PNED), instituída pela Lei nº 14.533/2023, e 

com o Documento Curricular Referencial Municipal de Jequié (DCRMJ), que 

estabelece a Cultura Digital como Eixo Integrador Transversal, este documento reafirma 

o compromisso do município com a garantia do direito à aprendizagem em um contexto 

cada vez mais marcado pela cultura digital. 

 

Mais do que promover o acesso às tecnologias, a Educação Digital busca desenvolver 

nos estudantes a capacidade de compreender, analisar, criar e utilizar recursos 
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tecnológicos de forma consciente e responsável, fortalecendo o pensamento 

computacional, a resolução de problemas, a inovação, a colaboração e o exercício da 

cidadania digital. Tais aprendizagens constituem elementos fundamentais para a 

formação de sujeitos autônomos, participativos e preparados para os desafios do século 

XXI. 

 

Nesse processo, os profissionais da educação desempenham papel central na mediação 

das aprendizagens, na integração pedagógica das tecnologias e na construção de 

experiências educativas significativas. A formação continuada, o acompanhamento 

pedagógico e o fortalecimento das práticas colaborativas entre as unidades escolares 

configuram-se como condições essenciais para a efetiva implementação deste currículo. 

O Centro de Formação Educacional de Jequié (CEFEJ) representará um importante 

instrumento para a promoção da formação digital permanente dos profissionais da 

educação. 

 

Reconhecendo as especificidades e os desafios do contexto educacional de Jequié — 

com destaque para os indicadores de aprendizagem que demandam atenção, a Secretaria 

Municipal de Educação reafirma seu compromisso em apoiar as unidades escolares por 

meio da oferta de formações, orientações pedagógicas e estratégias que contribuam para 

a consolidação da Educação Digital como direito de todos os estudantes.  

 

Por fim, este documento constitui um marco orientador para o fortalecimento das 

práticas educativas da rede municipal, convidando gestores, coordenadores 

pedagógicos, professores e toda a comunidade escolar a assumirem, de forma 

colaborativa, o compromisso com a construção de uma educação pública de qualidade, 

conectada às demandas do presente e às perspectivas do futuro. Com planejamento, 

formação continuada, investimento gradual em infraestrutura tecnológica e 

corresponsabilidade entre os atores envolvidos, será possível ampliar as oportunidades 

de aprendizagem, combater a desigualdade educacional e assegurar que todos os 

estudantes desenvolvam competências essenciais para atuar de forma crítica, ética e 

transformadora em uma sociedade cada vez mais digital. 
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