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APRESENTAÇÃO 

A educação de Pernambuco sempre foi um campo fértil para a semeadura de ideias, 

sonhos e inovações. Neste cenário pulsante de transformação e compromisso com o 

futuro, é com imensa alegria que apresentamos à sociedade pernambucana o 

complemento curricular que integra a Base Nacional Comum Curricular da 

Computação aos Currículos da Educação Básica do nosso estado. 

Esse documento nasce da escuta atenta e do diálogo constante com educadores, 

gestores, técnicos, estudantes, pesquisadores e representantes das comunidades 

escolares, que, ao longo do ano de 2025, se debruçaram sobre um único propósito: 

construir, juntos, uma educação ainda mais significativa e conectada com os desafios 

do nosso tempo. 

Desde os primeiros encontros, ficou evidente o quanto a Computação é essencial para 

a formação cidadã dos nossos estudantes. Ela é um pilar de transformação social, 

científica e humanística que impacta diretamente a qualidade de vida, o mercado de 

trabalho do século XXI e o pleno exercício da cidadania. Não se trata apenas de 

tecnologia, mas de promover competências e habilidades do presente para a leitura 

crítica do mundo que abre horizontes e fortalece o protagonismo infantojuvenil. 

A Secretaria de Educação de Pernambuco e a UNDIME/PE, em um pacto de 

colaboração sólida, lideraram com zelo e escuta sensível essa jornada de elaboração. 

Foram promovidas escutas públicas, reuniões com grupos de trabalho e encontros 

formativos que reuniram diferentes vozes ð das salas de aula mais remotas aos 

centros urbanos ð para refletir sobre o lugar da Computação em nosso currículo, 

respeitando às identidades culturais, políticas, sociais e econômicas de todas as 

regiões do nosso estado. Ele é o resultado de um processo eminentemente 

democrático e participativo, contemplando a diversidade de opiniões e contextos que 

permeiam a educação pernambucana. 

Percorremos, juntos, todas as etapas da Educação Infantil, Ensino Fundamental e do 

Ensino Médio, com o compromisso de que nenhuma criança ou adolescente ficasse 

de fora dessa conversa. Ouvimos coordenadores pedagógicos, professores, diretores, 

técnicos, familiares e, sobretudo, os próprios estudantes, que com sua sabedoria 

cotidiana nos ensinaram o que esperam da escola do futuro. Com esse movimento, 

temos a certeza de estarmos avançando com potencialidades já anteriormente 

sinalizadas nos Currículos de Pernambuco, desdobrando-as na forma de habilidades 
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e competências ligadas ao Pensamento Computacional, à Cultura Digital, ao Mundo 

Digital e à Inteligência Artificial (IA). 

A construção desse documento foi orientada por uma Comissão Estadual 

especialmente instituída para esse fim, composta por representantes da Secretaria de 

Educação e da UNDIME/PE. Essa comissão foi o coração pulsante da proposta, 

garantindo representatividade, escuta plural e decisões colegiadas. 

Importante também destacar o papel fundamental do Conselho Estadual de 

Educação, que acompanhou atentamente as discussões, contribuiu com sugestões 

qualificadas e ofereceu o respaldo necessário para a aprovação desse complemento 

curricular, valorizando o espírito democrático e o rigor técnico que o tema exige. 

Não foi uma construção fácil, mas foi uma construção bela. Bela porque foi feita a 

muitas mãos, com muitas vozes, atravessada pelo desejo coletivo de fazer mais e 

melhor pela educação pública do nosso estado. 

Celebramos, com este documento, uma educação que se compromete com o tempo 

presente sem perder o enraizamento nas culturas locais. Uma educação que não se 

curva ao modismo, mas que ousa inovar com responsabilidade e com sentido de 

pertencimento. 

O Currículo que ora apresentamos é, antes de tudo, um ato de confiança na 

inteligência, na criatividade e na potência dos nossos estudantes. É um convite à 

autoria e ao pensamento crítico, à experimentação e à ética no uso das tecnologias 

de modo transversal a todas as áreas do conhecimento. 

É também um reconhecimento da força e da dedicação dos nossos professores, que 

são os verdadeiros artífices dessa transformação. A eles, nossa mais profunda 

gratidão, pois sabem que educar é, sempre, um gesto de afeto e compromisso com o 

porvir. 

Agradecemos a todas as Gerências Regionais de Educação, às equipes pedagógicas, 

aos municípios parceiros e aos diversos profissionais que se dedicaram com 

entusiasmo e generosidade a esse processo. Cada contribuição foi um fio que 

entrelaçou essa teia de saberes que agora se torna política pública. 

Este documento não é um ponto final, mas uma vírgula que nos conduz a novos 

capítulos. Que ele inspire práticas, forme vínculos e continue sendo alimentado por 

todas as comunidades escolares que dele farão uso cotidiano. 

O Governo de Pernambuco reafirma, com este gesto, seu compromisso com a escuta, 

com o diálogo e com a construção compartilhada de políticas públicas. Esta é, afinal, 
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a marca do nosso fazer: uma educação pública que se constrói com as mãos do povo, 

em comunhão com os sonhos que nos movem. 

Sigamos, então, firmes e esperançosos, tecendo essa rede de saberes que nos 

conecta com um mundo mais justo, mais humano e mais digital. 

Com alegria e gratidão, 

 
 

Gilson Monteiro 
Secretário de Educação de 

Pernambuco 

Andreika Asseker 
Presidente da UNDIME/PE 
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INTRODUÇÃO 

O Currículo da Educação Digital e Midiática do Estado de Pernambuco ï 

CEDIM-PE resultou de um processo eminentemente democrático e participativo, 

realizado em parceria pela Secretaria de Educação de Pernambuco (SE-PE) e a União 

dos Dirigentes Municipais de Educação (UNDIME/PE), bem como por meio de 

contribuições de professores da educação do estado. O objetivo foi garantir que a 

elaboração do documento considerasse as expectativas e necessidades de todos os 

envolvidos no movimento de construção da Educação Básica, valorizando o diálogo e 

respeitando as identidades culturais, políticas, sociais e econômicas das diferentes 

regiões do estado, assim como os princípios éticos e humanos de seu povo. O CEDIM-

PE visa orientar as escolas públicas e privadas pernambucanas na implementação da 

BNCC Computação de forma transversal e articulada às demais áreas do 

conhecimento.  

A elaboração dessa complementação curricular é um resultado direto de um 

processo evolutivo de debates e regulamentações no Brasil e no estado de 

Pernambuco. O percurso histórico e os marcos normativos que pavimentaram este 

caminho está ilustrado a seguir, demonstrando que este currículo é a concretização 

de um esforço contínuo e a resposta estruturada do Estado de Pernambuco aos 

desafios e oportunidades da sociedade do século XXI. 

 

Como pilares, a CEDIM-PE se fundamenta na Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC) e no Currículo de Pernambuco (CPE) para a Educação Infantil, 
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Ensino Fundamental, Ensino Médio, e em documentos legais nacionais que orientam 

a educação. Adicionalmente, este documento é subsidiado pelo Parecer CNE/CEB n.º 

2/2022, que institui normas específicas sobre Computação na Educação Básica, 

complementando a BNCC. 

Fundamentado nos documentos legais nacionais, como a Base Nacional 

Comum Curricular (BNCC), o Parecer CNE/CEB n.º 2/2022 e o próprio Currículo de 

Pernambuco da Educação Infantil, do Ensino Fundamental e do Ensino Médio, este 

documento visa aprofundar e consolidar a Educação Digital e Midiática na Educação 

Básica do estado. Ele reconhece a necessidade de ir além do uso instrumental da 

tecnologia, propondo desenvolver competências e habilidades dos professores e 

estudantes para serem cidadãos ativos, críticos e criativos na sociedade digital. 

Este complemento curricular se apoia em uma articulação estratégica entre a 

BNCC Computação, a Matriz de Saberes Digitais Docentes (2024) e os Currículos da 

Educação Básica do estado de Pernambuco. Enquanto a BNCC Computação define 

as habilidades e competências essenciais que os estudantes devem desenvolver nos 

eixos de Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, a Matriz de 

Saberes Digitais Docentes orienta a formação continuada do professor, 

estabelecendo o padrão de competências necessárias para mediar esse processo de 

aprendizagem de forma ética e intencional. 

Em Pernambuco, a Educação Digital e Midiática tem caráter transversal, 

permeando todas as áreas do conhecimento. Neste sentido, por meio de um processo 

de escuta online e consolidação presencial dessa escuta, a Proposta de 

Complementação Curricular da Educação Digital e Midiática do Estado de 

Pernambuco (CEDIM-PE) correlacionou as habilidades da BNCC Computação com 

as habilidades já existentes no CPE, garantindo que o desenvolvimento dos saberes 

digitais não seja um componente curricular isolado, mas um complemento curricular 

para a compreensão e resolução de problemas em diferentes contextos.  

 Para a Sociedade Brasileira de Computação (SBC), a Computação é uma área 

de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual, ñuma ci°ncia que estuda 

as formas de representação da informação e o processo de resolução de problemas 

em si e, por isso, ela ® transversal ¨s outras ci°nciasò (ABC, 2019)1. Assim, a 

                                                
1 Diretrizes para ensino de Computação na Educação Básica (SBC 2019). 

https://www.sbc.org.br/wp-content/uploads/2024/07/DiretrizesSBC-ComputacaoNaEducacaoBasica.p 
df 
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Educação Digital torna-se um pilar de um sistema educacional que busca preparar as 

crianças e jovens de Pernambuco para os desafios e oportunidades de um mundo em 

constante transformação. 

A necessidade de desenvolver saberes digitais na Educação Básica é uma 

exigência inegável do mundo contemporâneo, visto que a fluência em tecnologias 

digitais impacta diretamente a qualidade de vida, o mercado de trabalho do século XXI 

e o exercício da cidadania digital. Países sem a capacidade de gerar e analisar 

grandes volumes de informação e dados correm o risco de se tornarem meros 

consumidores, acentuando sua dependência e ampliando as desigualdades. Nesse 

contexto, o Parecer CNE/CEB nº 2/20222 estabelece a inclusão da Computação no 

currículo da Educação Básica, estruturando seu ensino nos eixos de Pensamento 

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, complementando, assim, a Base 

Nacional Comum Curricular (BNCC), conforme previsto desde a sua implantação, por 

meio da Resolução CNE/CP nº 2/2017 e Resolução CNE/CP nº 4/2018. 

Esta complementação curricular é fundamentada pela Política Nacional de 

Educação Digital (PNED), estabelecida pela Lei n.º 14.533/2023, que alterou a Lei de 

Diretrizes e Bases da Educação (LDB) tornando a Educação Digital um componente 

curricular obrigatório, com foco no letramento digital e no ensino de computação, 

programação, robótica e outras competências digitais. Nesse contexto, em 

conformidade com o Art. 2º da Resolução CNE/CEB nº 1/2022, o Conselho Nacional 

de Educação flexibiliza a forma de implementação, considerando as concepções 

pedagógicas da escola e seu projeto político pedagógico. 

Diante dos desafios de uma implementação curricular que propõe 

competências que podem ser desenvolvidas de maneira desplugada, enquanto outras 

possuem especificidades, que requerem a existência de infraestrutura e conectividade 

como condições necessárias, a Secretaria de Educação vem firmando termos de 

compromisso e estabelecendo acordos de cooperação técnica por meio do regime de 

colaboração, de maneira a garantir a conectividade e a disponibilização de 

dispositivos móveis para todas as escolas da rede estadual, qualificar a gestão e as 

práticas pedagógicas por meio do uso consistente das tecnologias digitais.  

                                                
2 Parecer CNE/CEB nº 2/2022 
https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=235511-pceb002-
22&category_slug=fevereiro-2022-pdf&Itemid=30192 
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Nesse sentido, é importante destacar que a Secretaria de Educação já tem 

desenvolvido iniciativas alinhadas a esses objetivos. Com aportes da Política de 

Inovação Educação Conectada (PIEC), instituída pela Lei n.º 14.180/2021 e da 

Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC), instituída pelo Decreto n.º 

11.713/2023, o Programa PE+Digital viabilizou a entrega de notebooks aos 

professores, dotou as escolas da rede com laboratórios móveis de informática, para 

oportunizar o uso das tecnologias no processo de ensino aprendizagem, dedicando 

especial atenção à melhoria e ampliação da infraestrutura e a qualidade da 

conectividade na escolas. Estas iniciativas criam uma importante linha de base para 

pavimentar o processo de implementação no novo currículo, tendo desde já como 

horizonte a necessidade de consolidação e ampliação das condições estruturais e 

pedagógicas indispensáveis à melhoria dos níveis de aprendizagem e cidadania 

digital dos(as) estudantes.  

Pernambuco já vem desenvolvendo diversas ações estratégicas para a 

implementação da Educação Digital e Midiática em sua rede de ensino. Tais iniciativas 

incluem a promoção de temas como a robótica e a Educação Midiática; a inclusão de 

temas transversais de Cultura Digital e o trabalho com diferentes gêneros midiáticos 

nos currículos do Ensino Fundamental dos Anos Iniciais e Finais; a criação da Unidade 

Curricular ñTecnologia e Cidadania Digitalò na parte diversificada do ensino em tempo 

integral e a elabora­«o do ñGuia de orienta­»es did§tico-metodológicas para apoiar a 

aplica­«o da Cultura Digital em sala de aula nos Anos Finais a da ñCultura Digitalò nos 

Itinerários Formativos do Ensino Médio. 

É fundamental reconhecer que a implementação de competências e 

habilidades em saberes digitais deve permear todas as realidades da rede estadual, 

incluindo as Modalidades de Ensino como Educação de Jovens e Adultos (EJA), 

Educação Escolar Indígena, Educação Escolar Quilombola, Educação Especial, 

Educação Prisionais e em espaços socioeducativos. No entanto, em um esforço para 

garantir a solidez e a viabilidade da integração desses saberes, a presente proposta 

curricular concentra-se no delineamento do percurso formativo regular. Fica, portanto, 

estabelecido o compromisso de, em um momento subsequente, realizar uma 

revisitação curricular aprofundada e dedicada. Essa fase futura será essencial para 

contextualizar, adaptar e garantir a equidade, assegurando que o domínio da 

tecnologia promova a inclusão, o respeito à diversidade cultural e a autonomia em 

todas as modalidades de ensino. 
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Este documento está organizado para fornecer uma orientação clara e 

abrangente sobre a Educação Digital e Midiática no Currículo de Pernambuco, 

assegurando a coerência e a progressão das aprendizagens em todas as etapas da 

Educação Básica. 

No primeiro capítulo, BNCC, Currículo de Pernambuco e a Competência 

Geral 5, enfatizamos o uso crítico e ético das tecnologias a partir da competência 

geral 5 da BNCC. Essa competência é integrada em todos os componentes 

curriculares, fortalecendo o tema transversal "Trabalho, Ciência e Tecnologia" e 

promovendo o protagonismo dos alunos. Essa abordagem transversal faz com que a 

Computação não seja apenas um instrumento para resolver problemas em diversas 

áreas do conhecimento, mas também um campo de conhecimento com saberes 

próprios. Para isso, as habilidades são identificadas por códigos alfanuméricos e sua 

estrutura demonstra como o raciocínio da computação e como o pensamento 

algorítmico se assemelham e complementam o raciocínio em outras áreas do 

conhecimento. 

No segundo capítulo, Fundamentos e a Importância da Tecnologia na 

Educação Básica, será contextualizado o papel inegável da tecnologia na sociedade 

contemporânea, destacando seu impacto na qualidade de vida, no mercado de 

trabalho do século XXI e no exercício da cidadania digital. Serão abordados os 

benefícios do desenvolvimento do conhecimento computacional para a promoção 

humanística, científica e tecnológica do País, enfatizando o fomento ao pensamento 

crítico, à resolução de problemas, à criatividade, à ética, à responsabilidade e à 

colaboração como competências e habilidades essenciais. A seção também destaca 

a transição do estudante de consumidor passivo para criador e produtor de tecnologia, 

alinhando-se com seus projetos de vida e a construção de um perfil de cidadão digital 

crítico e responsável. 

No terceiro capítulo, Educação Digital e Midiática em Cada Etapa de Ensino, 

será apresentada a implementação transversal da BNCC Computação e da 

competências e habilidades em (IA) desde a Educação Infantil até o Ensino Médio. 

Na Educação Infantil, o foco será na ludicidade, nas atividades desplugadas, nas quais 

os conceitos de IA são inseridos por meio de atividades potencialmente lúdicas de 

sequenciamento lógico e reconhecimento de padrões visuais e sonoros, e também, 

parcerias com a família para o trabalho de conscientização do uso equilibrado e 

seguro das tecnologias digitais.  
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Nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, a ênfase estará na integração da 

Educação Digital e Midiática por meio de brincadeiras e jogos, fortalecendo a interação 

entre os estudantes. O objetivo é promover a autonomia de leitura e introduzir a 

Educação Midiática e a Segurança Digital, consolidando conhecimentos lógicos e 

matemáticos, integrando a IA para compreender tomadas de decisões baseadas em 

dados e regras.  Para os Anos Finais do Ensino Fundamental, a abordagem será a 

integração da Educação Digital e Midiática ao projeto de vida dos estudantes, com o 

desenvolvimento do pensamento complexo, da programação, reflexão sobre 

cidadania digital, o uso de IA de maneira crítica para analisar a confiabilidade e seus 

vieses. No Ensino Médio, o documento proporciona uma perspectiva integrada dos 

três eixos, fomentando o protagonismo e a participação crítica, ética, criativa e cidadã, 

por meio da investigação, curadoria de conhecimentos gerados ou não por uma IA, 

culminando na proposta de critérios éticos para o design de sistemas e a criação de 

soluções sustentáveis, alinhadas à investigação e à criação de artefatos digitais." 

  



19 
 

1. A CULTURA DIGITAL NOS CURRÍCULOS DE PERNAMBUCO 

1.1 BNCC e Currículo de Pernambuco  

A integração da Educação Digital e Midiática no Currículo de Pernambuco é 

intrinsecamente articulada com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), 

especialmente no que concerne à Competência Geral 5 ï Cultura Digital. Essa 

Competência preconiza que os estudantes devem ser capazes de  

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação 
e comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética 
nas diversas práticas sociais (incluindo as escolares) para se 
comunicar, acessar e disseminar informações, produzir 
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e 

autoria na vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p 9).  

Em Pernambuco, os currículos da Educação Básica já contemplam essa 

competência, bem como habilidades específicas que tratam do uso de tecnologias 

para o ensino e a aprendizagem. Essa abordagem se alinha e potencializa o Tema 

Transversal "Trabalho, Ciência e Tecnologia", que, segundo o Currículo de 

Pernambuco, contribui para a compreensão do trabalho como princípio educativo 

capaz de transformar a realidade material e social. A relação entre ciência e 

tecnologia, por sua vez, é vista como uma dimensão para a reflexão e intervenção 

sobre o mundo, com foco na sustentabilidade. 

Nesse contexto, a Cultura Digital (Competência 5) fornece os meios e o 

arcabouço para que os objetivos do Tema Transversal "Trabalho, Ciência e 

Tecnologia" sejam alcançados em uma sociedade que também é digital, permitindo 

que os estudantes exerçam o trabalho, apliquem a ciência e a tecnologia, transformem 

a realidade e atuem de forma crítica e ética no mundo contemporâneo. 

A figura abaixo ilustra como o CEDIM-PE promove a integração de diversas 

áreas do conhecimento para formar cidadãos preparados para o ambiente digital. O 

documento não trata a Educação Digital e Midiática como uma disciplina isolada, mas 

como um tema transversal, que atravessa e se conecta com as áreas de Matemática, 

Linguagens, Ciências Humanas, Ciências da Natureza e Ensino Religioso. Essa 

abordagem é fundamental para desenvolver não apenas habilidades técnicas, mas 

também um pensamento crítico e ético sobre o uso da informação e da tecnologia. 
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Fonte: elaboração dos autores. 
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Essa integração curricular é a base para a formação da Cultura Digital, que vai 

além do uso de ferramentas e aplicativos. Ela se manifesta em três pilares: o Mundo 

Digital (conhecimento prático), o Pensamento Computacional (resolução lógica de 

problemas) e a própria Cultura Digital (uso consciente e cidadão). A Inteligência 

Artificial é o resultado da aplicação do Pensamento Computacional (capacidade de 

criar os algoritmos e modelos) que é executada na infraestrutura fornecida pelo Mundo 

Digital (processamento de dados e internet), e que é avaliada e regida pelos princípios 

da Cultura Digital (uso consciente, ético, cívico e a análise de seu Impacto Social e 

viés). 

Ao unir essas competências, o Currículo busca garantir que o estudante não 

seja apenas um consumidor passivo de tecnologia, mas um agente ativo, capaz de 

criar, se comunicar e interagir de forma segura e responsável. A Proposta Curricular 

Complementar - Educação Digital e Midiática do Estado de Pernambuco, ao 

reconhecer a dinâmica de uma sociedade em constante mudança e transformação, 

busca atrelar-se às práticas sociais dos estudantes, permitindo-lhes ressignificar seus 

saberes e garantir a todos o acesso equitativo ao conhecimento escolar. 

1.2 Organização e Implementação da BNCC Computação no Currículo de 

Pernambuco 

A BNCC Computação, delineada pelo Parecer CNE/CEB n.º 2/2022, é um 

complemento essencial à Base Nacional Comum Curricular, estabelecendo normas 

sobre Computação na Educação Básica. Esse documento organiza os conhecimentos 

em três eixos estruturantes principais:  

ǒ Pensamento Computacional: Este eixo refere-se à capacidade de 

compreender, analisar, definir, modelar, resolver, comparar e automatizar 

problemas e suas soluções de forma metódica e sistemática, através do 

desenvolvimento de algoritmos. Vai além da simples programação, englobando 

o desenvolvimento da abstração (identificar informações relevantes, ignorando 

detalhes desnecessários), a decomposição (dividir problemas complexos em 

partes menores), o reconhecimento de padrões (identificar similaridades e 

regularidades) e a criação de algoritmos (sequências claras de passos para 

resolver um problema). É uma forma de pensar que pode ser aplicada em 
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diversas situações do cotidiano, mesmo sem o uso de um computador, visando 

a solução de problemas de maneira individual ou colaborativa. 

ǒ Mundo Digital: Este eixo envolve as aprendizagens sobre artefatos digitais, 

que incluem tanto elementos físicos (como computadores, celulares e tablets) 

quanto virtuais (como a internet, redes sociais e nuvens de dados). O objetivo 

principal é a compreensão da importância de codificar, armazenar e proteger a 

informação de forma confiável. Ele explora como o computador processa 

informações, relacionando hardware e software, a arquitetura da internet, redes 

e riscos cibernéticos, e a relevância de codificar, armazenar e proteger a 

informação de forma confiável. O eixo também aborda a Internet das Coisas 

(IoT) e a sua importância crescente na conexão de dispositivos do nosso 

cotidiano, além da relevância da Lei Geral de Proteção de Dados (LGPD) para 

garantir a segurança e a privacidade dos dados pessoais no ambiente digital. 

ǒ Cultura Digital: Este eixo foca no uso crítico, significativo, reflexivo e ético das 

tecnologias digitais de informação e comunicação nas diversas práticas sociais, 

incluindo as escolares. Ele visa capacitar os estudantes para que possam se 

comunicar, acessar e disseminar informações, produzir conhecimentos, 

resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. 

A Cultura Digital promove a utilização consciente, criativa e ética das 

tecnologias para a comunicação, colaboração, criação e resolução de 

problemas, incentivando uma participação ativa e cidadã no mundo digital. Isso 

inclui o desenvolvimento do letramento digital e midiático, que é a capacidade 

de buscar, avaliar, usar e criar informações de forma crítica e ética, distinguindo 

fontes confiáveis de fake news, compreendendo questões de autoria e direitos 

autorais, e agindo com segurança digital para proteger dados pessoais e 

privacidade. O letramento digital permite que alunos e professores acessem, 

criem e compartilhem conhecimento de formas inovadoras, promovendo uma 

aprendizagem mais ativa e personalizada, além de abordar a responsabilidade 

digital na promoção da sustentabilidade e no combate a práticas prejudiciais 

como o bullying. 

A Computação, ao ser incorporada ao currículo da Educação Básica, deve ser 

compreendida como um direito de aprendizagem de todos os estudantes, e não como 

um componente opcional ou acessório. Esse direito implica garantir que crianças e 

jovens tenham oportunidades reais de compreender, criar e intervir criticamente no 
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mundo digital, desenvolvendo competências que vão além do simples uso de 

ferramentas tecnológicas. 

Nesse contexto, torna-se imprescindível repensar as práticas pedagógicas 

tradicionais e adotar novas abordagens metodológicas que favoreçam a autonomia 

intelectual, a experimentação e a resolução criativa de problemas. Metodologias 

ativas, como a Aprendizagem Baseada em Projetos (ABP), a Aprendizagem Baseada 

em Problemas (PBL), a Gamifica­«o, a Cultura Maker e as propostas ñM«o na Massaò, 

são estratégias potentes para materializar essa perspectiva, pois colocam o estudante 

no centro do processo, estimulando-o a investigar, construir soluções, tomar decisões 

e dar sentido ao que aprende. Assim, ao promover uma formação que articula 

pensamento crítico, criatividade e protagonismo, a BNCC de Computação não apenas 

habilita os estudantes a utilizar tecnologias, mas os capacita a concebê-las, 

transformá-las e governá-las, preparando-os para participar ativamente da sociedade 

digital de forma ética, consciente e inovadora. 

1.3 Processo de Ensino e Aprendizagem 

O desenvolvimento das competências e habilidades digitais em Pernambuco 

será realizado de forma a promover a formação integral dos estudantes. As práticas 

pedagógicas valorizarão os conhecimentos prévios dos alunos, incentivando sua 

autonomia e preparando-os para serem autores de seu próprio saber. 

As tecnologias digitais de informação e comunicação (TDIC) e as tecnologias 

assistivas desempenharam um papel crucial. Elas favorecem novas situações de 

aprendizagem, impulsionando o desenvolvimento de competências transversais, a 

aprendizagem colaborativa e as práticas autorais. A abordagem transcende o uso 

instrumental da tecnologia, estimulando os estudantes a serem criadores, inovadores 

e solucionadores de problemas, e não apenas consumidores passivos. 

Metodologias ativas como a Aprendizagem Baseada em Projetos, a 

gamificação e a Cultura Maker serão incentivadas. Isso posiciona os estudantes como 

protagonistas na resolução de desafios complexos e significativos, promovendo o 

pensamento crítico, a criatividade e a colaboração. 

O modelo de implementação adotado por Pernambuco integra a BNCC 

Computação de forma transversal a todas as áreas do conhecimento e componentes 

curriculares. Essa abordagem visa que a Computação funcione não só como um 

instrumento para a compreensão e resolução de problemas em diferentes contextos, 
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mas que permita às escolas transcenderem o ensino tradicional e aos estudantes 

serem criadores, inovadores e solucionadores de problemas, e não apenas 

consumidores passivos de tecnologia. O documento reforça que a Computação não é 

um componente isolado, mas uma área transversal que permeia todas as áreas, 

aprofundando-se progressivamente desde a Educação Infantil para garantir uma 

formação moderna, inclusiva e alinhada às demandas do século XXI. 

1.4 Entendendo as habilidades 

É importante destacar que cada Objetivo de aprendizagem e desenvolvimento 

da Educação Infantil ou habilidade do Ensino Fundamental e Médio são identificados 

por um código alfanumérico cuja composição é explicada a seguir: 

 

Fonte: elaboração dos autores. 

No código EF02CO03, temos: 

EF: Ensino Fundamental. 

02: Segundo ano. 

CO: Computação. 

03: Terceira habilidade sequencial de Computação para o 2º ano do Ensino 

Fundamental. 

As habilidades expressam as aprendizagens essenciais que devem ser 

asseguradas aos estudantes nos diferentes contextos escolares. Para tanto, elas são 
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descritas de acordo com uma determinada estrutura, conforme ilustrado no exemplo 

a seguir: 

 

Essa mesma estrutura é apresentada para entender as habilidades 

apresentadas no Currículo de Pernambuco. Para compreender como ambas se 

relacionam, apresentamos o seguinte exemplo: 

Tabela 1 - Exemplo da correlação entre as habilidades 

Habilidades BNCC 
Computação 

Habilidades do 
Currículo de 
Pernambuco 

Contextualização 

(EF02CO03). Identificar 
que máquinas 
diferentes executam 
conjuntos próprios de 
instruções e que 
podem ser usadas para 
definir algoritmos. 
 
 

(EF15LP18PE). 
Relacionar texto com 
ilustrações e outros 
recursos gráficos 
visando à construção 
de sentidos.  

Nessa relação, as habilidades de Língua 
Portuguesa oportunizam a instrução quanto à 
construção de sentido entre os gêneros textuais 
estudados, atentando a função social desses 
gêneros, como também, a sua finalidade e o 
seu uso. Assim sendo, em computação o 
conhecimento acima irá facilitar a identificação 
de máquinas diferentes e sua execução com 
conjuntos próprios de instruções (algoritmos).  

Fonte: elaboração dos autores. 

A relação entre os componentes que estruturam as habilidades reforça que a 

Computação, por ser uma área transversal, integra-se de forma coesa a outros 

componentes curriculares, como Língua Portuguesa. A relação entre as habilidades 

(EF15LP18PE) Relacionar texto com ilustrações e outros recursos gráficos visando à 

construção de sentidos e "(EF02CO03) Identificar que máquinas diferentes executam 

conjuntos próprios de instruções e que podem ser usadas para definir algoritmos" 

exemplifica essa conexão de maneira clara. 
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ǒ Relação de Verbos: Os verbos "Relacionar" e "Identificar" atuam como chaves 

para o pensamento lógico. A habilidade de Língua Portuguesa requer que o 

estudante relacione diferentes elementos (texto e imagem) para construir um 

significado. Da mesma forma, a habilidade de Computação exige que o 

estudante identifique os elementos de um sistema (as máquinas e suas 

instruções) para compreender sua função. Em ambos os casos, a ação é 

conectar informações para gerar uma compreensão mais profunda. 

ǒ Relação de Complementos: A semelhança entre os complementos dos verbos 

reside na ideia de que cada elemento possui uma função específica para o 

todo. A habilidade de Língua Portuguesa foca na construção de sentido a partir 

da relação entre "texto com ilustrações e outros recursos gráficos", enquanto a 

de Computação se concentra na compreensão da lógica das "instruções" de 

uma máquina. A essência da conexão está em como o estudante, ao entender 

a finalidade de cada parte de um texto, desenvolve a mesma lógica para 

decifrar a função de cada etapa de um algoritmo. 

ǒ Relação de Modificadores: Os modificadores reforçam a natureza transversal 

do pensamento. A habilidade de Língua Portuguesa é orientada para "a 

construção de sentidos" sociais e comunicacionais. Esse mesmo raciocínio é 

transferido para a Computação, onde o objetivo é a construção de algoritmos 

"para definir" uma sequência lógica de instruções. Essa correspondência 

demonstra que o pensamento algorítmico é um processo análogo à 

interpretação textual, onde se busca entender a finalidade de um conjunto de 

informações. 

Essa abordagem não apenas demonstra a aplicabilidade da Computação em 

outras áreas, mas também ressalta como o raciocínio construído em um componente 

pode ser a base para o aprendizado em outro. 
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2. FUNDAMENTOS E A IMPORTÂNCIA DA TECNOLOGIA NA EDUCAÇÃO 

BÁSICA 

2.1 A Importância da Tecnologia na Educação 

A tecnologia digital é mais do que uma ferramenta: é um pilar de transformação 

social, científica e humanística. O domínio da Computação e de seus fundamentos é 

crucial para o desenvolvimento de competências cognitivas e socioemocionais, como 

o pensamento crítico, a criatividade, a colaboração e a resolução de problemas 

complexos. A Educação Básica precisa garantir que cada estudante esteja preparado 

não apenas para consumir tecnologias, mas para ser um agente ativo na produção e 

inovação de soluções, além de desenvolver parâmetros de criticidade para seu uso 

social, contribuindo para a construção de uma sociedade mais equitativa e autônoma. 

A educação para o futuro é, portanto, a educação para a cidadania digital e para a 

autoria. 

2.2 Principais Pontos do Parecer CNE/CEB n.º 2/2022 sobre o Uso da Tecnologia 

na Educação 

O Parecer CNE/CEB n.º 2/2022 é um marco normativo que estabelece o 

arcabouço para a implementação da Computação como um componente curricular 

fundamental, complementando a BNCC. Ele detalha como o tema deve ser inserido 

na Educação Básica, destacando que vai além da simples utilização de ferramentas 

digitais. 

Os principais pontos do Parecer incluem: 

ǒ Necessidade de normas específicas: O documento reforça a importância de 

diretrizes claras para a Computação na Educação Básica, conforme já previsto 

nas resoluções da BNCC. 

ǒ Abordagens de ensino: O Parecer identifica quatro abordagens principais 

para introduzir a Computação na escola: o Construcionismo e Letramento 

Computacional, que foca em como o estudante pode construir conhecimento 

por meio da programação; o Pensamento Computacional, que enfatiza a 

resolução de problemas; as Demandas do Mercado, que orienta para o 

desenvolvimento de habilidades profissionais; e a Equidade e Inclusão, que 

trata da democratização do acesso à tecnologia e do uso de tecnologias 

assistivas. 
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O documento também ressalta as razões que tornam crucial o desenvolvimento 

das competências e habilidades digitais na educação atual, com foco especial na 

preparação para os desafios do futuro. Essas razões incluem: 

ǒ Cidadania plena: A LDB e a Constituição Federal preveem a qualificação para 

o trabalho e o desenvolvimento científico-tecnológico. Ignorar a Computação 

inviabiliza o pleno exercício da cidadania em uma sociedade cada vez mais 

dependente das tecnologias digitais; 

ǒ Preparação para o mercado de trabalho: A automação e a inteligência 

artificial estão redefinindo as ocupações, e as novas profissões que surgem 

demandam conhecimentos computacionais; 

ǒ Compreensão do mundo: O pensamento computacional, que permite analisar 

e resolver problemas de forma metódica e sistemática, é uma habilidade 

fundamental para o século XXI. 

O Parecer, ao endossar as diretrizes da Sociedade Brasileira de Computação 

(SBC) para a área, fortalece a adoção dos três eixos que norteiam este documento: 

Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, garantindo que o ensino 

seja um direito e não um privilégio para os estudantes, especialmente na Educação 

Especial, onde o uso de tecnologias assistivas é essencial para o aprendizado. 

2.3 Perfil do Estudante e do Professor no Contexto Digital 

A inserção da Educação Digital reconfigura os papéis de estudantes e 

professores. O estudante é incentivado a se tornar um protagonista do seu processo 

de aprendizagem, transformando-se em um criador de conteúdo, um solucionador de 

problemas e um cidadão digital consciente. Sua jornada de aprendizado se expande 

para além da sala de aula. 

Em paralelo, o professor assume o papel de mediador e facilitador que orienta 

os estudantes a navegarem de forma segura e ética no universo digital. A formação 

do professor deve ir além das habilidades técnicas de manusear uma tecnologia 

específica. Tal formação precisa também levá-los a compreender o funcionamento 

dos recursos tecnológicos, sua aplicação na sociedade, bem como torná-los aptos a 

mediar a construção do conhecimento digital dos estudantes em sala de aula, 

promovendo reflexão crítica e planejamento pedagógico intencional. 
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O alinhamento com a Matriz de Saberes Digitais Docentes do MEC promove 

competências em três dimensões essenciais: Ensino e Aprendizagem (para usar as 

tecnologias com intencionalidade pedagógica), Cidadania Digital (para guiar os alunos 

em um ambiente seguro) e Desenvolvimento Profissional (para se manter atualizado 

e colaborar com pares). Esse referencial serve para identificar objetivos de 

aprendizagem e orientar programas de formação continuada.  

2.4  Formação Continuada de Professores 

A contemporaneidade e as novas perspectivas para a educação impõem que 

os professores não se restrinjam à sua formação inicial, mas sim que estejam em 

constante aprendizado e reflexão crítica sobre sua prática. O educador 

pernambucano/brasileiro Paulo Freire (1996)3 argumenta que a formação docente é 

permanente e deve estar profundamente enraizada na reflexão crítica sobre a própria 

prática e o mundo. Assim, consideramos que a formação continuada de 

professores(as) ainda é uma pauta prioritária no cotidiano da educação. Neste 

sentido, ela ® o ñ¼nico vetor de uma profissionaliza­«o progressivaò, ® ñum dos 

propulsores que permitem elevar o n²vel de compet°ncia dos profissionaisò 

(Perrenoud, 2002, p. 12)4.  

Diante dos diversos níveis de competências exigidos pela evolução 

tecnológica, a formação continuada se torna o caminho para que os professores 

compreendam e integrem saberes digitais. Esse processo deve permitir a ampliação 

do repertório pedagógico, incorporando conhecimentos culturais, históricos e a 

Educação Digital de forma a promover uma educação mais engajada e conectada à 

realidade social e cidadã. 

No contexto da Educação Digital, a formação sugere que o professor não deve 

apenas aprender a usar a tecnologia, mas a compreender seu impacto social, político 

e pedagógico. Na ótica Freireana, a formação continuada deve ser um espaço 

dialógico onde o educador desvela os riscos (como o cyberbullying e a desinformação) 

e as potencialidades (como o acesso a múltiplas fontes e a colaboração global) das 

Tecnologias Digitais de Informa­«o e Comunica­«o (TDIC). £ um processo de ñleitura 

                                                
3 FREIRE, Paulo. Pedagogia da autonomia. 39. Ed. São Paulo: Paz e Terra, 1996.  (Coleção Leitura) 

4 PERRENOUD, Philippe. A prática reflexiva no ofício do professor: profissionalização e razão 

pedagógica. Porto Alegre: Artmed, 2002. 
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do mundoò mediado pelas novas linguagens. Essa compreensão complexa reforça o 

que Maurice Tardif (2002) esclarece: o saber docente é plural, complexo e alicerçado 

na experiência cotidiana, demandando um processo formativo que respeite e dialogue 

com a prática diária do professor. 

Assim, para a formação continuada em tecnologia seja efetiva e eficiente, ela 

precisa integrar os saberes do professor, abordando as dificuldades e as soluções 

encontradas na interação diária com os estudantes e as ferramentas digitais. A 

valorização da Experiência: Deve-se criar comunidades de prática onde os 

professores compartilham e constroem, coletivamente, estratégias para integrar as 

TDIC de forma significativa, evitando o uso da tecnologia sem um propósito 

pedagógico claro, como está posto na BNCC Computação.  

A BNCC estabelece a Cultura Digital como uma das 10 Competências Gerais 

que todos os alunos da Educação Básica devem desenvolver. Essa competência não 

está restrita à aula de informática; ela é transversal, o que exige que o professor de 

qualquer área (Linguagens, Ciências Humanas, Natureza, Matemática) saiba integrar 

o pensamento computacional, a comunicação digital e a ética na rede em seus 

respectivos campos de conhecimento. O conceito de transversalidade impõe uma 

ruptura com a rigidez disciplinar e exige que a formação continuada ofereça aos 

professores ferramentas para articular conhecimentos. Por exemplo, o professor de 

História deve ser capaz de discutir fake news (integrando Cultura Digital) ao analisar 

fontes primárias; o de Ciências, de usar softwares de simulação ou realidade 

aumentada. A formação continuada deve enfatizar o planejamento interdisciplinar, 

mostrando como as TDIC podem ser pontes conceituais entre diferentes componentes 

curriculares, potencializando as metodologias ativas.  

A BNCC exige a capacidade de utilizar tecnologias digitais de comunicação e 

informação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética. O professor precisa ser 

formado para ser o principal mediador dessa ética digital. Diante, da identidade 

profissional em renovação, António Nóvoa (2017) defende que o desenvolvimento 

profissional docente é um processo que se realiza "dentro e através da profissão". 

Para Nóvoa, a formação deve ser uma oportunidade para o professor reconstruir sua 

identidade em face dos novos desafios. A adoção da educação digital exige que o 

educador se veja não apenas como transmissor de conteúdo, mas como: sujeito que 

cria ambientes e atividades ricas, motivadoras e mediadas por tecnologia; 
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pesquisador da própria prática; um profissional que utiliza as TDIC para coletar dados, 

analisar o desempenho dos alunos e ajustar suas intervenções. 

A Formação Continuada de Professores da Educação Básica é entendida como 

o componente essencial para que atuem na condição de agentes formativos e 

orientadores dos estudantes nas trilhas da aprendizagem, garantindo a construção 

das competências e habilidades necessárias para o complexo desempenho das suas 

práticas sociais, a qualificação para o trabalho, desenvolvimento integral e cidadania 

digital. Neste sentido, a integração de novas competências e habilidades, como as 

propostas pela BNCC Computação, demanda que a formação continuada de 

professores seja atualizada e coerente.  

A Base Nacional Comum para a Formação Continuada de Professores da 

Educação Básica (BNC-Formação Continuada), RESOLUÇÃO CNE/CP Nº 1/20205 

definindo as competências gerais, propõe que os docentes desenvolvam a 

competência de: 

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas 
diversas práticas docentes, como recurso pedagógico e como 
ferramenta de formação, para comunicar, acessar e disseminar 
informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
potencializar as aprendizagens (BRASIL, 2020, p. 7). 

Essa exigência demonstra que a formação continuada deve subsidiar o 

professor a ir além do uso instrumental da tecnologia, garantindo o desenvolvimento 

permanente do conhecimento sobre as questões didático-pedagógicas, como planejar 

o ensino, criar ambientes favoráveis ao aprendizado e, explicitamente, empregar 

linguagens digitais. A formação deve ter como princípio norteador a valorização e o 

reconhecimento dos professores como um dos principais agentes do desenvolvimento 

dos estudantes, bem como sua contribuição para a construção de uma sociedade 

mais justa e íntegra. 

Ao definir um plano de formação para a rede estadual de educação é essencial 

elencar seus fundamentos pedagógicos, para um processo intencional e estruturado 

capaz de promover uma melhoria sistêmica da qualidade da educação e o 

aperfeiçoamento integral do professor. Assim, dentre os fundamentos pedagógicos 

propostos pela (BNC-Formação Continuada) evidenciam-se alguns pontos relevantes 

                                                
5 RESOLUÇÃO CNE/CP Nº 1/2020  

https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=164841-rcp001-
20&category_slug=outubro-2020-pdf&Itemid=30192 

https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=164841-rcp001-20&category_slug=outubro-2020-pdf&Itemid=30192
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para orientar a formação continuada na rede: 1. Reconhecimento da escola e da sala 

de aula como o contexto preferencial para a formação dos professores, de sua prática 

e de sua investigação/produção do conhecimento; 2. Desenvolvimento permanente 

do conhecimento dos conceitos, premissas e conteúdos de sua área de ensino, e 

sobre a lógica curricular e as questões didático-pedagógicas; 3. Atualização 

permanente quanto à produção científica sobre como os estudantes aprendem, seus 

contextos e características, e sobre as metodologias pedagógicas adequadas, 

garantindo que as decisões sejam embasadas em evidências científicas; 4. 

Desenvolvimento da capacidade de monitoramento do aprendizado, próprio e dos 

alunos, permitindo o diagnóstico de lacunas, a aferição e as necessárias correções de 

percurso; entre outros. 

Nesta esteira, a efetivação do Currículo de Educação Digital e Midiática no 

Estado de Pernambuco depende intrinsecamente de um robusto e contínuo processo 

de formação continuada de professores. Esse processo é fundamental para a 

aplicação adequada da BNCC Computação, uma vez que esta abre espaço para o 

debate, a reflexão e a materialização das mudanças curriculares na prática 

pedagógica.  Isso significa promover estudos para que o professor possa utilizar 

recursos como aplicativos educativos, jogos educativos (físicos e digitais), plataformas 

digitais colaborativas, produção de vídeos, podcasts, e a programação e robótica 

como ferramenta didática. Nessa ótica, a Secretaria de Educação de Pernambuco 

(SEE) toma como base o Referencial de Saberes Digitais Docentes (2024), um 

documento que identifica objetivos de aprendizagem e orienta o desenvolvimento de 

programas de formação continuada de professores.  

Embora seja desafiador o processo formativo para dar conta do conjunto de 

novas competências e habilidades relacionadas à educação digital, para que seja 

eficaz na implementação da BNCC Computação, o planejamento das ações 

formativas deve ser um processo intencional, diagnóstico e customizado, observando 

algumas estratégias: 

1. Definição das ações formativas baseada em dados e informações do contexto 

escolar: O ponto de partida são as competência e habilidades previstas, 

considerando a transversalidade das habilidades de Pensamento 

Computacional, Cultura Digital e  Cidadania Digital, precisa ser considerado o 

mapeamento dos níveis de saberes digitais dos professores, com o objetivo 

central de garantir que os saberes preexistentes sejam devidamente 
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considerados e valorizados como a base fundamental para o desenvolvimento 

e a progressão dos professores nas trilhas formativas. 

2. Proposição de trilhas formativas personalizadas: O mapeamento dos saberes 

docentes permitirá a criação de Trilhas Formativas personalizadas que 

respeitem o nível de proficiência de entrada de cada professor, garantindo que 

o aprendizado seja relevante e diretamente aplicável à sua prática. 

3. Formato Otimizado e Flexível: O formato e o modelo das formações devem ser 

definidos de maneira estratégica. O quantitativo de professores em cada nível 

de proficiência deve guiar a escolha entre a modalidade presencial (para 

atividades que exijam prática mão na massa, como Robótica e Cultura Maker) 

e a modalidade remota/híbrida (para garantir a escala, a flexibilidade e o acesso 

contínuo aos conteúdos).  

4. Parcerias Técnicas: A secretaria poderá ampliar a celebração dos termos de 

cooperação técnica com organizações, instituições parceiras e especialistas 

que possuam a expertise técnica especializada para a formação dos 

professores nas temáticas do pensamento computacional, segurança digital  , 

cidadania digital e educação midiática, por exemplo, assegurando que o 

professor tenha acesso ao conhecimento mais atualizado nas respectivas 

áreas. 

5. Utilização da homologia de processos da formação continuada: A opção da 

rede pela transversalidade curricular requer que a Cultura Digital e as 

competências da BNCC Computação permeiem todos os componentes 

curriculares, e não apenas as áreas de tecnologia. Para que essa integração 

seja efetiva, a formação continuada deve se basear no princípio da homologia 

de processos, ou seja, a forma como os professores são formados deve 

espelhar as experiências pedagógicas que se espera que os professores 

desenvolvam na sala de aula. 

O Referencial de Saberes Digitais Docentes, documento norteador das 

formações na rede, está organizado em três dimensões principais, cada uma 

contendo saberes específicos que, quando desenvolvidos, contribuem para a 

intencionalidade pedagógica do uso das tecnologias digitais na prática docente. Cada 

saber digital é dividido em "Compreensão" (conhecimento teórico e entendimento de 

princípios) e "Prática" (aplicação efetiva de conceitos e teorias). A seguir, estão as 

dimensões e os saberes digitais que os professores precisam desenvolver: 
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Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf  

 

Esta dimensão (Ensino e Aprendizagem com uso de tecnologias digitais) foca 

na aplicação prática e intencional de tecnologias no processo de ensino. Ela engloba 

saberes como a incorporação de recursos digitais nas estratégias pedagógicas e 

avaliativas, a curadoria e criação de conteúdo digital, a análise de dados (incluindo o 

uso de IA para personalização) para o replanejamento das ações, e o uso de 

tecnologias assistivas para uma prática verdadeiramente inclusiva. 

https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf
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Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf 

Na dimensão Cidadania Digital, o foco aqui é o desenvolvimento de 

responsabilidades e comportamentos éticos no uso e convivência em ambientes 

digitais. Os saberes desta dimensão instruem o professor a promover o uso 

responsável (abordando direitos autorais, cyberbullying e o impacto do uso excessivo 

na saúde mental), o uso seguro (proteção de dados, privacidade e identificação de 

ameaças online), e o uso crítico da informação, capacitando a si e aos estudantes a 

avaliar a credibilidade e confiabilidade de conteúdo. 

https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf
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Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf 

Na dimensão Desenvolvimento Profissional, trata-se do professor como um 

aprendiz contínuo e agente de inovação. Ela aborda a adoção de estratégias digitais 

para a formação continuada, a utilização de ambientes virtuais para participar de 

comunidades de aprendizagem e colaborar na criação e compartilhamento de 

conhecimentos e práticas com outros profissionais, além do uso de ferramentas 

digitais para facilitar a organização, planejamento e gestão da prática pedagógica e 

tarefas administrativas rotineiras. 

https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/20240822MatrizSaberesDigitais.pdf
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O Referencial de Saberes Digitais Docentes integra o uso da IA de forma 

transversal, permeando diversas dimensões e saberes que os professores precisam 

desenvolver para uma prática pedagógica inovadora. Especificamente, a IA é 

destacada como um apoio crucial no saber de "Análise de dados", onde auxilia na 

personalização do ensino. Nas dimensões de "Ensino e Aprendizagem com uso de 

tecnologias digitais" e "Desenvolvimento Profissional", a capacitação em IA permite 

que os professores criem métodos de ensino inovadores. Além disso, no saber de 

"Prática Inclusiva", a IA pode promover a inclusão ao ajudar na identificação de 

tecnologias assistivas e na criação de conteúdos acessíveis. O referencial reconhece 

a importância do uso da inteligência artificial no processo educativo, alinhando-se aos 

referenciais internacionais.  

 

2.4.1 Formação continuada de professores com as competências e habilidades 

curriculares em IA do estado de Pernambuco 

A eficácia da implementação de competências e habilidades em Inteligência 

Artificial (IA) na Educação Básica do estado de Pernambuco depende do domínio dos 

conceitos e ferramentas de IA pelos professores. Para garantir a progressão no 

aprendizado dos estudantes (do reconhecimento de padrões na Educação Infantil ao 

desenvolvimento de soluções éticas no Ensino Médio), a formação continuada de 

professores deve garantir que os docentes não apenas usem a IA, mas também 

ensinem sobre ela, com o foco pedagógico necessário.  

Neste cenário de evolução constante, que repercute na proposta curricular da 

rede, uma primeira consideração importante é que a formação continuada dos 

professores tem papel central na consolidação dos saberes pedagógicos, como pré-

requisito essencial para a tomada de decisões em sala de aula, garantindo que o uso 

das ferramentas de IA seja criterioso e adequado, e que o processo de ensino e 

aprendizagem não seja reduzido a tarefas meramente automatizadas. 

Em segundo lugar, a utilização da Inteligência Artificial pelos professores pode, 

de fato, potencializar a qualidade e a eficiência no ensino ao oferecer ferramentas 

contextuais de avaliação de desempenho, otimizar tarefas de diagnóstico e 

acompanhamento, e até apoiar a gestão educacional. Essa capacidade tecnológica 

deve contribuir para que o professor tenha mais tempo para se dedicar à essência de 
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sua profissão: a interação humana. Conforme propõe Tardif(2014)6, a docência é 

fundamentalmente uma profissão de interações, e essa abordagem deve ser central 

na relação com qualquer tecnologia, incluindo a IA. A formação continuada, portanto, 

deve focar em como a IA pode aprimorar a mediação humana e a personalização do 

ensino. 

O terceiro aspecto do qual a formação continuada não pode descuidar é quanto 

ao fato de que a incorporação da IA na atividade docente apresenta um desafio crucial: 

o uso da tecnologia não deve afetar a autonomia profissional. O professor precisa 

manter a capacidade de determinar, de forma criteriosa e reflexiva, como e quando 

utilizar as ferramentas de IA. Embora a tecnologia possa apoiar novas formas de 

ensino e melhorar as experiências de aprendizagem, ela também apresenta 

limitações, riscos e ameaças. Daí a necessidade do desenvolvimento de 

competências relacionadas ao uso ético, seguro e responsável da tecnologia, o 

desenvolvimento da capacidade de analisar criticamente as ferramentas, identificar 

vieses, proteger a privacidade dos dados dos alunos e promover a cidadania digital. 

Assim, a IA será utilizada para potencializar a inclusão e a equidade, e não para criar 

novas disparidades. 

O "Marco Referencial de Competências em IA para Professores7" (MRCP-IA) 

da UNESCO serve como a estrutura fundamental para as competências e habilidades 

propostas pela Secretaria de Educação de Pernambuco (Tabela 3). Ele não apenas 

define o que os professores devem saber, mas também estabelece o caminho para a 

progressão nesse conhecimento, garantindo a formação continuada necessária para 

que os professores possam fazer uso da IA na educação de maneira ética, crítica e 

responsável. 

A Tabela 2 do MRCP-IA é uma matriz bidimensional que estrutura as 

competências em cinco aspectos (o que o professor precisa saber/fazer) e três Níveis 

de Progressão (como o professor evolui). 

 

 

 

 

                                                
6
 TARDIF, Maurice. O trabalho docente:elementos para uma teoria da docência como profissão de interações humanas - RJ: 

Vozes, 2014. 
7 Marco Referencial de Competências em IA para professores, UNESCO 2025 
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Tabela 2 - Marco Referencial de Competências em IA para Professores" (MRCP-IA) 

da UNESCO 

 

Fonte: https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000394280  

 

As três competências definidas para a formação continuada em Pernambuco 

(Tabela 3) estão diretamente alinhadas aos Aspectos centrais do Marco Referencial 

de Competências em IA para Professores (MRCP-IA): Fundamentos e Raciocínio da 

IA - esta competência foca no conhecimento conceitual sobre como os sistemas de IA 

são desenvolvidos, utilizando dados, algoritmos, etc. Ele apoia a habilidade de 

ñCompreender os princ²pios de Machine Learning (aprendizagem de m§quina) e a 

l·gica de Padr»es e Algoritmosò ao exigir que o professor exemplifique o que a IA ® e 

o que não é; Uso Crítico e Criativo de Ferramentas - esta competência tem como foco 

a validação pedagógica da IA e no design instrucional no ensino assistido por IA. Apoia 

diretamente a habilidade de Avaliar, selecionar e integrar ferramentas e o Foco 

Pedagógico de co-criação e elaboração de prompts eficazes, orientando os 

professores a aplicar seus conhecimentos conceituais aos usos práticos no ensino; 

Ética e Impacto Social da IA - esta competência é dedicada à Ética da IA, que aborda 

a responsabilidade humana e a promoção da do uso da IA de maneira ética e 

respons§vel. Este Aspecto ® a base para a compet°ncia de ñConduzir debates sobre 

vieses, privacidade e impactoò, garantindo que o professor atue como mediador ®tico 

e promova o uso responsável da tecnologia pelos estudantes. 

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000394280
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E é nesse sentido que a Secretaria de Educação do estado de Pernambuco 

propõe um conjunto de competências e habilidades em IA para que seja implementado 

nos processos de formação continuada de professores, a saber: 

 

Tabela 3 - competências e habilidades curriculares em IA do estado de Pernambuco 
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  Habilidade 

Docente em IA  

(O que o 

professor 
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saber/fazer) 
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(Para o 
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Compreender 

os princípios de 

Machine 

Learning 

(aprendizagem 

supervisionada 

e não-

supervisionada) 

e a lógica de 

Padrões e 

Algoritmos que 

sustentam a IA. 

Planejar 

atividades que 

ajudem os 

estudantes a 

reconhecer, 

analisar e 

modelar padrões 

(Habilidade de 

Percepção) e a 

de decompor 

problemas 

complexos para 

serem resolvidos 

com lógica 

computacional 

(Habilidade de 

Representação). 

Propor jogos lúdicos de classificação de brinquedos por 

cor ou forma, explicando que a IA também "vê" o mundo 

através da identificação de padrões simples. 

Utilizar exemplos como o de um GPS (IA) para analisar 

como ele seleciona o melhor caminho com base em 

dados de tráfego (regras), introduzindo a ideia de que a 

IA toma decisões por meio de lógica e dados. 

Comparar e contrastar o funcionamento de um algoritmo 

de recomendação de filmes (filtragem colaborativa) com 

um algoritmo de busca de informações, aprofundando o 

domínio na análise de algoritmos. 

Propor processos de investigação sobre a origem, o 

tratamento e os desafios éticos de grandes volumes de 

dados (curadoria e viés), entendendo como as regras 

afetam o comportamento em larga escala. 
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Avaliar, 

selecionar e 

integrar 

ferramentas de 

IA generativa, 

assistentes 

virtuais e 

plataformas 

adaptativas (IA 

para 

personalização) 

em sua prática. 

 

Promover o uso 

de IA como 

ferramenta de co-

criação, 

ensinando os 

estudantes a 

elaborar prompts 

eficazes, a iterar 

ideias e a utilizar 

a IA para produzir 

e expressar 

ideias de forma 

inovadora 

(Habilidade de 

Incentivar co-produções como a criação de pequenos 

vídeos ou livros digitais simples, usando editores que 

facilitam a inserção de imagens e texto, explorando a 

tecnologia como meio de expressão. 

Fazer uso de chatbots interativos para fazer perguntas 

conceituais sobre um tema estudado, promovendo a 

pesquisa orientada sob sua supervisão. 

Usar ferramentas de análise de dados (IA) para simular 

ou prever o resultado da pesquisa nas eleições de 

representante de turma, auxiliando na co-criação e na 

elaboração das estratégias para melhorar o 

engajamento e divulgação dos candidatos, 

desenvolvendo o pensamento complexo. 
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Interação 

Natural). 
Utilizar modelos preditivos para simular cenários futuros 

(climáticos, econômicos ou sociais) para guiar a tomada 

de decisão em projetos de intervenção social. 
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Conduzir 

debates sobre 

os vieses 

algorítmicos, 

segurança e 

privacidade de 

dados, e o 

impacto 

social/cultural 

da IA (incluindo 

deepfakes e 

desinformação) 

na sociedade. 

Desenvolver o 

pensamento 

crítico e o uso 

responsável da IA 

nos estudantes, 

capacitando-os a 

questionar a 

confiabilidade das 

informações e a 

participar do 

debate sobre a 

regulamentação 

ética da 

tecnologia. 

Discutir o porquê de alguns jogos ou sites solicitarem 

permissão para usar a câmera ou o microfone, 

introduzindo o conceito básico de que informações são 

particulares (privacidade). 

Criar campanhas escolares sobre a importância de 

senhas seguras ou o debate sobre o significado de 

aceitar os "Termos e Condições" de uso de aplicativos 

populares. 

Propor estudo de casos reais de vieses algorítmicos (em 

domínios como justiça e crédito em autoria de materiais 

diversos), a fim de formular e debater propostas sobre o 

papel e as responsabilidades de órgãos reguladores na 

fiscalização e mitigação dos riscos dessas tecnologias.    

Elaborar "código de ética de IA" para a comunidade 

escolar ou a desenhar um sistema de IA que promova a 

inclusão social e a sustentabilidade. 

Fonte: elaboração dos autores. 

Em suma, este conjunto de competências e habilidades será a base que deve 

orientar o processo de formação continuada dos professores da rede estadual de 

Pernambuco assegurando a coerência pedagógica e a centralidade da interação 

humana na era digital. 

2.5 Avaliação para aprendizagem na Educação Digital: transformando a prática 

dos professores na educação Básica 

A avaliação educacional no Brasil, ao longo de sua história, reflete as 

transformações sociais, políticas e pedagógicas do país. Compreender essa trajetória 

é crucial para que possamos, enquanto educadores, atuar de forma consciente e 

eficaz, especialmente na era da Educação Digital, adotando a Avaliação para a 

Aprendizagem como um pilar de nossa prática. 

Historicamente, a avaliação esteve fortemente associada a exames e testes 

padronizados, uma herança do ideário iluminista e positivista que via a educação 

como transmissão de conhecimento e a avaliação como ñmediçãoò do desempenho. 

Essa abordagem, que se pode classificar como a "avaliação associada ao exame" ou 

"testagem", foca em: objetivo inicial de quantificar o conhecimento memorizado e 
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reproduzido; enfatiza a hierarquização e comparação entre os discentes, com um forte 

caráter seletivo e classificatório. Segundo José Carlos Libâneo (2013), ao tratar da 

didática e dos processos de ensino, essa visão tende a desconsiderar o processo de 

construção do conhecimento, as dimensões afetivas, sociais e as diferentes formas 

de aprender, negligenciando a aprendizagem significativa. 

Essa perspectiva, embora ainda presente em grandes sistemas de avaliação 

interna, mostra-se insuficiente para uma educação que busca a formação integral e a 

autonomia do estudante. Essa evolução conceitual não é estável, mas se insere em 

um campo relacional sócio-histórico da educação brasileira. A partir das críticas a essa 

abordagem tradicional, a educação brasileira evoluiu para a avaliação do 

desenvolvimento do ensino-aprendizagem, que é alinhada à perspectiva da Avaliação 

para a Aprendizagem (ou Avaliação Formativa). Neste sentido, o foco migra da nota 

para a qualidade da aprendizagem e do ensino. A avaliação passa a ser um processo 

de descrição do que o estudante sabe e é capaz de fazer, culminando em um juízo de 

valor embasado e criterioso. O principal objetivo, como defende Celso Vasconcellos 

(2018), é subsidiar a intervenção pedagógica. A informação coletada serve para que 

o professor tome decisões sobre como ajustar o ensino e ajudar o estudante a superar 

as dificuldades, transformando a avaliação em um componente essencial do 

planejamento. 

Essa mudança é amparada pela própria legislação educacional: a Lei de 

Diretrizes e Bases da Educação Nacional (LDB - Lei n° 9.394/96) estabelece a 

"prevalência dos aspectos qualitativos sobre os quantitativos" e a "progressão parcial", 

forçando o sistema a priorizar o acompanhamento do processo em detrimento da mera 

classificação. Gatti (2005) reitera a necessidade de aprimorar a formação continuada 

de professores, e a avaliação, em sua dimensão formativa, é um campo chave para 

esse aprimoramento. Na educação digital, as ferramentas tecnológicas atuam como 

facilitadores da avaliação para aprendizagem de acordo com a necessidade dos 

professores. Caso o professor deseje coletar de dados constante, a plataformas e 

softwares geram dados (analytics) que oferecem um diagnóstico imediato e contínuo 

do desempenho do estudante (engajamento, tempo de resposta, padrões de erro), 

auxiliando o professor a identificar as lacunas de aprendizagem antes que se 

consolidem. As tecnologias permitem que o professor ou a própria plataforma forneça 

feedback instantâneo e individualizado, crucial para a autorregulação do estudante. 

Cipriano Luckesi (2011) defende que a avaliação deve ser um ato de amorosidade e 
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inclusão. O feedback digital, quando bem desenhado, fortalece o diálogo e a 

responsabilidade do estudante por sua aprendizagem. 

O Currículo de Pernambuco que inicio as orientações a partir de 2019, estava 

alinhado à Base Nacional Comum Curricular (BNCC), incorporando a perspectiva de 

avaliação formativa e a importância da Cultura Digital como competência transversal. 

Portanto, ao avaliar, o professor estará constatando as condições de 

aprendizagem dos estudantes para, a partir daí, prover meios para sua recuperação 

e não para sua exclusão, se considerar a avaliação um processo e não um fim. Nessa 

direção, aparece a oportunidade de aprender com os resultados. (Pernanbuco, 2019, 

p. 33). Para os professores da Educação Básica, isso significa que a avaliação deve 

focar na demonstração de competências, e não apenas na memorização. O uso de e-

portfólios, projetos digitais e mapas conceituais online permite avaliar a capacidade 

do estudante de mobilizar conhecimentos em contextos autênticos. 

A avaliação dos saberes digitais presentes neste currículo, alinhada à 

transversalidade, será concebida como um processo contínuo, formativo, dinâmico e 

multifacetado. Seu foco principal será o desenvolvimento do pensamento crítico e 

computacional, bem como os diversos aspectos da cultura digital e do mundo digital, 

acompanhando a progressão das competências e habilidades ao longo de todas as 

etapas da Educação Básica. 

Em conformidade com a Instrução Normativa da Secretaria de Educação de 

Pernambuco (Instrução n.º 008/2025), os instrumentos de avaliação poderão incluir 

registros de projetos, observação do desempenho dos alunos em atividades 

diversificadas, a produção de materiais digitais (como podcasts, vídeos ou blogs), e a 

participação em debates sobre temas digitais. Na Educação Infantil e nos Anos Iniciais 

do Ensino Fundamental (1º e 2º ano), os pareceres descritivos terão um papel 

fundamental para documentar o desenvolvimento dessas competências. Para os Anos 

Finais e o Ensino Médio, a avaliação abrangerá a inserção das habilidades da BNCC 

Computação em instrumentos que reflitam a complexidade e a aplicação prática 

dessas habilidades. 

É essencial que a avaliação contemple um olhar crítico sobre fenômenos 

digitais, como a disseminação de fake news, questões de privacidade de conteúdos e 

a proteção de dados. Isso reforça a importância de explorar a tecnologia de forma 

transversal em todos os componentes curriculares, incentivando os estudantes a se 

tornarem cidadãos digitalmente letrados, capazes de acompanhar as demandas 
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modernas do mundo acadêmico e do trabalho, e de crescer pessoal e 

profissionalmente. 

A formação continuada deve possibilitar o professor a analisar os dados digitais 

(o analytics gerado pelos sistemas) e a usá-los para replanejar o planejamento e as 

estratégias pedagógicas, transformando sua sala de aula em um laboratório de 

investigação pedagógica. A transição para um modelo de avaliação para a 

aprendizagem, potencializado pela educação digital, é um desafio que exige uma 

formação continuada significativa para os professores. A formação não pode se limitar 

ao domínio técnico das ferramentas (como usar um LMS ou um quiz online). Deve 

focar na capacidade reflexiva do docente, conforme preconiza Libâneo (2013).  

Desta forma, o professor deverá de fato, deixar na zona do esquecimento, o 

paradigma antigo da avaliação, onde focava nas notas e classificação, utilizava os 

instrumentos prova e teste no processo somativo, com a função de punir/selecionar, 

no papel do professor de aplicador/corretor. E procurar novos conhecimento sobre o 

novo paradigma (Formação digital), com foco em evidencias de aprendizagem e 

feedback, pesquisando instrumento que possibilitem uma visão qualitativa da 

aprendizagem tais como: E-Portfólios, Rubricas Digitais, Analytics e outros. Com a 

função de diagnosticar/intervir/regular no papel de mediador entre o ensino e a 

aprendizagem.  

Para que a avaliação para aprendizagem diante da cultura digital favoreça a 

formação continuada dos professores, é essencial que os programas de 

desenvolvimento profissional, sejam práticos e contextualizados, utilizando as 

tecnologias que estão acessíveis aos professores da Educação Básica e resolver 

problemas reais do cotidiano escolar (Vasconcellos, 2018). Promovam a colaboração, 

organizando comunidades de prática virtuais onde os professores possam 

compartilhar e co-criar rubricas, analisar dados de desempenho (Gatti, 2014) e 

debater intervenções pedagógicas baseadas em evidências. A avaliação para 

aprendizagem, na era digital, é a bússola que orienta a navegação do professor. Ao 

dominarmos a avaliação para a aprendizagem mediada pelas TDIC, reafirmamos o 

compromisso com uma educação que é inclusiva, reflexiva e focada no 

desenvolvimento integral de cada estudante da Educação Básica. 

Neste sentido, é imperativo que os instrumentos de avaliação (como rubricas, 

portfólios e tarefas de desempenho) sejam desenhados especificamente para capturar 

a progressão das aprendizagens nos três eixos da BNCC Computação. Isso significa 
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desenvolver critérios claros para medir a Abstração e Decomposição (Pensamento 

Computacional), a Segurança e Proteção de Dados (Mundo Digital), e a Análise Crítica 

de Mídia e Ética no uso de IA (Cultura Digital), assegurando que o foco não se restrinja 

à ferramenta, mas às competências e habilidades desenvolvidas. 
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3. EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA EM CADA ETAPA DE ENSINO  

A implementação da Educação Digital e Midiática em Pernambuco baseia-se 

em um modelo de integração transversal das habilidades da BNCC Computação com 

os componentes curriculares já estabelecidos. Essa abordagem visa enriquecer e 

expandir o currículo existente. O objetivo é que o pensamento computacional, o 

mundo digital e a cultura digital não sejam apenas temas adicionais, mas dimensões 

curriculares capazes de ampliar a compreensão e resolução de problemas em 

diversas áreas do conhecimento. 

A inclusão da Inteligência Artificial (IA) no currículo atua como um 

aprofundamento destes saberes digitais, estabelecendo que o desenvolvimento de 

habilidades em IA deve ser abordado de forma transversal. O foco é transformar os 

estudantes em usuários responsáveis e, progressivamente, co-criadores de sistemas 

tecnológicos. O desenvolvimento dessas habilidades está estruturado em torno de 

cinco Eixos (Percepção, Representação e Raciocínio, Aprendizagem, Interação 

Natural e Impacto Social), que se manifestam de forma gradual em cada etapa de 

ensino. 

Na Educação Infantil, a aplicação da computação prioriza a ludicidade e a 

exploração do mundo através de atividades desplugadas, que não requerem o uso 

direto de dispositivos digitais. As orientações didáticas focam no reconhecimento de 

padrões e formas de linguagem, essenciais para o Pensamento Computacional e a 

Cultura Digital.  

A introdução aos objetivos de aprendizagens de IA se dá de maneira intuitiva, 

principalmente pelo eixo Percepção. Por exemplo, atividades potencialmente lúdicas 

de sequenciamento lógico, como organizar blocos por cor e tamanho ou criação de 

roteiros para uma história, ajudam as crianças a desenvolver o raciocínio algorítmico 

e, ao mesmo tempo, introduzem a base para a identificação de padrões visuais ou 

sonoros que a IA utiliza como a habilidade de ñReconhecer padr»es simples em jogos 

e atividades l¼dicasò. Al®m disso, o eixo Intera­«o Natural ® trabalhado ao utilizar o 

recurso da tecnologia como meio para a expressão criativa e a comunicação, 

estimulando a aprendizagem. No eixo Impacto Social, é fundamental promover a 

comunicação e parceria com as famílias para conscientizá-las sobre o uso equilibrado 

e seguro das tecnologias digitais pelas crianças e iniciar a compreensão de que 

informações (dados) são particulares. 
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No Ensino Fundamental - Anos Iniciais, a Educação Digital e Midiática é 

inserida através de brincadeiras e jogos, consolidando conhecimentos matemáticos e 

lógicos do Pensamento Computacional. As práticas pedagógicas devem estimular a 

autonomia de leitura e a familiarização com ambientes digitais, introduzindo a 

Educação Midiática para a compreensão de autoria, propósito e evidências em 

conteúdos online.  

As habilidades de IA se integram ao currículo ao aprofundar a compreensão da 

natureza dos dados e do raciocínio lógico. Por exemplo, jogos que envolvem a 

sequência de passos para resolver um problema podem desenvolver o Pensamento 

Computacional e, simultaneamente, introduzir a ideia do eixo Representação e 

Racioc²nio e que corresponde a habilidades de ñCompreender que a IA é um sistema 

que toma decis»es com base em dados e regrasò. Outro exemplo ® a cria­«o e an§lise 

de histórias ou o planejamento de textos que promovem o letramento digital em 

diferentes gêneros textuais, bem como a multissemiose, com foco em estruturas 

narrativas e o eixo Aprendizagem, exigindo que o estudante comece a identificar a 

necessidade de dados para validar informações, um conceito que é a base para o 

aprendizado de máquinas. O eixo Impacto Social se manifesta na discussão sobre a 

segurança, privacidade e os impactos positivos e negativos da IA no cotidiano das 

famílias e da escola. O uso de dispositivos digitais pessoais pelos estudantes deve 

ser mais restrito e equilibrado para fins não pedagógicos. 

No Ensino Fundamental - Anos Finais, espera-se o aprofundamento do 

domínio técnico da construção de algoritmos e das noções de decomposição de 

problemas, elementos-chave do Pensamento Computacional. A Educação Digital e 

Midiática deve ser integrada ao projeto de vida dos estudantes, com o 

desenvolvimento do pensamento complexo e da programação, além da reflexão sobre 

cidadania digital e participação social.  

A progressão da IA nesta etapa é essencialmente analítica e ética. O eixo 

Raciocínio avança para avaliar o funcionamento de diferentes tipos de algoritmos, 

aprofundando o que é aprendido na programação com Scratch, por exemplo. Projetos 

interdisciplinares, como a análise de dados relevantes em temas de ciências e história 

(utilizando as TDICs no raciocínio espaço-temporal), exemplificam o eixo 

Aprendizagem, onde os estudantes devem analisar criticamente a qualidade e a fonte 

dos dados utilizados para o treinamento de sistemas de IA. O eixo Impacto Social 

torna-se central para o desenvolvimento da cidadania digital, com a habilidade de 
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avaliar criticamente as implicações éticas e sociais de algoritmos, plataformas digitais 

e seus vieses sob a ·tica da habilidade de  ñDesenvolver o pensamento cr²tico para 

discernir a confiabilidade das informa­»es geradas por IAò. O uso de dispositivos 

digitais deve ser apropriado e articulado com outras disciplinas. 

No Ensino Médio, a abordagem da BNCC Computação é integrada e 

diversificada, promovendo o protagonismo e a participação crítica, ética, criativa e 

cidadã do jovem. As recomendações didáticas envolvem a investigação de desafios, 

curadoria e construção de conhecimentos com respeito à ética, à autoria e à criação 

de produtos e artefatos digitais.  

A IA é integrada e aplicada no nível mais complexo, especialmente por meio 

das Unidades Curriculares dos Itinerários Formativos. O eixo Raciocínio e 

Aprendizagem avança para que o estudante avalie algoritmos e entenda as estruturas 

de Machine Learning e Deep Learning, sendo capaz de analisar como diferentes 

conjuntos de dados geram vieses nos sistemas de IA e as consequências sociais 

disso. Na Interação Natural, a habilidade de aplicar a análise preditiva da IA 

(simulação de cenários futuros) é utilizada para guiar a tomada de decisão em projetos 

de intervenção social. O eixo Impacto Social culmina com o exercício da cidadania 

digital, onde os estudantes são incentivados a propor critérios éticos para o design e 

uso de sistemas de IA e a integrar tecnologias de IA em projetos interdisciplinares, 

criando soluções éticas e sustentáveis para problemas sociais. 

O detalhamento a seguir apresenta a progressão das Habilidades de 

Inteligência Artificial (IA), estruturadas em cinco Eixos e três Competências Gerais em 

Inteligência Artificial para a Educação Básica, e como elas se articulam com os 

objetivos da Educação Digital e Midiática em Pernambuco, desde a Educação Infantil 

até o Ensino Médio em todas as áreas do conhecimento servindo como referência 

para o planejamento e a avaliação das práticas pedagógicas transversais. Em seguida 

será apresentada a complementação da BNCC Computação e a correlação com as 

habilidades do Currículo de Pernambuco para cada etapa de Ensino.
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3.1 Competências e Habilidades em Inteligência Artificial (IA) na Educação Básica do estado de Pernambuco 

 

COMPETÊNCIAS EM INTELIGÊNCIA ARTIFICIAL (IA) PARA EDUCAÇÃO BÁSICA 
 
C1 - Compreender os fundamentos de funcionamento da IA, mobilizando a lógica de processamento, raciocínio e aprendizagem de máquinas. 
C2 - Utilizar ferramentas de IA de forma crítica e criativa, desenvolvendo a capacidade de interagir, produzir conteúdo e co-criar soluções (Interação Natural). 
C3 - Atuar com ética e responsabilidade na sociedade digital, mobilizando o pensamento crítico para julgar o impacto social da IA, vieses algorítmicos e 
questões de justiça e equidade. 

EDUCAÇÃO INFANTIL - OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DE CRIANÇAS PEQUENAS ï 4 E 5 ANOS E 11 
MESES 

EIXO 
OBJETIVOS DE 

APRENDIZAGENS 
EXPLICAÇÃO EXEMPLO CONTEXTO DE APLICAÇÃO 

Percepção 
(Como os 
computadores 
captam o mundo: 
visão, som, tato). 

(EI03CO01IAPE) 
Reconhecer padrões simples 
em jogos e atividades 
potencialmente lúdicas. 

Entender que a IA pode "ver" e 
"ouvir" o mundo ao seu redor 
através da identificação de 
padrões visuais ou sonoros. 

Classificar brinquedos por cor ou 
forma. 

Desenvolvimento inicial do 
Pensamento Computacional e 
Raciocínio Algorítmico através 
de sequências de cores, 
formas ou histórias (atividades 
desplugadas). 

Interação Natural 
(Como os humanos 
interagem com a 
IA: linguagem 
natural, robótica). 

(EI03CO02IAPE) Interagir 
com ferramentas, 
desenvolvendo habilidades 
de linguagem e criatividade. 

Usar a tecnologia como meio para 
expressar ideias e estimular a 
comunicação nos primeiros anos. 

Utilizar desenho ou criação de 
histórias que ofereçam sugestões 
visuais ou textuais. 

Exploração tátil e sensorial de 
ferramentas (físicas) para 
estimular a expressão. 

(EI03CO03IAPE) Utilizar 
recursos para produzir e 
expressar ideias. 

Explorar a tecnologia como um 
meio de expressão criativa e 
produção de conteúdo simples, 
desenvolvendo multiletramentos. 

Criar um pequeno livro, usando 
desenhos e materiais disponíveis 
para criar as personagens do texto. 

Produção inicial de desenhos, 
sons ou pequenas narrativas, 
priorizando a ludicidade. 

(EI03CO04IAPE) Explorar o 
aprendizado personalizado 
oferecido pela IA em jogos 
educativos. 

Usar ativamente recursos que se 
adaptam ao ritmo individual de 
aprendizado, permitindo que a 
criança trabalhe suas dificuldades 
com autonomia (Detecção de 
Necessidades). 

Usar recursos educativos que 
ajustam automaticamente o nível de 
dificuldade ou fornecem reforço em 
tópicos específicos conforme o 
desempenho. 

Uso de jogos adaptativos que 
ajustam a dificuldade para 
apoiar o aprendizado. 
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Impacto Social (O 
efeito da IA na 
sociedade, 
incluindo ética, 
vieses e emprego). 

(EI03CO05IAPE) Demonstrar 
cuidado e responsabilidade 
com o próprio corpo e com 
as tecnologias. 

Desenvolver a consciência inicial 
no âmbito familiar sobre o uso 
saudável e seguro dos dispositivos 
digitais e a importância do bem-
estar físico e mental no ambiente 
virtual. 

Definir regras simples de tempo de 
tela ou de uso de dispositivos, e 
entender a importância de não 
compartilhar o rosto em certas 
plataformas sem permissão. 

Conscientização sobre o uso 
equilibrado e seguro, essencial 
para a parceria com as 
famílias. 

(EI03CO06IAPE) Entender 
que dispositivos e sistemas 
digitais possuem regras de 
uso e privacidade. 

Introduzir o conceito básico de que 
a tecnologia envolve regras de 
comportamento e que informações 
sobre a criança (dados) são 
particulares. 

Discutir por que alguns jogos ou 
plataformas solicitam permissão 
para usar a câmera ou o microfone, 
e o que significa dizer "não". 

Compreensão básica de que 
há regras para usar 
brinquedos e jogos educativos 

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

EIXO HABILIDADE EXPLICAÇÃO EXEMPLO CONTEXTO DE APLICAÇÃO 

1: Percepção 
(Como os 
computadores 
captam o mundo: 
visão, som, tato). 

(EF15CO01IAPE) 
Reconhecer padrões simples 
em jogos e atividades 
lúdicas. 

Entender que a IA pode "ver" e 
"ouvir" o mundo ao seu redor 
através da identificação de 
padrões visuais ou sonoros. 

Classificar e identificar sequências 
lógicas em jogos. 

Usar jogos e atividades 
desplugadas para identificar 
sequências lógicas, 
consolidando conhecimentos 
matemáticos e raciocínio 
algorítmico (ex: jogos de 
tabuleiro com regras 
sequenciais). 

2: Representação e 
Raciocínio (Como 
os computadores 
armazenam 
conhecimento e o 
utilizam para 
planejar e tomar 
decisões). 

(EF15CO02IAPE) 
Compreender que a IA é um 
sistema que toma decisões 
com base em dados e 
regras. 

Entender que a IA não "pensa" 
como humanos, mas utiliza 
informações armazenadas e regras 
lógicas (raciocínio) para escolher a 
melhor ação. 

Analisar como os jogos ou 
brincadeiras possuem sequências 
lógicas para encontrar o melhor 
caminho a fim de alcançar o objetivo 
(regras e dados), o exemplo de 
jogos de xadrez para decidir os 
próximos movimentos, ou jogos que 
exigem do estudante noção espacial 
(direita, esquerda, em cima, em 
baixo...) 

Introdução à lógica através de 
jogos que simulam a "decisão" 
de uma máquina, como se ela 
seguisse um roteiro ou 
algoritmo simples. 

3: Aprendizagem 
(Como os 
computadores 
aprendem a partir 

(EF15CO03IAPE) Identificar 
a necessidade de dados para 
o "aprendizado" de 
máquinas. 

Reconhecer que sistemas de 
"aprendizagem de máquina" 
dependem de grandes volumes de 
dados de treinamento para 
aprender e melhorar suas funções. 

Participar de uma atividade lúdica de 
"treinamento" onde a classe fornece 
imagens para ensinar um sistema 
simples a distinguir, por exemplo, 

Entender, de forma simples, 
que a máquina precisa de 
"exemplos" (dados/evidências) 
para aprender, o que apoia a 
introdução à Educação 



51 
 

de dados - Machine 
Learning). 

um objeto de outro, e observar como 
o desempenho melhora. 

Midiática (o que valida uma 
informação). 

4: Interação Natural 
(Como os humanos 
interagem com a 
IA: linguagem 
natural, robótica). 

(EF15CO04IAPE) Interagir 
com ferramentas, 
desenvolvendo habilidades 
de linguagem e criatividade. 

Usar a linguagem como meio para 
expressar ideias e estimular a 
comunicação nos primeiros anos. 

Utilizar desenho ou criação de 
histórias que ofereçam sugestões 
visuais ou textuais. 

Planejar e criar histórias ou 
ilustrações. 

(EF15CO05IAPE) Utilizar 
recursos para produzir e 
expressar ideias. 

Explorar a tecnologia como um 
meio de expressão criativa e 
produção de conteúdo simples, 
desenvolvendo multiletramentos. 

Criar um pequeno livro simples, 
usando a inserção de imagens para 
ilustrar o texto. 

Criação de pequenos textos 
(orientados pelo professor) 
para apresentar trabalhos, 
promovendo o letramento. 

(EF15CO06IAPE) Selecionar 
e utilizar ferramentas de 
comunicação e de 
planejamento para apoiar o 
aprendizado e a resolução de 
problemas. 

Usar ferramentas de comunicação 
e de planejamento para aumentar 
a produtividade e organizar rotinas 
em tarefas cotidianas. 

Utilizar as ferramentas de 
comunicação e de planejamento 
para planejar rotinas de estudo, 
tarefas simples cotidianas, checklist. 

Uso de ferramentas de 
comunicação e de 
planejamento orientadas para 
auxiliar no planejamento, 
sempre sob a supervisão do 
professor. 

5: Impacto Social 
(O efeito da IA na 
sociedade, 
incluindo ética, 
vieses e emprego) 

(EF15CO07IAPE) 
Demonstrar cuidado e 
responsabilidade com o 
próprio corpo e com as 
tecnologias. 

Desenvolver a consciência inicial 
no âmbito familiar sobre o uso 
saudável e seguro dos dispositivos 
digitais e a importância do bem-
estar físico e mental no ambiente 
virtual. 

Definir regras simples de tempo de 
tela ou de uso de dispositivos, e 
entender a importância de não 
compartilhar o rosto em certas 
plataformas sem permissão. 

Reforço do uso equilibrado e 
seguro, discutindo a 
ergonomia e o tempo de uso 
dos dispositivos. 

(EF15CO08IAPE) Entender 
que dispositivos e sistemas 
digitais possuem regras de 
uso e privacidade. 

Introduzir o conceito básico de que 
a tecnologia envolve regras de 
comportamento e que informações 
sobre a criança (dados) são 
particulares. 

Discutir por que alguns jogos ou 
plataformas solicitam permissão 
para usar a câmera ou o microfone, 
e o que significa dizer "não". 

Compreensão das regras de 
uso da internet na escola e em 
casa. 

(EF15CO09IAPE) Identificar 
os impactos positivos e 
negativos da IA no cotidiano. 

Reconhecer que a IA transforma a 
vida em sociedade (trabalho, 
comunicação) e entender o 
conceito e impactos de vieses 
(positivos e negativos) em 
sistemas algorítmicos. 

Discutir como a informação, se for 
passada sem precisão, pode ser 
enviesada. Um exemplo é a 
brincadeira do telefone sem fio. 

Discussão contextualizada (em 
linguagem acessível) sobre 
como a tecnologia ajuda ou 
atrapalha o dia a dia, 
reforçando o uso equilibrado. 

(EF15CO10IAPE) Discutir a 
importância da segurança, 
privacidade e do uso 

Focar na proteção de dados e 
identidade, desenvolvendo o senso 

Criar campanhas escolares sobre a 
importância de senhas seguras ou 
debater o significado de aceitar os 

Foco na proteção de dados e 
na comunicação segura, como 
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responsável de informações 
online. 

de responsabilidade ao interagir 
em plataformas digitais. 

"Termos e Condições" de uso de 
aplicativos populares ou regras de 
jogos. 

parte da familiarização com os 
ambientes digitais. 

ENSINO FUNDAMENTAL ANOS FINAIS 

EIXO HABILIDADE EXPLICAÇÃO EXEMPLO CONTEXTO DE APLICAÇÃO 

1: Percepção 
(Como os 
computadores 
captam o mundo: 
visão, som, tato). 

(EF69CO01IAPE) 
Reconhecer padrões simples 
em jogos e atividades 
lúdicas. 

Entender que a IA pode "ver" e 
"ouvir" o mundo ao seu redor 
através da identificação de 
padrões visuais ou sonoros. 

Classificar e identificar sequências 
lógicas em jogos de tabuleiros. 

Aplicação de padrões 
complexos para a 
decomposição de problemas. 
Utilizar padrões para otimizar 
algoritmos. Pode ser em 
projetos de programação (ex.: 
Scratch). 

2: Representação e 
Raciocínio (Como 
os computadores 
armazenam 
conhecimento e o 
utilizam para 
planejar e tomar 
decisões). 

(EF69CO02IAPE) 
Compreender que a IA é um 
sistema que toma decisões 
com base em dados e 
regras. 

Entender que a IA não "pensa" 
como humanos, mas utiliza 
informações armazenadas e regras 
lógicas (raciocínio) para escolher a 
melhor ação. 

Analisar como um GPS (IA) 
seleciona o melhor caminho com 
base em dados de tráfego (regras e 
dados) ou como um jogo de xadrez 
escolhe o próximo movimento. 

Análise do fluxo de decisão em 
algoritmos complexos e 
entendimento de como regras 
explícitas afetam o resultado 
do sistema. 

(EF69CO03IAPE) Avaliar o 
funcionamento de diferentes 
tipos de algoritmos e 
linguagens computacionais. 

Compreender a estrutura lógica 
dos algoritmos de IA e diferenciar o 
papel das linguagens de 
programação no desenvolvimento 
desses sistemas. 

Comparar e contrastar o 
funcionamento de um algoritmo de 
recomendação de filmes (filtragem 
colaborativa) com um algoritmo de 
busca de informações. 

Aprofundamento do domínio 
na construção e análise de 
algoritmos em situações que 
exigem uma sequência lógica 
de passos. Você pode usar 
programação (ex.: projetos 
simples em Scratch ou Python 
Básico). 

3: Aprendizagem 
(Como os 
computadores 
aprendem a partir 
de dados). 

(EF69CO04IAPE) Identificar 
a necessidade de dados para 
o "aprendizado" de 
máquinas. 

Reconhecer que sistemas 
dependem de grandes volumes de 
dados de treinamento para 
aprender e melhorar suas funções. 

Participar de uma atividade lúdica de 
"treinamento" onde a classe fornece 
imagens para ensinar um sistema 
simples a distinguir, por exemplo, 
um objeto de outro, e observar como 
o desempenho melhora. Um 
exemplo é o jogo Detetive. 

Análise de como a quantidade 
e qualidade dos dados 
impactam a precisão da IA, 
preparando para a análise de 
dados. 

(EF69CO05IAPE) Analisar o 
uso de dados para o 

Investigar criticamente a qualidade, 
o volume e a fonte dos dados 

Estudar conjuntos de dados usados 
para desenvolver uma pesquisa 
temática do componente curricular e 

Estudo de caso sobre como 
dados são coletados, filtrados 
e usados para treinar IA, 
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treinamento de sistemas de 
IA. 

usados para criar modelos de IA 
preditivos e classificatórios. 

discutir a qualidade e o viés desses 
dados na solução de um problema . 

relacionando-se com a análise 
de dados em diversas 
disciplinas. 

(EF69CO06IAPE) Aplicar a 
análise preditiva da IA para a 
tomada de decisões em 
contextos simulados. 

Utilizar o poder da IA para prever 
resultados futuros, tendências e 
cenários, capacitando a tomada de 
decisões estratégicas em 
simulações. 

Usar ferramentas de análise de 
dados (IA) para simular ou prever o 
resultado da pesquisa nas eleições 
de representante de turma, 
auxiliando na co-criação e na 
elaboração das estratégias para 
melhorar o engajamento e 
divulgação dos candidatos. 

Desenvolvimento do 
pensamento complexo ao 
utilizar dados para simular 
cenários e propor soluções 
para problemas da 
comunidade (projetos 
interdisciplinares). 

4: Interação Natural 
(Como os humanos 
interagem com a 
IA: linguagem 
natural, robótica). 

(EF69CO07IAPE) Utilizar 
ferramentas digitais e 
multimídia para produzir e 
expressar ideias. 

Explorar a tecnologia como um 
meio de expressão criativa e 
produção de conteúdo simples, 
desenvolvendo multiletramentos. 

Criar um pequeno vídeo ou um livro 
simples, usando a inserção de 
imagens para ilustrar o texto. 

Produção de conteúdos 
multissemióticos (vídeos, 
podcasts) com domínio técnico 
para projetos interdisciplinares, 
explorando a autoria e o 
propósito midiático. 

(EF69CO08IAPE) Selecionar 
e utilizar ferramentas de IA 
(como chatbots, assistentes) 
para apoiar o aprendizado e 
a resolução de problemas. 

Usar a IA para aumentar a 
produtividade e obter suporte 
imediato em tarefas cotidianas 

Usar chatbots interativos para fazer 
perguntas conceituais sobre um 
tema estudado ou utilizar 
ferramentas de tradução automática 
em tempo real para um projeto de 
língua estrangeira. 

Uso de ferramentas para 
pesquisa e curadoria de 
informação mais sofisticada, 
com ênfase no pensamento 
crítico para validar as fontes. 

5: Impacto Social 
(O efeito da IA na 
sociedade, 
incluindo ética, 
vieses e emprego). 

(EF69CO09IAPE) Identificar 
os impactos positivos e 
negativos da IA no cotidiano. 

Reconhecer que a IA transforma a 
vida em sociedade (trabalho, 
comunicação, etc.) e entender o 
conceito de vieses em sistemas 
algorítmicos. 

Discutir como a IA pode otimizar o 
transporte público (positivo) versus 
como um sistema de seleção de 
currículos pode ser injusto para 
certos grupos (negativo/vieses). 

Reflexão sobre o impacto 
social e econômico da IA no 
mercado de trabalho e na 
sociedade, integrando-o ao 
Projeto de Vida e à Cidadania 
Digital. 

(EF69CO10IAPE) Discutir a 
importância da segurança, 
privacidade e do uso 
responsável de informações 
online. 

Focar na proteção de dados e 
identidade, desenvolvendo o senso 
de responsabilidade ao interagir 
em plataformas digitais. 

Criar campanhas escolares sobre a 
importância de senhas seguras ou 
debater o significado de aceitar os 
"Termos e Condições" de uso de 
aplicativos populares. 

Análise crítica de termos de 
uso, consentimento e o papel 
da privacidade de dados no 
contexto das plataformas 
digitais (base da Cidadania 
Digital). 
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(EF69CO11IAPE) 
Desenvolver o pensamento 
crítico para discernir a 
confiabilidade das 
informações geradas por IA. 

Capacidade de questionar, verificar 
e avaliar a credibilidade, a fonte 
das informações e mídias criadas 
por IA (Letramento Midiático). 

Analisar a diferença entre uma 
imagem gerada por IA e uma foto 
real, identificando pistas visuais e 
verificando a fonte de informação. 

Essencial para a Educação 
Midiática; focar em identificar 
vieses, verificar autoria e 
evidências em conteúdo online 
e gerados por IA. 

(EF69CO12IAPE) Avaliar 
criticamente as implicações 
éticas e sociais de 
algoritmos, plataformas 
digitais e seus vieses. 

Aprofundar a análise crítica sobre 
como a IA amplifica ou mitiga 
desigualdades sociais, justiça e 
equidade (Cultura Digital e Ética). 

Analisar e documentar criticamente 
casos reais de vieses algorítmicos 
(em domínios como justiça e crédito 
em autoria de materiais diversos), a 
fim de formular e debater propostas 
sobre o papel e as 
responsabilidades de órgãos 
reguladores na fiscalização e 
mitigação dos riscos dessas 
tecnologias. 

Início da reflexão sobre a ética 
algorítmica e os vieses 
(sociais, raciais, de gênero) 
em sistemas digitais, tema 
central da cidadania digital. 

ENSINO MÉDIO 

EIXO HABILIDADE EXPLICAÇÃO EXEMPLO CONTEXTO DE APLICAÇÃO 

2: Representação e 
Raciocínio (Como 
os computadores 
armazenam 
conhecimento e o 
utilizam para 
planejar e tomar 
decisões). 

(EM13CO01IAPE) Avaliar o 
funcionamento de diferentes 
tipos de algoritmos e 
linguagens computacionais. 

Compreender a estrutura lógica 
dos algoritmos de IA e diferenciar o 
papel das linguagens de 
programação no desenvolvimento 
desses sistemas. 

Comparar e contrastar o 
funcionamento de um algoritmo de 
recomendação de filmes (filtragem 
colaborativa) com um algoritmo de 
busca de informações. 

Investigar, filtrar e comparar a 
eficiência, segurança e 
otimização de algoritmos 
complexos. Essencial em 
unidades como "Tecnologia e 
Inovação". 

(EM13CO02IAPE) 
Compreender que a IA é um 
sistema que toma decisões 
com base em dados e 
regras. 

Entender que a IA não "pensa" 
como humanos, mas utiliza 
informações armazenadas e regras 
lógicas (raciocínio) para escolher a 
melhor ação. 

Analisar como um GPS (IA) 
seleciona o melhor caminho com 
base em dados de tráfego (regras e 
dados) ou como um jogo de xadrez 
escolhe o próximo movimento. 

Entender as estruturas de 
machine learning (ML) e deep 
learning (DL), e como as 
regras (ou falta delas) afetam 
o comportamento em larga 
escala. 

3: Aprendizagem 
(Como os 
computadores 
aprendem a partir 
de dados - Machine 
Learning). 

(EM13CO03IAPE) Identificar 
a necessidade de dados para 
o "aprendizado" de 
máquinas. 

Reconhecer que sistemas de 
Machine Learning (ML) dependem 
de grandes volumes de dados de 
treinamento (training data) para 
aprender e melhorar suas funções. 

Participar de uma atividade lúdica de 
"treinamento" onde a classe fornece 
imagens para ensinar um sistema 
simples a distinguir, por exemplo, 
um objeto de outro, e observar como 
o desempenho melhora. 

Investigar a origem, o 
tratamento, a curadoria e os 
desafios éticos de grandes 
volumes de dados (coleta, 
armazenamento, viés). 
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(EM13CO04IAPE) Analisar o 
uso de dados para o 
treinamento de sistemas de 
IA . 

Investigar criticamente a qualidade, 
o volume e a fonte dos dados 
usados para criar modelos de IA 
preditivos e classificatórios. 

Estudar conjuntos de dados usados 
em sistemas de diagnóstico de 
desempenho de estudantes (IA) e 
discutir a qualidade e o viés desses 
dados no contexto da educação. 

Avaliar criticamente como 
diferentes conjuntos de dados 
geram vieses nos sistemas de 
IA e as consequências sociais 
disso. 

(EM13CO04IAPE) Aplicar a 
análise preditiva da IA para a 
tomada de decisões em 
contextos simulados. 

Utilizar o poder da IA para prever 
resultados futuros, tendências e 
cenários, capacitando a tomada de 
decisões estratégicas em 
simulações. 

Usar ferramentas de análise de 
dados (IA) para simular ou prever o 
resultado da pesquisa nas eleições 
de representante de turma, 
auxiliando na co-criação e na 
elaboração de estratégias para 
melhorar o engajamento e 
divulgação dos candidatos. 

Utilizar modelos preditivos 
para simular cenários futuros 
(ex.: climáticos, econômicos 
ou sociais) e guiar a tomada 
de decisão em projetos de 
intervenção social. 

4: Interação Natural 
(Como os humanos 
interagem com a 
IA: linguagem 
natural, robótica). 

(EM13CO05IAPE) Utilizar 
ferramentas digitais e 
multimídia para produzir e 
expressar ideias. 

Explorar a tecnologia como um 
meio de expressão criativa e 
produção de conteúdo simples, 
desenvolvendo multiletramentos. 

Criar e-book de instrução, livros, 
HQs, usando a inserção de imagens, 
infográficos, dados, para ilustrar o 
texto. 

Produção de conteúdos 
multissemióticos sofisticados 
(incluindo design e storytelling 
digital), focando na ética, 
autoria e curadoria de 
conhecimento para a 
sociedade. 

(EM13CO06IAPE) Selecionar 
e utilizar ferramentas de IA 
(como chatbots, assistentes) 
para apoiar o aprendizado e 
a resolução de problemas. 

Usar a IA para aumentar a 
produtividade e obter suporte 
imediato em tarefas cotidianas). 

Usar chatbots interativos para fazer 
perguntas conceituais sobre um 
tema estudado ou utilizar 
ferramentas em para um projeto 
interdisciplinar. 

Utilizar ferramentas de IA para 
investigação de desafios, 
síntese de informações 
complexas e modelagem de 
projetos interdisciplinares, com 
foco na eficiência. 

5: Impacto Social 
(O efeito da IA na 
sociedade, 
incluindo ética, 
vieses e emprego). 

(EM13CO07IAPE) Identificar 
impactos positivos e 
negativos da IA no cotidiano. 

Reconhecer que a IA transforma a 
vida em sociedade (trabalho, 
comunicação, etc.) e entender o 
conceito de vieses em sistemas 
algorítmicos. 

Discutir como a IA pode otimizar o 
transporte público (positivo) versus 
como um sistema de seleção de 
currículos pode ser injusto para 
certos grupos (negativo/vieses). 

Investigar o impacto da IA e 
das TDICs na economia 
global, no mercado de trabalho 
e nas relações geopolíticas, 
alinhado à unidade "Cidadania 
na era digital". 

(EM13CO083IAPE) Discutir a 
importância da segurança, 
privacidade e do uso 
responsável de informações 
online. 

Focar na proteção de dados e 
identidade, desenvolvendo o senso 
de responsabilidade ao interagir 
em plataformas digitais. 

Criar campanhas escolares sobre a 
importância de senhas seguras ou 
debater o significado de aceitar os 
"Termos e Condições" de uso de 
aplicativos populares. 

Estudo crítico de leis (como a 
LGPD no Brasil), políticas de 
segurança cibernética e 
responsabilidade digital, 
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promovendo a participação 
crítica e cidadã. 

(EM13CO09IAPE) 
Desenvolver o pensamento 
crítico para discernir a 
confiabilidade das 
informações geradas por IA. 

Questionar, verificar e avaliar a 
credibilidade e a fonte das 
informações e mídias criadas por 
IA (Letramento Midiático). 

Analisar a diferença entre uma 
imagem gerada por IA (dall-e, 
midjourney) e uma foto real, 
identificando pistas visuais e 
verificando a fonte de informação. 

Aprofundamento no 
Letramento Digital, com foco 
na análise dos deepfakes, da 
desinformação algorítmica e 
na criação de estratégias para 
leitura e escrita em contextos 
digitais. 

(EM13CO10IAPE) Avaliar 
criticamente as implicações 
éticas e sociais de 
algoritmos, plataformas 
digitais e seus vieses. 

Aprofundar a análise crítica sobre 
como a IA amplifica ou mitiga 
desigualdades sociais, justiça e 
equidade (Cultura Digital e Ética). 

Analisar e documentar criticamente 
casos reais de vieses algorítmicos 
(em domínios como justiça e crédito 
em autoria de materiais diversos), a 
fim de formular e debater propostas 
sobre o papel e as 
responsabilidades de órgãos 
reguladores na fiscalização e 
mitigação dos riscos dessas 
tecnologias. 

Reflexão aprofundada sobre a 
responsabilidade das 
empresas de tecnologia e a 
necessidade de 
regulamentação, como tema 
central da Cidadania na era 
digital. 

(EM13CO11IAPE) Exercer a 
cidadania digital e propor 
critérios éticos para o design 
e uso de sistemas de IA. 

Aplicar o pensamento crítico não 
apenas para analisar, mas para 
intervir, propondo diretrizes para a 
criação e uso ético de tecnologias. 

Elaborar um "código de ética de IA" 
ou "estatuto" para a comunidade 
escolar ou desenhar um sistema de 
IA que promova a inclusão social e a 
sustentabilidade no contexto de 
Pernambuco. 

Desenvolver propostas 
concretas de critérios e 
códigos de conduta para o 
design de sistemas digitais, 
atuando como agente de 
mudança ética. 

(EM13CO12IAPE) Integrar 
tecnologias de IA em projetos 
interdisciplinares, criando 
soluções éticas e 
sustentáveis para problemas 
sociais. 

Aplicar o conhecimento técnico, 
ético e social na concepção e 
desenvolvimento de soluções 
tecnológicas que atendam a 
desafios reais. 

Desenvolver um protótipo de 
aplicativo que utiliza análise de 
dados (IA) para monitorar a 
qualidade do ar ou da água, 
propondo intervenções comunitárias. 

Elaborar projetos complexos 
(simulando startups, ONGs ou 
iniciativas cívicas) que 
apliquem a IA de forma ética, 
criativa e sustentável para 
resolver desafios reais, 
demonstrando o domínio de 
todas as competências da 
BNCC Computação. 

Fonte: elaboração dos autores. 
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3.1 Educação Infantil  

A infância é o período único para o desenvolvimento humano, pois é a partir 

dela que se desenvolve o aprender, o sentir e o pensar. Essa etapa da vida e do 

desenvolvimento reflete o modo como as crianças vivem em diferentes contextos: 

territoriais, econômicos, sociais, culturais, etc. Historicamente, no século XII, não 

existia o ñsentimento de inf©nciaò, pois as crian­as eram vistas como pequenos 

adultos. A partir do século XVIII, até o século XX, a infância foi vista apenas de 

maneira assistencialista, sem o compromisso com o desenvolvimento integral da 

criança.  

Seguindo a perspectiva histórica, na década de 60, a criança era cuidada para 

crescer e produzir mão-de-obra. Apenas com a chegada da Constituição Federal no 

final da década de 80 e os movimentos sociais, a criança passa a ser considerada 

como sujeito de direitos e há mudanças na Educação Infantil, na qual o cuidar e o 

educar tornam-se indissociáveis. Destaca-se também o Parecer CNE/CEB N.º 

20/2009, no qual a Educação Infantil é representada com um caráter não 

assistencialista, com foco no papel social de cuidar e educar crianças de zero a cinco 

anos. Nessa perspectiva, a relação entre educar e cuidar é um importante princípio 

para definição de práticas educativas significativas em que a criança seja o sujeito 

dos seus processos de desenvolvimento e aprendizagem. Nesse sentido, os direitos 

legitimados para o atendimento às crianças não devem acontecer apenas porque está 

na lei, mas efetivados pela compreensão de responsabilidade social. 

Na contemporaneidade, além de sujeitos de direitos, as crianças são também 

produtoras de culturas e interagem através das múltiplas linguagens. Com o avanço 

tecnológico, elas passam a vivenciar, de forma mais latente, momentos com uso de 

telas e recursos digitais. Entretanto, quando esse uso ocorre de forma excessiva e 

desassistida, impacta no desenvolvimento das crianças.  

Conforme Haidt (2024), os quatro prejuízos fundamentais da ñinf©ncia baseada 

no celularò s«o: i) priva­«o social, ii) priva­«o de sono, iii) aten­«o fragmentada, e iv) 

vício. Face a isto, as instituições de Educação Infantil precisam levar em conta as 

especificidades infantis, seguindo as orientações da Organização Mundial de 

Saúde(OMS) e da Sociedade Brasileira de Pediatria (SBP), que orientam quanto ao 

tempo de uso de telas pelas crianças (0 a 2 anos não se recomenda o uso das telas; 

de 2 a 5 anos, até uma hora por dia; e 6 a 10 anos, entre uma e duas horas por dia).  
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Neste cenário, o uso da computação na Educação Infantil ganha espaço à 

medida que os documentos norteadores da educação brasileira evoluem. Desde o 

Referencial Curricular Nacional para a Educação Infantil (RCNEI), que já sinalizava a 

importância de integrar novas linguagens e tecnologias no cotidiano das crianças, até 

a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), observa-se um avanço significativo. A 

BNCC, especialmente com a introdução da computação em diálogo com os eixos 

estruturantes da Educação Infantil, destaca a importância de desenvolver o 

pensamento científico, criativo e crítico. Essa evolução agora incorpora os 

fundamentos da Inteligência Artificial (IA) no processo de ensino-aprendizagem, sem 

o uso excessivo de telas. 

A IA, que se baseia na capacidade de máquinas reconhecerem padrões e 

utilizarem a lógica a partir de dados, é trabalhada de forma lúdica e desplugada nesta 

etapa. O objetivo é que a criança, ao explorar o Pensamento Computacional por meio 

de atividades como classificar objetos, sequenciar ações (algoritmos) e identificar 

padrões de sons e movimentos, esteja construindo as bases para interagir com a IA 

de forma ética, crítica e responsável na vida futura. Assim, a computação passa a ser 

vista não apenas como ferramenta, mas como linguagem e forma de pensamento a 

ser vivenciada desde a infância. 

Com base na competência geral de número 5 do Currículo de Pernambuco da 

Educação Infantil:  

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informação e 
comunicação de forma crítica, significativa, reflexiva e ética nas diversas 
práticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e 
disseminar informações, produzir conhecimentos, resolver problemas e 
exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Pernambuco, 
2019, p.23).  

 

Pode-se inferir que a integração da computação na Educação Infantil 

representa um passo essencial para a discussão dos desafios contemporâneos. A 

abordagem transversal na Educação Infantil se faz necessária e permite a articulação 

do conhecimento computacional com os Campos de Experiência (O eu, o outro e o 

nós; Corpo, gestos e movimentos; Traços, sons, cores e formas; Escuta, fala, 

pensamento e imaginação; Espaços, tempos, quantidades, relações e 

transformações), favorecendo a resolução de problemas, o pensamento crítico e a 

expressão criativa das crianças desde os primeiros anos da escolarização. 
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Ao ser incorporada como linguagem e forma de pensamento, não apenas 

como ferramenta, ela favorece o desenvolvimento de competências críticas, criativas 

e éticas, alinhadas às diretrizes nacionais e estaduais. Dessa forma, promove-se uma 

educação mais significativa, que estimula a autonomia, o protagonismo e a 

capacidade de resolver problemas, tendo como base as interações e brincadeira. 
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3.1.1 BNCC Computação da Educação Infantil 

 

COMPUTAÇÃO - EDUCAÇÃO INFANTIL 

PREMISSAS 
 
A Computação permite explorar e vivenciar experiências, sempre movidas pela ludicidade, por meio da interação com seus pares. Essas experiências se 
relacionam com diversos dos campos de experiência da Educação Infantil e devem considerar as seguintes premissas. 
1. Desenvolver o reconhecimento e a identificação de padrões, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes critérios como: quantidade, forma, 
tamanho, cor e comportamento. 
2. Vivenciar e identificar diferentes formas de interação mediadas por artefatos computacionais. 
3. Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo. 
4. Solucionar problemas decompondo-os em partes menores, bem como identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que podem ser 
generalizados ou reutilizados para outros problemas. 

EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

(EI03CO01) Reconhecer padrão de 
repetição em sequência de sons, 
movimentos e desenhos. 

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 com o 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/games/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). 
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. 

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 
(desplugados)plugados. 

Computação plugada: 
1) Experienciar a execução de algoritmos por meio de 
(i) jogos digitais (e.g. Follow the Code: 
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) Experimentar a execução de algoritmos por meio de atividades manuais (e.g. dobraduras, 
bordado, costura). Exemplo: Executar o seguinte algoritmo 
Passo (1) - 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. 

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) Jogos de sequência lógica (https://www.smartkids.com.br/jogos-educativos/c/jogos-
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sequencia-logica); 
(ii) LightBot (https://lightbot.com/); 
(iii) Scratch Jr. (https://www.scratchjr.org/). 
Computação Desplugada: 
1) Preparar uma receita (de 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/minha-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 
ñAlgoCardsò (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. 

Computação Plugada: 
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas crianças a partir de um jogo digital de labirinto. 
Computação Desplugada: 
1) Comparar 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). 

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.google.com/). 
Computação desplugada: 
1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma história, personagens ou temas de 
interesse da turma. Cada criança recebe duas cartas, uma verde (verdadeiro) e uma vermelha 
(falsa). 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 ñmorto e vivoò (e suas varia­»es) em que, ao inv®s de 
morto e vivo, sejam utilizadas frases passíveis de ser julgadas como verdadeiras (vivas) ou 
falsas (mortas). 
3) ñVerdadeiro ou Falsoò / ñIsso no meu mundoò (https://lifes.dc.ufscar.br/computar/verdadeiro-
ou-falso/)." 



64 
 

MUNDO 
DIGITAL 

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos 
eletrônicos (e não eletrônicos), 
identificando quando estão ligados ou 
desligados (abertos ou fechados). 

Computação (Desplugada: 
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) Compreender o conceito 
de interfaces para comunicação com 
objetos (desplugados)plugados. 

Computação Plugada 
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. 

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, a fim 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 desenhos, maquetes, colagem, modelagem). 
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CULTURA 
DIGITAL 

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital 
de maneira segura, consciente e 

respeitosa. 

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 Factory ou Genial.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, Flip Grid, 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. 
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. 

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 visualizam 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 efeitos 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. 
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Computação desplugada: 
1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo a tela do computador por um painel de 
fantoches. 

Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf  

 

 

  

https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf
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3.1.2 Organizador Curricular da Educação Digital e Midiática da Educação Infantil 

 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - EDUCAÇÃO INFANTIL 

EIXO 
OBJETIVO DE 

APRENDIZAGEM 
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E 

DESENVOLVIMENTO PE 
CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

(EI03CO01) Reconhecer 
padrão de repetição em 
sequência de sons, movimentos 
e desenhos. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS EI03CG01PE: Criar com o corpo 
formas diversificadas de expressão de sentimentos, 
sensações e emoções, tanto nas situações do 
cotidiano quanto em brincadeiras, dança, teatro, 
música, favorecendo a liberdade de expressão e 
construindo uma imagem positiva de si mesmo; 
EI03CG03PE : criar movimentos, gestos, olhares e 
mímicas em brincadeiras, jogos e atividades 
artísticas como dança, teatro e música que 
possibilitem a expressão das suas preferências, 
interesses e necessidades, através da exploração e 
valorização da cultura regional. TRAÇOS, SONS, 
CORES E FORMAS EI03TS01PE: Utilizar sons 
produzidos por materiais, objetos e instrumentos 
musicais durante brincadeiras de faz de conta, 
encenações, criações musicais, festas, valorizando 
a diversidade cultural ; EI03TS02PE: Expressar-se 
livremente por meio de desenho, pintura, colagem, 
dobradura, modelagem, gravura, fotografia, 
escultura, visitas a museus e locais de produção e 
divulgação de arte visual, criando produções 
bidimensionais e tridimensionais, valorizando as 
produções individuais e coletivas; 
EI03TS03PE:Reconhecer as qualidades do som 
como duração (curtos ou longos), altura ( Graves ou 
agudos), intensidade ( fracos e fortes) ou timbre 
(que qualifica os sons a partir da fonte que os 
origina) utilizando-os em suas produções sonoras 
nas brincadeiras cantadas, canções, músicas e 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS Com o 
corpo, pode-se reconhecer padrões em 
situações e ações do cotidiano (exemplo: 
escovar os dentes ou lavar as mãos) e em 
brincadeiras, brincadeiras cantadas, músicas 
ou jogos que favoreçam repetição de 
movimentos e gestos. TRAÇOS, SONS, 
CORES E FORMAS O reconhecimento de 
padrões de repetições em sequências pode ser 
realizado também a partir de sons produzidos 
por materiais, objetos, instrumentos musicais e 
por sons produzidos pelo próprio corpo, 
reconhecendo intensidades, ritmos, timbres... 
(inclus 
ive utilizando musicalidades, objetos e 
brincadeiras regionais) e a partir da criação de 
dobraduras e modelagens (em produções 
individuais e coletivas). ESCUTA, FALA, 
PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO O campo de 
experiência "Escuta, fala, pensamento e 
imaginação" pode favorecer: brincadeiras 
cantadas com criação de rimas, aliterações e 
ritmos (valorizando a diversidade cultural); 
criação de histórias (reconhecendo a sequência 
cronológica) e reconhecer a sequência das 
letras nos nomes próprios e dos colegas. 
ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, 
RELAÇÕES E TRANSFORMAÇÕES O 
reconhecimento de padrões também pode ser 
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melodias ; EI03TS04PE: Perceber a intensidade dos 
sons e os ritmos das melodias ecoados do próprio 
corpo, o que lhe estimulará a produzir outros sons e 
ritmos ; 
 
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
EI03EF02PE: Inventar brincadeiras cantadas, 
poemas e canções, criando rimas, aliterações e 
ritmos, valorizando a diversidade cultura; 
EI03EF04PE: Criar e/ou recontar histórias ouvidas e 
planejar coletivamente roteiros e vídeos e de 
encenações, definindo os contextos, os 
personagens, a estrutura da história, criando 
cenários, trama, ação e intenção dos personagens, 
sequência cronológica entre outros; EI03EF12PE: 
Reconhecer semelhanças e diferenças entre o seu 
nome e o de seus colegas, quanto à grafia e aos 
segmentos sonoros; ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET01PE: Estabelecer 
relações de comparação entre objetos, observando 
suas propriedades e especificidades; EI03ET02PE; 
Observar e descrever mudanças em diferentes 
materiais, resultantes de ações sobre eles, em 
experimentos envolvendo fenômenos naturais e 
artificiais; EI03ET05PE; Classificar objetos e figuras 
de acordo com suas semelhanças e diferenças ; 
EI03ET07PE :Relacionar números às suas 
respectivas quantidades e identificar o antes, o 
depois e o entre em uma sequência a partir das 
brincadeiras e em diferentes situações cotidianas ; 
EI03ET09PE : Utilizar conceitos básicos ( agora, 
antes, durante, depois, ontem, hoje, amanhã, lento, 
rápido, etc) nas situações diversas do cotidiano. 

realizado a partir de comparações entre 
objetos; classificação de objetos a partir de 
semelhanças e diferenças; identificar o antes, o 
depois e o entre em uma sequência, a partir de 
brincadeiras e em diferentes situações 
cotidianas e na utilização de conceitos básicos 
(agora, antes, durante, depois, ontem, hoje, 
amanhã, lento e rápido). 

(EI03CO02) Expressar as 
etapas para a realização de 
uma tarefa de forma clara e 
ordenada. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS EI03CG02PE:Demonstrar controle e 
adequação do uso de seu corpo em brincadeiras e 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS A 
expressão de etapas para realização de uma 
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jogos, escuta e reconto de histórias, rodas de 
conversas, atividades artísticas e culturais entre 
outras possibilidades; EI03CG04PE: Adotar hábitos 
de autocuidado relacionados à higiene, à 
alimentação, ao conforto e à aparência, através de 
ações como próprio corpo, valorização de alimentos 
saudáveis e interesse pela participação do cuidado 
nos espaços coletivos; TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS Objetivos não identificados no Campo de 
Experiência. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO EI03ET09PE:Levantar hipóteses em 
relação à linguagem escrita, realizando registros de 
palavras e textos por meio de escrita espontânea; 
ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÕES 
E TRANSFORMAÇÕES EI03EF01PE : estabelecer 
relações de comparação entre objetos, observando 
suas propriedades e especificidades. 

tarefa se correlaciona com o controle e 
adequação do uso do corpo em diversas 
possibilidades no cotidiano da Educação 
Infantil, com ênfase na adoção de hábitos de 
autocuidado relacionados à higiene, 
alimentação e outros cuidados. TRAÇOS, 
SONS, CORES E FORMAS Correlação não 
identifica no Campo de Experiência. ESCUTA, 
FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO A 
expressão de ideias pode ser desenvolvida 
através do campo através da expressão de 
desejos, sentimos e próprias vivências por meio 
da linguagem oral (exemplo: rodas de 
conversa) ou escrita (exemplo: fotos, desenhos, 
escrita espontânea...), comunicando-se em 
diferentes contextos. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES O uso de conceitos 
básicos como agora, antes, durante, depois, 
ontem, hoje, amanhã... pode ser utilizado em 
rodas, relatos e diversas vivências do cotidiano 
e que pode associar-se à expressão de etapas 
de tarefas. 

(EI03CO03) Experienciar a 
execução de algoritmos 
brincando com objetos 
(desplugados)plugados. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS EI03CG02PE: Demonstrar controle 
e adequação do uso de seu corpo em brincadeiras e 
jogos, escuta e reconto de histórias, rodas de 
conversas, atividades artísticas e culturais entre 
outras possibilidades; EI03CG05PE : Coordenar 
suas habilidades manuais ( empilhar, encaixar, 
rosquear, pinçar, chutar, arremessar, receber, etc) 
no atendimento adequado a seus interesses e 
necessidades em situações diversas; TRAÇOS, 
SONS, CORES E FORMAS EI03TS02PE : 
Expressam-se livremente por meio de desenho, 
pintura, colagem, dobradura, modelagem, gravura, 
fotografia, escultura, visitas a museus e locais de 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS A vivência 
de algoritmos pode ser relacionada ao controle 
e adequação do uso do corpo em brincadeiras 
e jogos (percebendo regras, por exemplo) e na 
coordenação de habilidades manuais (como 
por exemplo, ao fazer dobraduras). TRAÇOS, 
SONS, CORES E FORMAS A expressão por 
meio de desenho, colagem, dobraduras e 
demais produções podem favorecer a 
experiência com algoritmos, ao detalhar o 
passo a passo das confecções. ESCUTA, 
FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
Gêneros textuais como receita, lista, manual e 
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produção e divulgação de arte visual, criando 
produções bidimensionais e tridimensionais, 
valorizando as produções individuais e coletivas; 
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
EI03EF07PE :Levantar hipóteses sobre gêneros 
textuais ( receita, convite, bilhete, listas com nomes 
das crianças, entre outros) veiculados em 
portadores conhecidos (livro de receitas, jornais, 
revistas entre outros) recorrendo a estratégias de 
observação gráfica e/ou de leitura. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET02PE: Observar e 
descrever mudanças em diferentes materiais, 
resultantes de ações sobre eles, em experimentos 
envolvendo fenômenos naturais e artificiais; 
EI03ET07PE.: Relacionar números às suas 
respectivas quantidades e identificar o antes, o 
depois e o entre em uma sequência a partir das 
brincadeiras e em diferentes situações cotidianas; 

outros podem ser trabalhados e vivenciados a 
partir da execução de algoritmos. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Ao vivenciar momentos 
que envolvem execução de ações 
coordenadas, podem-se perceber mudanças, 
transformações e o antes, depois e entre em 
uma sequência a partir de brincadeiras e 
situações cotidianas diversas. 

(EI03CO04) Criar e representar 
algoritmos para resolver 
problemas. 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. CORPO, 
GESTOS E MOVIMENTOS EI03CG02PE: 
Demonstrar controle e adequação do uso de seu 
corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto de 
histórias, rodas de conversas, atividades artísticas e 
culturais entre outras possibilidades; EI03CG05PE : 
Coordenar suas habilidades manuais ( empilhar, 
encaixar, rosquear, pinçar, chutar, arremessar, 
receber, etc) no atendimento adequado a seus 
interesses e necessidades em situações diversas; 
TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS EI03TS02PE 
: Expressam-se livremente por meio de desenho, 
pintura, colagem, dobradura, modelagem, gravura, 
fotografia, escultura, visitas a museus e locais de 
produção e divulgação de arte visual, criando 
produções bidimensionais e tridimensionais, 
valorizando as produções individuais e coletivas; 
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 

O EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS. A 
vivência de algoritmos pode ser relacionada ao 
controle e adequação do uso do corpo em 
brincadeiras e jogos (percebendo regras, por 
exemplo) e na coordenação de habilidades 
manuais (como por exemplo, ao fazer 
dobraduras). TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS A expressão por meio de desenho, 
colagem, dobraduras e demais produções 
podem favorecer a experiência com algoritmos, 
ao detalhar o passo a passo das confecções. 
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO Gêneros textuais como receita, 
lista, manual e outros podem ser trabalhados e 
vivenciados a partir da execução de algoritmos. 
ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, 
RELAÇÕES E TRANSFORMAÇÕES Ao 
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EI03EF07PE :Levantar hipóteses sobre gêneros 
textuais ( receita, convite, bilhete, listas com nomes 
das crianças, entre outros) veiculados em 
portadores conhecidos (livro de receitas, jornais, 
revistas entre outros) recorrendo a estratégias de 
observação gráfica e/ou de leitura. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET02PE : Observar e 
descrever mudanças em diferentes materiais, 
resultantes de ações sobre eles, em experimentos 
envolvendo fenômenos naturais e artificiais; 
EI03ET07PE.: Relacionar números às suas 
respectivas quantidades e identificar o antes, o 
depois e o entre em uma sequência a partir das 
brincadeiras e em diferentes situações cotidianas; 
EI03ET08PE: Expressar medidas (peso, altura, etc) 
construindo gráficos básicos, incentivando as 
crianças a refletir sobre comparações e as relações 
de medidas, a partir de experiências exploratórias e 
investigativas.; EI03ET10PE: Registrar quantidades, 
com escrita numérica ( espontânea ou não), a partir 
do uso social do número. 

vivenciar momentos que envolvem execução 
de ações coordenadas, podem-se perceber 
mudanças, transformações e o antes, depois e 
entre em uma sequência a partir de 
brincadeiras e situações cotidianas diversas. 
Ao representar os algoritmos, pode-se construir 
gráficos básicos e registros de quantidades 
com escrita numérica, a partir de experiências 
exploratórias e investigativas. 

(EI03CO05) Comparar soluções 
algorítmicas para resolver um 
mesmo problema. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS EI03CG02PE: Demonstrar controle 
e adequação do uso de seu corpo em brincadeiras e 
jogos, escuta e reconto de histórias, rodas de 
conversas, atividades artísticas e culturais entre 
outras possibilidades; EI03CG05PE : Coordenar 
suas habilidades manuais ( empilhar, encaixar, 
rosquear, pinçar, chutar, arremessar, receber, etc) 
no atendimento adequado a seus interesses e 
necessidades em situações diversas; TRAÇOS, 
SONS, CORES E FORMAS EI03TS02PE : 
Expressam-se livremente por meio de desenho, 
pintura, colagem, dobradura, modelagem, gravura, 
fotografia, escultura, visitas a museus e locais de 
produção e divulgação de arte visual, criando 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS A vivência 
de algoritmos pode ser relacionada ao controle 
e adequação do uso do corpo em brincadeiras 
e jogos (percebendo regras, por exemplo) e na 
coordenação de habilidades manuais (como 
por exemplo, ao fazer dobraduras). TRAÇOS, 
SONS, CORES E FORMAS A expressão por 
meio de desenho, colagem, dobraduras e 
demais produções podem favorecer a 
experiência com algoritmos, ao detalhar o 
passo a passo das confecções. ESCUTA, 
FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
Gêneros textuais como receita, lista, manual e 
outros podem ser trabalhados e vivenciados a 
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produções bidimensionais e tridimensionais, 
valorizando as produções individuais e coletivas; 
ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
EI03EF07PE :Levantar hipóteses sobre gêneros 
textuais ( receita, convite, bilhete, listas com nomes 
das crianças, entre outros) veiculados em 
portadores conhecidos (livro de receitas, jornais, 
revistas entre outros) recorrendo a estratégias de 
observação gráfica e/ou de leitura. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET02PE: Observar e 
descrever mudanças em diferentes materiais, 
resultantes de ações sobre eles, em experimentos 
envolvendo fenômenos naturais e artificiais; 
EI03ET05PE; Classificar objetos e figuras de acordo 
com suas semelhanças e diferenças; EI03ET07PE.: 
Relacionar números às suas respectivas 
quantidades e identificar o antes, o depois e o entre 
em uma sequência a partir das brincadeiras e em 
diferentes situações cotidianas; EI03ET08PE: 
Expressar medidas (peso, altura, etc) construindo 
gráficos básicos, incentivando as crianças a refletir 
sobre comparações e as relações de medidas, a 
partir de experiências exploratórias e investigativas. 

partir da execução de algoritmos. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Ao vivenciar momentos 
que envolvem execução de ações 
coordenadas, podem-se perceber mudanças, 
transformações e o antes, depois e entre em 
uma sequência a partir de brincadeiras e 
situações cotidianas diversas, comparando e 
classificando objetos, ações... a partir de 
experiências exploratórias e investigativas. 

(EI03CO06) Compreender 
decisões em dois estados 
(verdadeiro ou falso). 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS EI03CG02PE: Demonstrar controle 
e adequação do uso de seu corpo em brincadeiras e 
jogos, escuta e reconto de histórias, rodas de 
conversas, atividades artísticas e culturais entre 
outras possibilidades; TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS Objetivos não identificados no Campo de 
Experiência. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO EI03EF04PE: Criar e/ou recontar 
histórias ouvidas e planejar coletivamente roteiros e 
vídeos e de encenações, definindo os contextos, os 
personagens, a estrutura da história, criando 
cenários, trama, ação e intenção dos personagens, 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
Compreender decisões em dois estados pode 
se relacionar aos aspectos corporais de 
adequação do corpo em momentos de 
brincadeiras e jogos, por exemplo: no "morto e 
vivo" e suas variações; "terra e mar", dentre 
outras vivências. TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS Correlação não identificada no 
Campo de Experiência. ESCUTA, FALA, 
PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO A partir de 
roda de conversa e de leitura com perguntas 
sobre histórias ouvidas, reconto e até mesmo 
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sequência cronológica entre outros; EI03EF05PE: 
Recontar histórias ouvidas para produção de 
reconto escrito, ampliando e desenvolvendo sua 
imaginação e oralidade, tendo o professor como 
escriba, grafado em letra maiúscula de imprensa 
(letra bastão); EI03EF12PE: Reconhecer 
semelhanças e diferenças entre o seu nome e o de 
seus colegas, quanto à grafia e aos segmentos 
sonoros; ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, 
RELAÇÃO E TRANSFORMAÇÕES EI03ET05PE: 
Classificar objetos e figuras de acordo com suas 
semelhanças e diferenças; EI03ET09PE: Utilizar 
conceitos básicos (agora, antes, durante, depois, 
ontem, hoje, amanhã, lento, rápido, etc) nas 
situações diversas do cotidiano. 

na observação dos nomes próprios no 
momento da "Chamada" pode-se trabalhar os 
estados de verdadeiro ou falso. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Ao classificar objetos de 
acordo com semelhanças e diferenças pode-se 
trabalhar diferentes conceitos básicos em 
situações do cotidiano, incluindo aqueles que 
se referem a ações em dois estados 
(rápido/lento, verdadeiro/falso, etc.). 

MUNDO 
DIGITAL 

(EI03CO07) Reconhecer 
dispositivos eletrônicos (e não-
eletrônicos), identificando 
quando estão ligados ou 
desligados (abertos ou 
fechados). 

EU, O OUTRO E O NÓS EI03EO02PE: Agir de 
maneira independente, perseverando frente a 
desafios e conflitos, confiando em suas 
capacidades, reconhecendo suas conquistas e 
limitações. CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
EI03CG02PE: Demonstrar controle e adequação do 
uso de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta e 
reconto de histórias, rodas de conversas, atividades 
artísticas e culturais entre outras possibilidades; 
EI03CG05PE: Coordenar suas habilidades manuais 
( empilhar, encaixar, rosquear, pinçar, chutar, 
arremessar, receber, etc) no atendimento adequado 
a seus interesses e necessidades em situações 
diversas; TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS 
EI03TS03PE : Reconhecer as qualidades do som 
como duração (curtos ou longos), altura ( Graves ou 
agudos), intensidade ( fracos e fortes) ou timbre 
(que qualifica os sons a partir da fonte que os 
origina) utilizando-os em suas produções sonoras 
nas brincadeiras cantadas, canções, músicas e 
melodias; ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO Objetivos não identificados no 
Campo de Experiência. ESPAÇOS, TEMPOS, 

EU, O OUTRO E O NÓS Reconhecer aspectos 
de dispositivos eletrônicos na 
contemporaneidade sugere a ação 
independente e resolução de conflitos a partir 
de suas próprias capacidades. CORPO, 
GESTOS E MOVIMENTOS O uso e 
reconhecimentos de dispositivos em diferentes 
estados se relacionam à adequação do corpo 
em brincadeiras e jogos (exemplo> morto e 
vivo, pega congelou) e na coordenação de 
habilidades motoras (como ligar e desligar). 
TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS O 
reconhecimento de estados distintos também 
pode ocorrer a partir das qualidades do som 
(duração, intensidade...) em brincadeiras, 
jogos, etc. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO Correlação não identificada no 
Campo de Experiência. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Ao classificar objetos de 
acordo com semelhanças e diferenças pode-se 
trabalhar diferentes conceitos básicos em 
situações do cotidiano, incluindo aqueles que 
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QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET01PE: Estabelecer 
relações de comparação entre objetos, observando 
suas propriedades e especificidades; EI03ET02PE; 
Observar e descrever mudanças em diferentes 
materiais, resultantes de ações sobre eles, em 
experimentos envolvendo fenômenos naturais e 
artificiais; EI03ET05PE: Classificar objetos e figuras 
de acordo com suas semelhanças e diferenças. 

se referem a ações em dois estados 
(rápido/lento, verdadeiro/falso, etc.), realizando 
relações, comparações e descrevendo 
mudanças e transformações. 

(EI03CO08) Compreender o 
conceito de interfaces para 
comunicação com objetos 
(desplugados)plugados. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS Objetivos não identificados no 
Campo de Experiência, TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS EI03TS05PE : Desenvolver habilidades 
de apreciação e leitura de imagens das artes 
visuais, desenhos, quadros, audiovisuais, 
fotografias, esculturas entre outros. ESCUTA, FALA, 
PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO Objetivos não 
identificados no Campo de Experiência. ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET01PE: Estabelecer 
relações de comparação entre objetos, observando 
suas propriedades e especificidades; EI03ET02PE; 
Observar e descrever mudanças em diferentes 
materiais, resultantes de ações sobre eles, em 
experimentos envolvendo fenômenos naturais e 
artificiais; EI03ET05PE: Classificar objetos e figuras 
de acordo com suas semelhanças e diferenças. 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
Correlação não identificada no Campo de 
Experiência. TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS As interfaces podem ser 
reconhecidas, conhecidas e vivenciadas a partir 
da apreciação e leitura das artes visuais, 
incluindo o aspecto audiovisual. ESCUTA, 
FALA, PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO 
Correlação não identificada no Campo de 
Experiência. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Ao classificar objetos de 
acordo com semelhanças e diferenças pode-se 
trabalhar diferentes interfaces e seus usos 
sociais, realizando relações, comparações e 
descrevendo mudanças e transformações. 

(EI03CO09) Identificar 
dispositivos computacionais e 
as diferentes formas de 
interação. 

EU, O OUTRO E O NÓS Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. CORPO, GESTOS E 
MOVIMENTOS Objetivos não identificados no 
Campo de Experiência. TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS Objetivos não identificados no Campo de 
Experiência. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO Objetivos não identificados no 
Campo de Experiência. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES EI03ET03PE: Identificar e 

EU, O OUTRO E O NÓS Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
Correlação não identificada no Campo de 
Experiência. TRAÇOS, SONS, CORES E 
FORMAS Correlação não identificada no 
Campo de Experiência. ESCUTA, FALA, 
PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO Correlação 
não identificada no Campo de Experiência. 
ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, 
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selecionar fontes de informações, para responder a 
questões sobre a natureza, seus fenômenos, sua 
conservação, destacando a especificidade regional; 
EI03ET05PE: Classificar objetos e figuras de acordo 
com suas semelhanças e diferenças . 

RELAÇÕES E TRANSFORMAÇÕES O uso de 
dispositivos computacionais pode ser fontes de 
informação e pesquisa bem como podem ser 
comparados em sua diversidade (tipos, 
usabilidade, etc.). 

CULTURA 
DIGITAL 

(EI03CO10) Utilizar tecnologia 
digital de maneira segura, 
consciente e respeitosa. 

EU, O OUTRO E O NÓS EI03EO01PE: Demonstrar 
empatia pelos outros, percebendo que as pessoas 
têm diferentes sentimentos, necessidades e 
maneiras de pensar, agir, falar e ser, respeitando as 
diferenças sociais, religiosas, étnicos-raciais, 
culturais e de gênero. EI03EO02PE: Agir de 
maneira independente, perseverando frente a 
desafios e conflitos, confiando em suas 
capacidades, reconhecendo suas conquistas e 
limitações; EI03EO03PE: Ampliar as relações 
interpessoais, desenvolvendo atitudes de 
participação e cooperação, percebendo e 
respeitando o outro nas suas diferenças; 
EI03EO04PE:Comunicar suas ideias e sentimentos 
a pessoas e grupos diversos, identificando suas 
emoções e regulando-as quando necessário, 
através de experiências positivas; 
EI03EO07PE:Usar diferentes estratégias simples 
para resolver problemas relacionais, buscando 
compreender a posição e sentimento do outro, 
pautadas no respeito mútuo para lidar com conflitos 
nas interações com crianças, jovens, adultos e 
idosos. CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
EI03CG05PE: Coordenar suas habilidades manuais 
( empilhar, encaixar, rosquear, pinçar, chutar, 
arremessar, receber, etc) no atendimento adequado 
a seus interesses e necessidades em situações 
diversas; TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS 
EI03TS05PE: Desenvolver habilidades de 
apreciação e leitura de imagens das artes visuais, 
desenhos, quadros, audiovisuais, fotografias, 
esculturas entre outros; ESCUTA, FALA, 
PENSAMENTO E IMAGINAÇÃO EI03EF01PE: 

EU, O OUTRO E O NÓS O uso consciente da 
tecnologia envolve as relações pessoais e 
interpessoais, no sentido de: demonstração de 
empatia e respeito; resolução de conflitos; 
ampliação de relações interpessoais; 
participação e coletividade; respeito às 
diferenças; comunicação de ideias e emoções. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS Para o 
uso consciente da tecnologia, é preciso 
adequar o corpo para seu uso (postura, saber 
quando parar, etc). TRAÇOS, SONS, CORES 
E FORMAS O audiovisual é uma das formas de 
linguagens que podem ser apreciadas 
(devendo ocorrer de forma segura e 
consciente). ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO O compartilhamento de 
experiências pode ser realizado através da 
oralidade, rodas de conversa, registros 
gráficos, etc. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES O uso de dispositivos 
computacionais pode ser fontes de informação 
e pesquisa bem como podem ser comparados 
em sua diversidade (tipos, usabilidade, etc.). 
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Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas 
vivências por meio da linguagem oral e escrita 
(escrita espontânea), de fotos, desenhos e outras 
formas de expressão, comunicando-se com 
diferentes intenções e em diferentes contextos; 
ESPAÇOS, TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO 
E TRANSFORMAÇÕES EI03ET01PE: Estabelecer 
relações de comparação entre objetos, observando 
suas propriedades e especificidades. 

(EI03CO11) Adotar hábitos 
saudáveis de uso de artefatos 
computacionais, seguindo 
recomendações de órgãos de 
saúde competentes. 

EU, O OUTRO E O NÓS EI03EO02PE: Agir de 
maneira independente, perseverando frente a 
desafios e conflitos, confiando em suas 
capacidades, reconhecendo suas conquistas e 
limitações; EI03EO03PE: Ampliar as relações 
interpessoais, desenvolvendo atitudes de 
participação e cooperação, percebendo e 
respeitando o outro nas suas diferenças; 
EI03EO04PE:Comunicar suas ideias e sentimentos 
a pessoas e grupos diversos, identificando suas 
emoções e regulando-as quando necessário, 
através de experiências positivas; 
EI03EO07PE:Usar diferentes estratégias simples 
para resolver problemas relacionais, buscando 
compreender a posição e sentimento do outro, 
pautadas no respeito mútuo para lidar com conflitos 
nas interações com crianças, jovens, adultos e 
idosos. CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS 
EI03CG02PE: Demonstrar controle e adequação do 
uso de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta, 
reconto de histórias, rodas de conversas, atividades 
artísticas e culturais entre outras possibilidades; 
EI03CG04PE: Adotar hábitos de autocuidado 
relacionados à higiene, à alimentação, ao conforto e 
à aparência, através de ações com o próprio corpo, 
valorização de alimentos saudáveis e interesse pela 
participação do cuidado nos espaços coletivos; 
EI03CG05PE: Coordenar suas habilidades manuais 
( empilhar, encaixar, rosquear, pinçar, chutar, 

EU, O OUTRO E O NÓS O uso consciente da 
tecnologia envolve as relações pessoais e 
interpessoais, no sentido de: demonstração de 
empatia e respeito; resolução de conflitos; 
ampliação de relações interpessoais; 
participação e coletividade; respeito às 
diferenças; comunicação de ideias e emoções. 
CORPO, GESTOS E MOVIMENTOS Para o 
uso consciente da tecnologia, é preciso 
adequar o corpo para seu uso (postura, saber 
quando parar, etc) envolvendo o controle 
corporal e hábitos de autocuidado e saúde. 
TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS 
Correlação não identificada no Campo de 
Experiência. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO 
E IMAGINAÇÃO O compartilhamento de 
experiências pode ser realizado através da 
oralidade, rodas de conversa, registros 
gráficos, etc. ESPAÇOS, TEMPOS, 
QUANTIDADES, RELAÇÕES E 
TRANSFORMAÇÕES Correlação não 
identificada no Campo de Experiência. 
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arremessar, receber, etc) no atendimento adequado 
a seus interesses e necessidades em situações 
diversas; TRAÇOS, SONS, CORES E FORMAS 
Objetivos não identificados no Campo de 
Experiência. ESCUTA, FALA, PENSAMENTO E 
IMAGINAÇÃO EI03EF01PE: Expressar ideias, 
desejos e sentimentos sobre suas vivências, por 
meio de linguagem oral e escrita (escrita 
espontânea), de fotos, desenhos e outras formas de 
expressão, comunicando-se com diferentes 
intenções e em diferentes contextos; ESPAÇOS, 
TEMPOS, QUANTIDADES, RELAÇÃO E 
TRANSFORMAÇÕES Objetivos não identificados 
no Campo de Experiência. 
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3.2 Ensino Fundamental anos Iniciais 

A Computação nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental tem como objetivo 

central preparar criticamente o estudante para a realidade contemporânea, marcada 

pela crescente automação, Inteligência Artificial (IA), Big Data e robótica. Essa 

preparação se dá pela experimentação e pelo uso de sistemas digitais. Contudo, é 

fundamental que o planejamento e os Projetos Político-Pedagógicos (PPPs) das 

instituições orientem o uso adequado e intencional das tecnologias digitais e midiáticas 

presentes no cotidiano dos estudantes. 

Essa inserção curricular precisa ser feita, primordialmente, por meio de 

brincadeiras e jogos. Tais práticas estimulam a autonomia, o letramento midiático e a 

familiarização com recursos conectados (plugados) e desconectados (desplugados). A 

escola, ao incorporar o uso de telas, smartphones e jogos eletrônicos, cumpre o papel 

de dialogar com o "mundo-contexto" do estudante, através de uma leitura da realidade 

essencial, conforme preconiza Paulo Freire. A responsabilidade da instituição de ensino 

é, portanto, inegável: educar para a Cultura Digital, o Pensamento Digital e o Mundo 

Digital, paralelamente e de forma integrada com o desenvolvimento das linguagens 

(Letramento na língua materna e Letramento Matemático). 

Desta forma, o processo de desenvolvimento das competências e habilidades 

em Computação precisa acontecer junto a todos os componentes curriculares de forma 

dialogada e transversal.  

Nesse sentido, é importante salientar que espaços específicos para a vivência 

da BNCC Computação, como laboratórios ou maquetes com equipamentos volantes, 

podem favorecer o trabalho pedagógico nesse diálogo transversal com os componentes 

curriculares, uma vez que o porte e o uso de celulares e de notebooks pessoais na 

escola têm seu uso restrito pela Lei Federal nº 15.100 de janeiro de 2025, sendo 

permitida a utilização apenas para a garantia da acessibilidade, da inclusão, das 

condições de saúde dos estudantes, dos direitos fundamentais e para fins pedagógicos.  

Nesse cenário, propõe-se repensar a prática pedagógica nos Anos Iniciais, 

evidenciando a necessidade de integrar competências e habilidades de computação 

aos componentes curriculares já postos no currículo, atrelando-os às situações do 

cotidiano, para tornar o estudante cada vez mais conectado e preparado para exercer 

sua cidadania digital. O desenvolvimento dessas habilidades deve, principalmente, 
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promover o uso crítico e ético das ferramentas digitais, a resolução de problemas, a 

criatividade e a inovação em relação à Inteligência Artificial (IA). 

A IA, neste ciclo, é aprofundada a partir da compreensão de seus princípios 

básicos: o estudante avança do reconhecimento de padrões para entender como as 

máquinas "aprendem" e tomam decisões com base em dados e regras (Eixos 

Representação e Raciocínio, e Aprendizagem). Por meio de projetos e jogos, a escola 

estimula a análise de informações e a identificação da necessidade de dados para 

validar evidências (Letramento Midiático), introduzindo o debate sobre ética, vieses e o 

uso responsável da tecnologia no cotidiano familiar e escolar (Eixo Impacto Social). 

Essa abordagem garante que o estudante passe de consumidor passivo a um cidadão 

digital crítico, pronto para questionar a confiabilidade das informações e os impactos da 

IA na sociedade. 

Acerca da necessidade de integração de competências e habilidades, o 

Referencial Curricular aponta o desafio que os professores podem enfrentar para 

desenvolver estratégias que possam equalizar competências e habilidades do Currículo 

e da BNCC Computação, uma vez que 

ñAo tentar acomodar as habilidades de Computação dentro de um 
tempo limitado, conteúdos fundamentais da disciplina original 
podem ser reduzidos ou tratados de forma superficial. Isso pode 
comprometer a profundidade e a qualidade do ensino na área 
específica, além de indicar a necessidade de os(as) professores 
dominarem e ensinarem conteúdos que não são de sua formação 
inicial, o que exige um amplo processo e investimento em 
forma­«o continuada em servi­oò (BRACKMANN et al., 2024, p. 
16).  

Dessa forma, é preciso que o planejamento tenha objetivos claros, bem definidos 

e em conformidade com o que preconizam ambos documentos orientadores, Currículo 

de Pernambuco e BNCC Computação, consolidando as relações entre as habilidades 

e competências, de forma equânime e coerente. 

Ao optar pela transversalidade, sem um componente específico, pode surgir o 

risco de descoordenação e ineficácia, uma vez que a responsabilidade pelo 

desenvolvimento das habilidades de Computação pode não estar claramente definida. 

Assim, o ideal é que as competências e habilidades da BNCC Computação 

sejam trabalhadas de forma transversal junto ao maior número possível de 

componentes e, mais do que isso, que sejam integradas aos objetivos de aprendizagem 

e aos processos avaliativos de cada área, garantindo o engajamento de toda a equipe. 
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Em linhas gerais, sem afrontar as leis vigentes sobre o porte/uso de aparelhos 

plugados, o experimentar, conhecer, hipotetizar e criar são aportes de um trabalho 

significativo nos eixos Mundo Digital, Cultura Digital e do Pensamento Computacional.  

Nesse sentido, habilidades de organização de objetos, conceituação de 

algoritmos, codificação de linguagens, decomposição e representação de dados, 

abstração em comunicação e redes e a interação com diferentes mídias podem se 

construir estratégias importantes para o desenvolvimento do estudante em relação à 

apropriação da tecnologia, compreensão de conceitos periféricos de hardware e 

software, incluindo os cuidados referentes à  navegação pela internet e a formas de 

utilização dessas tecnologias para resolver determinados problemas. 
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3.2.1 BNCC da Computação do Ensino Fundamental Anos Iniciais 

 

A ETAPA DO ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

COMPETÊNCIAS 
1. Compreender a Computação como uma área de conhecimento que contribui para explicar o mundo atual e ser um agente ativo e consciente de 
transformação capaz de analisar criticamente seus impactos sociais, ambientais, culturais, econômicos, científicos, tecnológicos, legais e éticos. 
2. Reconhecer o impacto dos artefatos computacionais e os respectivos desafios para os indivíduos na sociedade, discutindo questões socioambientais, 
culturais, científicas, políticas e econômicas. 
3. Expressar e partilhar informações, ideias, sentimentos e soluções computacionais utilizando diferentes linguagens e tecnologias da Computação de forma 
criativa, crítica, significativa, reflexiva e ética. 
4. Aplicar os princípios e técnicas da Computação e suas tecnologias para identificar problemas e criar soluções computacionais, preferencialmente de 
forma cooperativa, bem como alicerçar descobertas em diversas áreas do conhecimento seguindo uma abordagem científica e inovadora, considerando os 
impactos sob diferentes contextos. 
5. Avaliar as soluções e os processos envolvidos na resolução computacional de problemas de diversas áreas do conhecimento, sendo capaz de construir 
argumentações coerentes e consistentes, utilizando conhecimentos da Computação para argumentar em diferentes contextos com base em fatos e 
informações confiáveis com respeito à diversidade de opiniões, saberes, identidades e culturas. 
6. Desenvolver projetos, baseados em problemas, desafios e oportunidades que façam sentido ao contexto ou interesse do estudante, de maneira individual 
e/ou cooperativa, fazendo uso da Computação e suas tecnologias, utilizando conceitos, técnicas e ferramentas computacionais que possibilitem automatizar 
processos em diversas áreas do conhecimento com base em princípios éticos, democráticos, sustentáveis e solidários, valorizando a diversidade de 
indivíduos e de grupos sociais, de maneira inclusiva. 
7. Agir pessoal e coletivamente com respeito, autonomia, responsabilidade, flexibilidade, resiliência e determinação, identificando e reconhecendo seus 
direitos e deveres, recorrendo aos conhecimentos da Computação e suas tecnologias para tomar decisões frente às questões de diferentes naturezas. 

COMPUTAÇÃO - 1º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

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. 
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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. 

(EF01CO03) Reorganizar e criar 
sequências de passos em meios 
físicos ou digitais, relacionando 
essas sequências à palavra 
óAlgoritmosô. 

Ao explicar para alguém como realizar 
uma tarefa (resolver um problema), 
está-se 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 
devem ser executados, ou podem ser 
construídos partindo do zero, situação 
na qual esses passo a passo também 
devem ser determinados, atentando 
para a sequência desses. Pode-se 
usar linguagem textual, oral ou 
pictográfica para descrever etapas 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. 

MUNDO DIGITAL 
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) 

Transmitir uma palavra por ótelefone 
sem fioô, enviar um desenho para um 
colega, gravar uma mensagem de 
áudio e reproduzi-la para um colega, 
entre outros. 



85 
 

 

 

e depois pode ser armazenada em 
uma pasta ou gravação. 

(EF01CO05) Representar 
informação usando diferentes 
codificações. 

Compreender o conceito de 
representação é um passo importante 
para a compreensão de como os 
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 predefinidas 
(codificação) uma imagem é 
recuperada (informação) ou mostrar 
a relação de uma música com suas 
notas musicais. 

CULTURA DIGITAL 

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. 

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. 

O professor poderá fazer um jogo de 
imagens de dispositivos como 
celular, tablet, computador, entre 
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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COMPUTAÇÃO - 2º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

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 agrupam 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. 

Algoritmos com 
repetição 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 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. 

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 mais 5 passos, 
pode-se definir o seguinte algoritmo: 
'Ande um passo 10 vezes; vire à 
esquerda; e ande um passo 5 
vezes'. 

MUNDO DIGITAL 
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 
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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). 

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, 
principais aspectos, bem como 
reconhecendo os diferentes usos no 
dia a dia das pessoas dentro e fora da 
escola. 

O professor pode apresentar 
imagens de diferentes tecnologias 
(celular, tablets, computador, dentre 
outros) destacando 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; 

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 
coletivamente um portfólio com 
alguns cuidados ao jogar nos 
dispositivos como celular e tablets. 
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COMPUTAÇÃO - 3º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

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). Essa atividade 
pode ocorrer a partir da brincadeira 
verdadeiro ou falso. 

Algoritmos com 
repetição 
condicionais simples 

(EF03CO02) Criar e simular 
algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou 
pictográfica, que incluam 
sequências e repetições simples 
com condição (iterações 
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 
um número de vezes que não é 
conhecido de antemão. 
Nesses casos, essa 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 e 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, mande 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 de 
repetição continua; caso contrário, 
ele será interrompido. 
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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 
descreve 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. 

MUNDO DIGITAL 
Codificação da 
informação 

(EF03CO04) Relacionar o 
conceito de informação com o de 
dados. 

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. 

(EF03CO05) Compreender que 
dados são estruturados em 

A Computação emprega diferentes 
técnicas para organizar dados de 
forma estruturada para representar 

Mostrar que para representar 
informação às vezes é necessário 
combinar diferentes tipos de dados. 



90 
 

 

 

formatos específicos dependendo 
da informação armazenada. 

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. 

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 representadas por 
composições de cores em 
determinados pontos (pixels) etc. 

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 
Uso de tecnologias 
computacionais 

(EF03CO07) Utilizar diferentes 
navegadores e ferramentas de 
busca para pesquisar e acessar 
informações. 

Nessa habilidade, temos a perspectiva 
de 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 
sua escolha, sobre temas como um 
personagem de desenho animado, 
por exemplo, os alunos poderão 
verificar os diferentes resultados da 
busca, verificando filtros de 
pesquisa, testando novas palavras 
associadas à escolhida 
primeiramente e assim os diferentes 
tipos de informação sobre um 
mesmo assunto. 
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(EF03CO08) Usar ferramentas 
computacionais em situações 
didáticas para se expressar em 
diferentes formatos digitais. 

O objetivo dessa habilidade é que o 
aluno possa explorar diversas 
ferramentas computacionais, como 
jogos educacionais, programas de 
animação, ferramentas de desenho, 
dentre outros, expressando ideias. 

O professor poderá utilizar uma 
ferramenta de desenho para os 
alunos criarem uma figura que 
represente suas férias ou algum 
evento importante. 

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-
intencionada, 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 -, celular, 
computador, apontando em cada um 
os impactos de acordo com o que 
mais se utiliza nesses dispositivos. 

COMPUTAÇÃO - 4º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Matrizes e registros 

(EF04CO01) Reconhecer objetos 
do mundo real e/ou digital que 
podem ser representados através 
de matrizes que estabelecem 
uma organização na qual cada 
componente está em uma 
posição definida por 
coordenadas, fazendo 
manipulações simples 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. 
Matrizes são um tipo de estrutura de 
dados organizadas em linhas e 
colunas assim como as tabelas. As 
matrizes possuem um tamanho pré-
definido e todos os dados que fazem 

O professor pode solicitar que os 
alunos construam o tabuleiro 
(usando uma matriz) e joguem a 
batalha naval, onde os tiros são 
dados informando as coordenadas 
no tabuleiro. Outra atividade que 
pode ser feita é apresentar 
diferentes fachadas de prédios e 
solicitar que os alunos representem 
a distribuição das janelas por 
matrizes, registrando nas 
correspondentes coordenadas as 
características de cada janela (por 
exemplo, aberta ou fechada, com 
cortina ou não, com persiana ou 
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parte da estrutura são do mesmo tipo. 
Um dado específico é acessado em 
uma matriz através de coordenadas 
(x,y) que indicam a linha e a coluna em 
que esse se localiza. Matrizes 
compostas de uma única linha são 
denominadas vetores. A ideia aqui é 
que os alunos consigam identificar 
objetos estruturados no mundo real 
que possam ser caracterizados como 
matrizes e usem algum tipo de 
representação (podendo ser visual) 
para ilustrá-los. Além disso, devem 
realizar manipulações simples sobre 
essas representações 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. 

não). Com essas representações, os 
alunos podem fazer um jogo estilo 
"cara a cara" onde cada jogador 
escolhe secretamente uma janela 
(por exemplo 2ª janela do 3º andar) 
e o adversário deve descobrir a 
janela escolhida. Para isso, os 
jogadores devem fazer perguntas, 
sobre as características das janelas, 
que permitam ir descartando janelas 
até descobrir a janela escolhida pelo 
adversário. O registro das janelas 
descartadas deve ser feito na matriz 
que representa a fachada do prédio. 

(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 

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. 



93 
 

 

 

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 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. 

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 formulários preenchidos, 
os grupos devem identificar qual o 
colega que preencheu cada 
formulário. 

Algoritmos com 
repetição 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 
pessoa 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 
Codificação da 
informação 

(EF04CO04) Entender que para 
guardar, manipular e transmitir 
dados deve-se modificá-los 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 um computador 
poder guardar dados, manipular e 

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. 



94 
 

 

 

transmitir dados precisamos modificá-
los utilizando diferentes estratégias. 

(EF04CO05) Codificar diferentes 
informações para representação 
em computador (binária, ASCII, 
atributos de pixel, como RGB 
etc.). 

Existem diferentes estratégias de 
representação em formato digital para 
diferentes tipos de informação. 
Conhecê-las é um passo importante 
para o desenvolvimento de algoritmos 
que trabalham com diferentes tipos de 
informação. 

Pode-se utilizar como exemplos a 
tabela ASCII, que especifica como 
codificar caracteres em formato 
digital, ou os formatos de imagem 
'Portable BitMap' e 'Portable 
GrayMap', que 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 

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 e 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. 

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 à 
manipulação de dados, como por 
exemplo quando assiste e faz 
download, compartilhe 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. 

(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 



95 
 

 

 

diferentes como por exemplo em 
uma biografia. 

COMPUTAÇÃO - 5º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Listas e grafos 

(EF05CO01) Reconhecer objetos 
do mundo real e/ou digital que 
podem ser representados através 
de listas que estabelecem uma 
organização na qual há um 
número variável de itens 
dispostos em sequência, fazendo 
manipulações simples sobre 
estas representações. 

Listas são estruturas de dados que 
agrupam itens organizados 
(logicamente) um depois do outro. As 
listas não têm um tamanho pré- 
definido, o que permite a resolução de 
problemas que tratam argumentos de 
diferentes tamanhos (um algoritmo que 
descreve como gerenciar uma fila de 
pessoas em um caixa é o mesmo, 
independentemente do tamanho da 
fila). A ideia aqui é que os alunos 
consigam identificar objetos 
estruturados no mundo real que 
possam ser caracterizados como listas 
e usem algum tipo de representação 
(podendo ser visual) para ilustrá-los. 
Além 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. 

O professor pode fornecer um monte 
de cartas agrupadas por naipes e 
em cada naipe as cartas estão 
ordenadas por seus valores. 
Fornecer novas cartas, solicitar que 
os alunos as incluam no baralho 
mantendo a ordem e registrem as 
cartas vizinhas. O professor também 
pode solicitar que todas as cartas de 
um determinado valor sejam 
substituídas por cartas curingas ou 
retiradas do monte. 
Outra tarefa que pode ser dada é 
fazer a busca por uma carta 
específica que pode ou não estar no 
monte de cartas. 

(EF05CO02) Reconhecer objetos 
do mundo real e digital que 
podem ser representados através 
de grafos que estabelecem uma 
organização com uma 
quantidade variável de vértices 

Grafos são um tipo de estrutura usada 
para representar relações entre 
objetos. Eles são descritos por vértices 
(objetos) e arestas (relações). Os 
grafos também não têm um tamanho 
pré-definido, o que permite a resolução 

O professor pode distribuir, para 
diferentes grupos de alunos, mapas 
do bairro onde alguns prédios estão 
marcados. Pedir que eles tracem 
linhas ligando esses prédios sempre 
que houver um caminho entre eles 



96 
 

 

 

conectados por arestas, fazendo 
manipulações simples sobre 
estas representações. 

de problemas que tratam argumentos 
de diferentes tamanhos (Um algoritmo 
que encontra um caminho em um 
mapa pode ter como entrada tanto um 
mapa de uma região como um mapa 
de um país.). A ideia aqui é que os 
alunos consigam identificar objetos 
estruturados no mundo real que 
possam ser caracterizados como 
grafos e usem algum tipo de 
representação (podendo ser visual) 
para ilustrá-los. Além disso, devem 
realizar manipulações simples sobre 
essas representações, como recuperar 
informações ou encontrar caminhos 
nos grafos. Exemplos de objetos que 
podem ser representados usando 
grafos: mapas, redes sociais, internet, 
redes de computadores, árvores 
genealógicas, chaveamento de times 
em um campeonato etc. 

sem passar na frente de outro 
(dentre os marcados). Marcar na 
linha traçada o número de quadras 
de cada caminho considerado. Pedir 
que os grupos comparem seus 
grafos para verificar se todos têm as 
mesmas arestas ou não e qual o 
número de quadras dos caminhos 
encontrados. 
Depois pode-se construir 
conjuntamente a representação do 
grafo, considerando os menores 
caminhos encontrados dentre os 
resultados de cada grupo. Com a 
representação única pedir que 
tracem rotas passando por 
determinados prédios, calculando o 
número de quadras que se deve 
andar para chegar no destino. Voltar 
ao mapa e traçar as rotas 
identificadas no grafo, as 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. 

Lógica 
computacional 

(EF05CO03) Realiza operações 
de negação, conjunção e 
disjunção sobre sentenças 

Os valores de sentenças lógicas 
podem ser modificados ou combinados 
usando operações lógicas como 
negação (NÃO), conjunção (E) e 

O professor pode apresentar 
diferentes sentenças lógicas e 
solicitar que os alunos determinem 
seus valores verdade, como por 
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lógicas e valores 'verdadeiro' e 
'falso'. 

disjunção (OU). A operação da 
negação modifica o valor da sentença 
lógica invertendo seu valor, isto é, uma 
sentença verdadeira torna-se falsa 
quando aplicada a operação de 
negação e vice- versa. 

exemplo: 
Cinco é maior que seis. (Falso) 
Cinco NÃO é maior que seis. 
(Verdadeiro) Cinco é maior que seis 
É maior que dois. (Falso) 
Cinco é maior que seis ou maior que 
dez. (Falso) Cinco é maior que seis 
ou maior que dois. (Verdadeiro) 

Algoritmos com 
seleção condicional 

(EF05CO04) Criar e simular 
algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou 
pictográfica, que incluam 
sequências, repetições e 
seleções condicionais para 
resolver problemas de forma 
independente e em colaboração. 

Além de construir algoritmos com 
sequências de instruções, repetidas ou 
não, muitas vezes é necessário fazer 
escolhas sobre qual ação a ser 
executada a seguir. Escolhas são 
feitas a partir de situações (condições 
definidas por sentenças lógicas), 
como, por exemplo, ao chegar em um 
semáforo, dependendo de sua cor, a 
ação a ser realizada é diferente. 

O professor pode solicitar que os 
alunos simulem um algoritmo que 
descreve o que fazer para 
atravessar uma rua com semáforo 
usando a instrução de seleção 
condicional: um trecho deste 
algoritmo poderia ser: "se o 
semáforo estiver vermelho ou 
amarelo, aguardar na calçada, caso 
contrário, atravessar a rua". Além 
disso, pode solicitar que os alunos 
determinem os passos de um 
algoritmo que 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 

Arquitetura de 
computadores 

(EF05CO05) Identificar os 
componentes principais de um 
computador (dispositivos de 
entrada/saída, processadores e 
armazenamento). 

O objetivo é começar a ensinar ao 
aluno os elementos principais que 
compõem a arquitetura de um 
computador: dispositivos de 
entrada/saída, processadores e 
dispositivos de armazenamento 
temporários (ex: memória RAM) e 
persistentes (ex: disco rígido). 

Explicar os componentes básicos 
dos computadores e suas funções: 
processador, memória, e exemplos 
de diferentes dispositivos de entrada 
e saída. 

Armazenamento de 
dados 

(EF05CO06) Reconhecer que os 
dados podem ser armazenados 
em um dispositivo local ou 
remoto. 

Os dispositivos físicos de um 
computador são gerenciados por um 
software que denominamos Sistema 
Operacional. O objetivo da habilidade 

Os dispositivos físicos que compõem 
um computador não funcionam 
sozinhos. É preciso mostrar que a 
operação desses dispositivos é 
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é explicitar a existência desse software 
e mostrar que é ele o responsável por 
gerenciar os recursos de um 
computador (define qual programa 
pode utilizar o processador, gerencia 
os dispositivos físicos da máquina etc.) 

controlada por um software que 
denominamos Sistema Operacional. 
É possível falar sobre algumas das 
funções de um sistema operacional 
(gerenciamento da 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.) 

Sistema operacional 

(EF05CO07) Reconhecer a 
necessidade de um sistema 
operacional para a execução de 
programas e gerenciamento do 
hardware. 

Os dados de um usuário podem ser 
armazenados em um dispositivo de 
armazenamento acoplado ao 
computador utilizado (disco rígido, 
disco SSD etc.), em dispositivos 
removíveis (pen drives, discos rígidos 
etc.) ou serem transmitidos e 
armazenados em outros computadores 
ligados à Internet (armazenamento na 
nuvem). Reconhecer a necessidade de 
armazenar dados em dispositivos de 
armazenamento permitirá a 
compreensão do conceito de sistemas 
de arquivos. 

Pode-se exemplificar os diferentes 
dispositivos de armazenamento de 
dados existentes, mostrar que os 
arquivos são organizados de forma 
diferentes neles e, para cada 
dispositivo, mostrar claramente se o 
dispositivo é local (acoplado 
permanentemente ao computador do 
usuário) ou remoto (removível ou 
dispositivo de armazenamento na 
Internet). 

CULTURA DIGITAL 
Segurança e 
responsabilidade no 
uso da tecnologia 

(EF05CO08) Acessar as 
informações na Internet de forma 
crítica para distinguir os 
conteúdos confiáveis de não 
confiáveis. 

Nesta habilidade é importante que os 
alunos possam refletir e acessar 
informações em buscas na Internet 
criticamente, identificando 
características de conteúdos 
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. 
É possível também pesquisar sobre 
quem escreve a notícia ou 
informação, se é uma pessoa que 
tem credibilidade para falar sobre o 
assunto. 
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(EF05CO09) Usar informações 
considerando aplicações e limites 
dos direitos autorais em 
diferentes mídias digitais. 

O objetivo desta habilidade é que o 
aluno possa utilizar informações e 
dados na Internet reconhecendo os 
direitos autorais, como por exemplo de 
uma música, um filme, um livro, de 
imagem, inclusive trabalhar o uso sem 
permissão da imagem dos colegas, 
dos professores, da escola etc e os 
cuidados em 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 

Uso de tecnologias 
computacionais 

(EF05CO10) Expressar-se crítica 
e criativamente na compreensão 
das mudanças tecnológicas no 
mundo do trabalho e sobre a 
evolução da sociedade. 

Espera-se que o aluno possa 
expressar-se crítica e criativamente 
por meio de dispositivos 
computacionais ou não, demonstrando 
compreensão das mudanças que as 
tecnologias trazem ao cotidiano, 
incluindo mundo do trabalho. 

Nessa habilidade, o aluno poderá 
criar uma animação em computador 
ou papel sobre alguma impressão 
que ele tenha sobre um impacto da 
tecnologia na sociedade, como por 
exemplo uso do celular para mandar 
mensagem de áudio ao invés de 
uma chamada, comum no cotidiano 
das pessoas. 

(EF05CO011) Identificar a 
adequação de diferentes 
tecnologias computacionais na 
resolução de problemas. 

Nesta habilidade propõe-se que os 
alunos possam compreender 
diferentes necessidades de uso das 
tecnologias computacionais, como por 
exemplo porque usamos um 
computador para criar uma história em 
quadrinhos e usamos um celular para 
fazer uma ligação telefônica. 

O professor pode propor um jogo em 
que apresenta alguns problemas 
que precisam de solução usando 
diferentes tecnologias e os alunos 
individualmente ou em grupos 
buscam a solução escolhendo a 
melhor tecnologia considerando 
diferentes critérios. 

COMPUTAÇÃO / POR ETAPA - 1º ao 5º ANO 

EIXO 
OBJETO DE 

CONHECIMENTO 
HABILIDADE EXPLICAÇÃO DA HABILIDADE EXEMPLOS 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Organização e 
representação da 
informação 

(EF15CO01) Identificar as 
principais formas de organizar e 
representar a informação de 
maneira estruturada (matrizes, 
registros, listas e grafos) ou não 

Objetos de um mesmo conjunto 
podem ser organizados e agrupados 
de diferentes maneiras, enfatizando as 
características desejadas. A 
organização adequada pode facilitar a 

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 
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estruturada (números, palavras, 
valores verdade). 

busca por um objeto específico dentro 
deste conjunto. 

organizem um conjunto de figuras 
geométricas por cor, por tipo de 
figura, por tamanho das figuras etc. 

Algoritmos 

(EF15CO02) Construir e simular 
algoritmos, de forma 
independente ou em 
colaboração, que resolvam 
problemas simples e do cotidiano 
com uso de sequências, seleções 
condicionais e repetições de 
instruções. 

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. 

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. 

Lógica 
computacional 

(EF15CO03) Realiza 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 

O professor pode apresentar 
diferentes sentenças lógicas e 
solicitar que os alunos determinem 
seus valores verdade, como por 
exemplo: 
Å Cinco ® maior que seis. (Falso) 
Å Cinco NëO ® maior que seis. 
(Verdadeiro) 
Å A raiz ® uma das partes de uma 
planta. (Verdadeiro) 
Å A raiz NëO ® uma das partes de 
uma planta. (Falso) 
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modificado usando a operação de 
negação, indicada por termos como 
NÃO e NÃO É VERDADE QUE. 

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 
descreve 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. 

MUNDO DIGITAL 
Codificação da 

informação 

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

codificação para o 
armazenamento, manipulação e 

transmissão em dispositivos 
computacionais. 

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. 



102 
 

 

 

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 representadas por 
composições de cores em 
determinados pontos (pixels) etc. 

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.). 

Sistema Operacional 

(EF15CO07) Conhecer o 
conceito de Sistema Operacional 
e sua importância na integração 
entre software e 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. 

Utilizar dispositivos do cotidiano do 
aluno para diferenciar o dispositivo 
físico (hardware) daquilo que o 
controla (software). 

CULTURA DIGITAL 
Uso de artefatos 
computacionais 

(EF15CO08) Reconhecer e 
utilizar tecnologias 

A proposta nessa habilidade é que o 
aluno verifique as diferentes 

Apresentar imagens de diferentes 
tecnologias (celular, tablets, 
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computacionais para pesquisar e 
acessar informações, expressar-
se crítica e criativamente e 
resolver problemas. 

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. 

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 demonstrativas. 

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 
propriedade 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 
informações pessoais. Além disso, é 
possível trabalhar com atividades de 
criação de pinturas ou desenhos que 
demonstram quem é cada um deles, 
apresentando os princípios de 
direitos autorais e da propriedade 
intelectual. 

Fonte: https://www.gov.br/mec/pt-br/escolas-conectadas/BNCCComputaoCompletodiagramado.pdf  

 

 

3.2.2 Organizador Curricular da Educação Digital e Midiática do Ensino Fundamental Anos Iniciais 
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3.2.2.1 ARTE 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), ao trabalhar a BNCC Computação de maneira transversal, reconhece a 

importância do pensamento computacional, da compreensão crítica das tecnologias e da criatividade no uso de recursos digitais 

para resolver problemas e expressar ideias. Essa perspectiva dialoga diretamente com o currículo de Arte, que entende a arte 

como conhecimento fundamental para o desenvolvimento integral do ser humano, envolvendo as dimensões cognitiva, afetiva, 

cultural e social. As linguagens artísticas e a computação podem se encontrar em processos de criação, apreciação e produção, 

utilizando ferramentas digitais como meio de expressão estética, registro, simulação e experimentação. Assim, a integração entre 

Arte e Computação amplia o repertório cultural e tecnológico dos estudantes, favorecendo práticas inovadoras, inclusivas e 

interdisciplinares, que fortalecem a leitura crítica de mundo e incentivam a criação de novas formas e significados nas diferentes 

culturas e contextos. 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

1º ANO 

HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(EF01CO01) Organizar objetos 
físicos ou digitais considerando 
diferentes características para esta 
organização, explicitando 
semelhanças (padrões) e diferenças. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 

(EF15AR02PE) - O professor pode apresentar imagens de 
várias obras e solicitar que os estudantes organizem 
agrupamentos enfatizando os elementos constitutivos das 
mesmas. Por exemplo: obras que apresentem formas 
abstratas, grupos das que são compostas por elementos 
que representem movimentos e agrupadas por cores, etc.. 
(EF15AR04PE) - Os estudantes podem organizar imagens 
de obras de diferentes expressões artísticas. Por exemplo: 
obras que são do grupo de esculturas, de gravuras, de 
fotografia, dentre outros agrupamentos. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento, etc.). 

A organização de elementos visuais (formas, cores, 
padrões) nas artes visuais e nos brinquedos/brincadeiras 
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(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 
produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações éticas. 

permite desenvolver o olhar para padrões e diferenças, 
habilidades comuns ao pensamento computacional. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais 
(multimeios, animações, jogos eletrônicos, gravações em 
áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) nos processos de 
criação nas diferentes linguagens artísticas. 

(EF01CO02) Identificar e seguir 
sequências de passos aplicados no 
dia a dia para resolver problemas. 

(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 
produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações étnicas.  
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

O professor pode organizar junto com os estudantes 
imagens de brincadeiras, jogos e brinquedos de diversas 
culturas e agrupá-las destacando suas origens (africanas, 
indígenas, portuguesas, dentre outras). 

(EF01CO03) Reorganizar e criar 
sequências de passos em meios 
físicos ou digitais, relacionando 
essas sequências à palavra 
óAlgoritmosô. 

(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais.  
(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 
produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações étnicas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

A criação de vídeos, animações e quadrinhos exige planejar 
e organizar cenas em sequência, promovendo a noção de 
algoritmo artístico. 
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(EF01CO04) Reconhecer o que é a 
informação, que ela pode ser 
armazenada, transmitida como 
mensagem por diversos meios e 
descrita em várias linguagens. 

(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local. 
(EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressões artísticas (desenho, pintura, gravura, 
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
EF15AR06PE) Dialogar sobre a sua criação e as dos 
colegas, com respeito às individualidades, para 
perceber a diversidade de sentidos e as possibilidades 
de expressões. 
(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, as relações processuais e 
complementares entre diversas linguagens artísticas. 
(EF15AR25PE) Conhecer e valorizar o patrimônio 
cultural material e imaterial, de culturas diversas, em 
especial a brasileira, incluindo suas matrizes indígenas, 
africanas e europeias de diferentes épocas, para 
construir vocabulário e repertório diversificados relativos 
às diferentes linguagens artísticas.  
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

As produções artísticas transmitem informações simbólicas 
e culturais em diferentes linguagens (imagem, som, gesto). 
O professor poderá promover um festival de artes visuais 
com sua turma. 

(EF01CO05) Representar 
informação usando diferentes 
codificações. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 

Representar ideias por meio de pontos, linhas, cores, 
formas ou recursos digitais é um tipo de codificação, 
presente tanto na arte quanto na computação. 
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instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

(EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 

Valorizam a expressão pessoal por meio de diferentes 
formas de linguagem (visual, simbólica, gráfica); 
Estimulam o uso de materiais variados e criatividade; 
Desenvolvem a capacidade de representar e comunicar 
ideias. 
Essa integração fortalece tanto o raciocínio criativo quanto o 
lógico, essenciais no desenvolvimento infantil. 

(EF15AR16PE) Explorar diferentes formas de registro 
musical não convencional (representação gráfica de 
sons, partituras criativas etc.), oportunizando a leitura e 
a execução, bem como procedimentos e técnicas de 
registro em áudio e audiovisual, reconhecendo a 
notação musical convencional. 

Explorar diferentes formas de registro musical não 
convencional (com materiais reciclados como: baldes, 
garrafas, copo, o próprio corpo, dentre outros). 
oportunizando a leitura e a execução, bem como 
procedimentos e técnicas de registro em áudio e 
audiovisual. 

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

(EF13AR07PE) (Re)conhecer algumas categorias e 
equipamentos do sistema das artes visuais (museus, 
galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.), 
valorizando o sistema das artes visuais locais. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas.  
(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 

O uso de recursos digitais e tecnológicos na criação 
artística (softwares, jogos, gravações, museus digitais) 
conecta-se à exploração de artefatos computacionais com 
função social e expressiva, bem como, fazer manuseio de 
objetos artesanais/artísticos que tenham em casa e 
considerem arte. Solicitar que levem para a escola e façam 
uma exposição dialogada. 
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(EF01CO07) Conhecer as 
possibilidades de uso seguro das 
tecnologias computacionais para 
proteção dos dados pessoais e para 
garantir a própria segurança. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Ao utilizar recursos digitais nas artes, é importante também 
discutir o uso ético e seguro da tecnologia, o que dialoga 
com a proteção e uso consciente previstos em computação. 

(EF01CO02) Identificar e seguir 
sequências de passos aplicados no 
dia a dia para resolver problemas. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 

Utilizar sequência das instruções preestabelecidas ou 
criadas pelos alunos para concluir a tarefa e chegar em um 
ponto comum. EX: Execução de uma trilha contendo os 
diferentes espaços de convivência onde o ponto de 
chegada seria a casa onde reside a família. 

(EF01CO03) Reorganizar e criar 
sequências de passos em meios 
físicos ou digitais, relacionando 
essas sequências à palavra 
óAlgoritmosô. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 

Utilizar sequência das instruções preestabelecidas ou 
criadas pelos alunos para concluir a tarefa e chegar em um 
ponto comum. EX: Execução de uma trilha contendo os 
diferentes espaços de convivência onde o ponto de 
chegada seria a casa onde reside a família. 
Outro exemplo seria a brincadeira de colocar o rabo no 
burro, onde os comandos são dados pelas crianças: frente, 
esquerda, direita, atrasé 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

2º ANO 

HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(EF02CO01) Criar e comparar 
modelos (representações) de 
objetos, identificando padrões e 
atributos essenciais. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Ambas as habilidades envolvem a criação de 
representações visuais ou digitais, incentivando a 
expressão, a análise e a organização de ideias por meio de 
recursos tecnológicos. Enquanto a Computação desenvolve 
o pensamento lógico e a modelagem de padrões, a Arte 
estimula a criatividade e o uso expressivo das tecnologias. 
Essas, trabalhadas em conjunto, promovem o uso crítico e 
criativo das ferramentas digitais na produção artística e na 
representação de objetos ou conceitos. 

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

(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressões artísticas (desenho, pintura, gravura, 
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 

Ambas as habilidades envolvem processos criativos 
estruturados. A criação artística pode seguir etapas ou 
instruções (semelhantes a algoritmos), especialmente em 
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pictográfica, construídos como 
sequências com repetições simples 
(interações definidas) com base em 
instruções preestabelecidas ou 
criadas, analisando como a precisão 
da instrução impacta na execução 
do algoritmo. 

instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 

atividades como dobradura, colagem ou montagem de 
esculturas. Trabalhar as duas juntas, permite que os alunos 
organizem suas ideias em sequências lógicas, 
compreendam a importância da ordem e precisão na 
execução de tarefas e ampliem sua capacidade de 
expressão artística com metodologias do pensamento 
computacional. 

(EF02CO04) Diferenciar 
componentes físicos (hardware) e 
programas que fornecem as 
instruções (software) para o 
hardware. 

(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressões artísticas (desenho, pintura, gravura, 
colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 

O professor poderá utilizar todos os materiais citados na 
habilidade para construir artefatos convencionais e não 
convencionais para explicar o que é hardware e software. 
hardware/'hὄέdwὑᴅέ/substantivo masculino 
1.informática conjunto dos componentes físicos (material 
eletrônico, placas, monitor, equipamentos periféricos etc.) 
de um computador. 
2.qualquer utensílio metálico, como ferramentas, 
fechaduras, dobradiças, talheres etc. Software, em termos 
simples, é o conjunto de instruções e programas que 
permitem que um computador ou dispositivo eletrônico 
execute tarefas específicas. É a parte imaterial do sistema 
computacional, que inclui sistemas operacionais, 
aplicativos, jogos e outros programas. 

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

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.).  
(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 

As habilidades de Arte do 2º ano do Currículo de 
Pernambuco que envolvem a experimentação de 
linguagens visuais e o uso de tecnologias digitais se 
conectam diretamente com a habilidade EF02CO05 da 
BNCC Computação, pois ambas: 
Encorajam a exploração de linguagens variadas para 
expressão e comunicação; Promovem o uso consciente e 
criativo das tecnologias digitais; Contribuem para o 
desenvolvimento do pensamento crítico e criativo desde 
cedo. 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

3º ANO 
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HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(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. 

(EF15AR08PE) Reconhecer e apreciar formas distintas 
de manifestações da dança presentes em diferentes 
contextos e representatividades de diferentes culturas e 
gêneros, exercitando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar e de interpretar a partir do 
repertório corporal já construído.  
(EF15AR18PE) Reconhecer e apreciar formas distintas 
e representativas de manifestações do teatro presentes 
em diferentes contextos culturais e gêneros teatrais, 
aprendendo a ver, a ouvir e a interpretar histórias 
dramatizadas, exercitando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar a partir do repertório ficcional 
já construído. 

A conexão entre essas habilidades reside no fato de que 
ambas envolvem o desenvolvimento do pensamento crítico 
e a capacidade de interpretar diferentes tipos de 
informações ð sejam elas manifestações culturais, como 
na dança, ou afirmações lógicas, como na compreensão de 
sentenças. Ambas estimulam a percepção, a análise e a 
interpretação, embora em contextos distintos: uma mais 
voltada às manifestações artísticas e culturais, e a outra ao 
raciocínio lógico e linguístico, portanto, enquanto uma 
habilidade foca na apreciação e compreensão de 
manifestações culturais por meio do corpo e do imaginário, 
a outra trabalha com o desenvolvimento do raciocínio lógico 
e da compreensão de conceitos de verdade e negação. 
Ambas contribuem para a formação de uma postura crítica, 
sensível e analítica nos estudantes, podendo ser 
consideradas complementares no processo de 
aprendizagem, especialmente na formação de uma visão 
integrada que une o entendimento artístico, cultural e lógico. 

(EF03CO02) Criar e simular 
algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou 
pictográfica, que incluam sequências 
e repetições simples com condição 
(iterações indefinidas), para resolver 
problemas de forma independente e 
em colaboração. 

(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, processando informações, lendo 
representações e dados das relações processuais e 
complementares entre diversas linguagens artísticas. 

Esta habilidade pode utilizar três linguagens artísticas 
(Poesia/Teatro, Artes Visuais e Música/Corpo) e integra 
tecnologia para o registro e processamento de informações. 
Podendo ser produzido projetos temáticos à partir do tema, 
exposições e festivais. 

(EF03CO03) Aplicar a estratégia de 
decomposição para resolver 
problemas complexos, dividindo 
esse problema em partes menores, 
resolvendo-as e combinando suas 
soluções. 

(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, processando informações, lendo 
representações e dados das relações processuais e 
complementares entre diversas linguagens artísticas. 

Esta habilidade está diretamente ligada a um projeto 
temático que exige a decomposição de um problema 
complexo ("Organizar uma festa") em tarefas gerenciáveis, 
promovendo o pensamento lógico e a colaboração. O 
professor pode propor a organização da sala, a distribuição 
de materiais, dentre outras tarefas do dia a dia da sala de 
aula. 
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(EF03CO04) Relacionar o conceito 
de informação com o de dados. 

(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, processando informações, lendo 
representações e dados das relações processuais e 
complementares entre diversas linguagens artísticas. 

Os estudantes exercitam a compreensão de como as 
informações podem ser transformadas em dados, 
relacionando-as com as diversas linguagens artísticas. 

(EF03CO07) Utilizar diferentes 
navegadores e ferramentas de 
busca para pesquisar e acessar 
informações. 

(EF15AR25PE) Conhecer e valorizar o patrimônio 
cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em 
especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes 
indígenas, africanas e europeias, de diferentes épocas, 
para construir vocabulário e repertório diversificados 
relativos às diferentes linguagens artísticas. 
(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local.  
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 

As habilidades estão conectadas na prática de pesquisar, 
explorar e valorizar o patrimônio cultural por meio do uso 
adequado de recursos digitais e ferramentas de busca. 
Auxiliam o estudante a pesquisar referências artísticas 
online (cores, técnicas) e transformar informação em arte. 
Esse trabalho pode ser feito de forma coletiva entre os 
estudantes, com o auxílio do professor em sala de aula. 

(EF03CO08) Usar ferramentas 
computacionais em situações 
didáticas para se expressar em 
diferentes formatos digitais. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 

A utilização de softwares simples na criação de artes 
digitais estimula o uso da imaginação em suas produções 
artísticas. Pode-se formar grupos produtivos e realizar 
essas produções de maneira plugada ou desplugada. 
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(EF03CO09) Reconhecer o potencial 
impacto do compartilhamento de 
informações pessoais ou de seus 
pares em meio digital. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas.  
(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local." 

Valoriza o potencial e a criatividade dos estudantes nas 
diferentes tecnologias e recursos digitais. Ao mesmo tempo 
em que sugere compreender que os meios digitais exigem 
ética e responsabilidade, além de cuidados específicos, 
principalmente na divulgação de dados pessoais. 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

4º ANO 

HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(EF04CO01) Reconhecer objetos do 
mundo real e/ou digital que podem 
ser representados através de 
matrizes que estabelecem uma 
organização na qual cada 
componente está em uma posição 
definida por coordenadas, fazendo 
manipulações simples sobre estas 
representações. 

(EF15AR16PE) Explorar diferentes formas de registro 
musical não convencional (representação gráfica de 
sons, partituras criativas etc.), oportunizando a leitura e 
a execução, bem como procedimentos e técnicas de 
registro em áudio e audiovisual, reconhecendo a 
notação musical convencional. 

Mesmo que consiga fazer relação apenas com a música, 
reconhecer que sons (objetos sonoros) podem ser 
transformados em registros musicais não convencionais 
(linhas, símbolos, desenhos, palavras), irá fazer toda 
diferença para a experiência do dia a dia dos estudantes, 
assim como a partitura criativa ou o gráfico sonoro que vão 
impor uma ordem (temporal, espacial) aos componentes do 
som (altura, duração, timbre). 

(EF04CO03) Criar e simular 
algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou 
pictográfica, que incluam sequências 
e repetições simples e aninhadas 
(iterações definidas e indefinidas), 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Na correlação dessas habilidades podemos simular 
algoritmos representados em linguagem pictográfica: 
Criação de sequências visuais ou instruções passo a passo 
para um software de animação ou jogos (recursos digitais), 
que incluam sequências e repetições simples: Em softwares 
de criação digital (como Scratch ou aplicativos de 
animação), o aluno utiliza comandos de repetição (loop) 
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para resolver problemas de forma 
independente e em colaboração. 

para criar sequências de movimento ou padrões 
visuais/sonoros de forma automatizada. 

(EF04CO05) Codificar diferentes 
informações para representação em 
computador (binária, ASCII, atributos 
de pixel, como RGB etc.). 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Através do uso de diferentes recursos tecnológicos é 
possível aguçar nos alunos a curiosidade em descobrir 
vários processos de criação nas diversas linguagens 
artísticas . 

(EF04CO06) Usar diferentes 
ferramentas computacionais para 
criação de conteúdo (textos, 
apresentações, vídeos etc.). 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Ao desenvolver a habilidade o estudante irá conhecer, criar 
e/ou aplicar ferramentas e softwares digitais para criação de 
conteúdos artísticos, por exemplo: o estudante será capaz 
de criar vídeos, animações, fotografias e demais linguagens 
artísticas. 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

5º ANO 

HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(EF05CO01) Reconhecer objetos do 
mundo real e/ou digital que podem 
ser representados através de listas 
que estabelecem uma organização 
na qual há um número variável de 
itens dispostos em sequência, 
fazendo manipulações simples sobre 
estas representações. 

(EF15AR18PE) Reconhecer e apreciar formas distintas 
e representativas de manifestações do teatro presentes 
em diferentes contextos culturais e gêneros teatrais, 
aprendendo a ver, a ouvir e a interpretar histórias 
dramatizadas, exercitando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar a partir do repertório ficcional 
já construído.  
(EF15AR19PE) Descobrir teatralidades na vida 
cotidiana, identificando elementos constitutivos do teatro 
(entonações de voz, musicalidades de personagens, 
indumentárias, maquiagens, cenários, narrativas etc.), 
reconhecendo a função de cada um deles para o 
fazer teatral. 

Reconhecer e entender como utilizar os componentes de 
um computador para seu uso nas produções artísticas.Ela 
propõe que os alunos reconheçam que diversos elementos 
do dia a dia ï tanto no mundo real quanto no digital ï 
podem ser organizados em listas sequenciais, e que é 
possível realizar manipulações simples com essas listas, 
como: adicionar ou remover itens; reordenar elementos; 
localizar um item específico; contar ou comparar elementos. 

(EF05CO02) Reconhecer objetos do 
mundo real e digital que podem ser 
representados através de grafos que 
estabelecem uma organização com 
uma quantidade variável de vértices 

(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 

Em projetos digitais, os alunos podem representar 
elementos de diferentes culturas, criando jogos ou histórias 
interativas que valorizem a diversidade cultural. os 
estudantes podem ainda ser desafiados a criar percursos 
entre os espaços escolares utilizando a planta baixa do 
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conectados por arestas, fazendo 
manipulações simples sobre estas 
representações. 

espaço e comparar os trajetos traçados: as arestas, 
vértices, caminho mais curtos, mais longos, sobreposição 
de linhas, etc. 

(EF05CO03) Realiza operações de 
negação, conjunção e disjunção 
sobre sentenças lógicas e valores 
'verdadeiro' e 'falso'. 

(EF45AR03PE) Reconhecer e analisar a influência de 
diferentes matrizes estéticas e culturais das artes 
visuais nas manifestações artísticas das culturas locais, 
regionais e nacionais e/ou internacionais. 

Os estudantes podem coletar e organizar dados visuais e 
analisar diferentes formas de expressão artística, podem 
ainda, validar ou não informações de acordo com sua 
veracidade. 

(EF05CO04) Criar e simular 
algoritmos representados em 
linguagem oral, escrita ou 
pictográfica, que incluam 
sequências, repetições e seleções 
condicionais para resolver 
problemas de forma independente e 
em colaboração. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

A habilidade trata do uso da tecnologia na produção de arte, 
portanto, é coerente com a aplicação de recursos digitais, 
pensamento computacional e cultura digital nessa 
produção. Embora não haja uma referência explícita à 
criação e simulação de algoritmos tradicionais no ensino de 
Arte, o uso de tecnologias digitais e recursos multimeios 
pode envolver atividades que demandem pensamento 
sequencial e sistemático na produção artística, como em 
animações ou jogos, que podem ser entendidos como uma 
forma inicial de algoritmo visual ou pictográfico. Ainda 
assim, o foco do componente é a expressão artística e a 
apreciação cultural, não o desenvolvimento formal de 
conceitos computacionais. Assim, pode-se considerar que a 
habilidade (EF05CO04) possui uma relação indireta com o 
componente curricular de Arte, no sentido de que a criação 
artística mediada por recursos digitais pode envolver 
alguma forma de pensamento algorítmico básico, mas sua 
aplicação e aprofundamento específicos não são objeto 
indireto do currículo de Arte para o 5º ano. 
Para criar muitos desses produtos artísticos digitais 
(animações, jogos, vídeos interativos), o estudante precisa 
aplicar conceitos de algoritmo e programação. 
Criação de fluxogramas e pseudocódigos que envolve a 
organização visual de ideias, semelhante ao registro 
artístico por meio de esquemas e mapas. 

(EF05CO07) Reconhecer a 
necessidade de um sistema 
operacional para a execução de 
programas e gerenciamento do 
hardware. 

(EF13AR07PE) (Re)conhecer algumas categorias e 
equipamentos do sistema das artes visuais (museus, 
galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.), 
valorizando o sistema das artes visuais locais. 

Ambas as habilidades envolvem comunicar ideias e 
sentimentos, tanto por meio da arte,como por meio de 
ferramentas digitais. No entanto, essa relação entre as 
habilidades é indireta, uma vez que, em Arte, o foco é 
conhecer o sistema das artes visuais ð seus agentes, 
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espaços e funções ð e reconhecer sua importância cultural 
e na BNCC-Computação o foco é entender que existe um 
sistema operacional que organiza e gerencia os recursos de 
hardware e possibilita a execução de programas. O 
professor pode utilizar dinâmicas, fazendo referência a 
diversas artes, despertando com elas sentimentos e 
sensações, de acordo com a faixa etária dos estudantes. 

(EF05CO08) Acessar as 
informações na Internet de forma 
crítica para distinguir os conteúdos 
confiáveis de não confiáveis. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Pode-se inferir uma relação indireta entre a habilidade 
(EF05CO08) e as habilidades do componente curricular de 
Arte: para explorar e valorizar conteúdos culturais diversos, 
inclusive por meio de recursos digitais, é importante que o 
estudante desenvolva a capacidade de acessar e selecionar 
informações confiáveis, sobretudo ao utilizar a Internet 
como fonte. Ainda assim, o currículo de Arte não explicita 
essa habilidade crítica de acesso à Internet, sendo esta 
mais diretamente abordada em componentes relacionados 
à Tecnologia ou à Formação Digital. Em resumo, a relação 
existe de forma indireta e complementar, especialmente no 
contexto do uso de saberes digitais para processos 
artísticos e de apreciação cultural. 

(EF05CO09) Usar informações 
considerando aplicações e limites 
dos direitos autorais em diferentes 
mídias digitais. 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas. 

Embora o currículo não mencione explicitamente o respeito 
às regras de direitos autorais, o fato de trabalhar com 
diferentes mídias digitais e processos de criação colabora 
para a necessidade de o estudante compreender e respeitar 
essas regras, uma vez que a produção e circulação artística 
podem envolver obras protegidas por direitos autorais. 
Assim, pode-se afirmar que há uma relação indireta entre 
essa habilidade e as habilidades do componente curricular 
de Arte, pois o trabalho com processos de criação e 
tecnologias digitais demanda a compreensão dos direitos 
autorais para o uso ético e legal dos conteúdos digitais, 
reforçando práticas culturais responsáveis. Portanto, essa 
habilidade complementa e apoia as práticas de criação e 
circulação artística previstas no currículo de Arte. 

(EF05CO10) Expressar-se crítica e 
criativamente na compreensão das 
mudanças tecnológicas no mundo 

(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 

No currículo de Arte para o 5º ano, encontramos 
habilidades que envolvem a exploração e o uso de 
diferentes tecnologias e recursos digitais como multimeios, 
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do trabalho e sobre a evolução da 
sociedade. 

softwares etc.) nos processos de criação nas diferentes 
linguagens artísticas.  
(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes.  
(EF45AR07PE) Interagir com algumas categorias e 
equipamentos do sistema das artes visuais (museus, 
galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.), 
reconhecendo a importância e função quanto à sua 
produção, pesquisa, conservação, preservação e 
circulação de arte. 

animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, 
fotografia, softwares etc., nos processos de criação nas 
diversas linguagens artísticas (música, dança, artes visuais, 
teatro). Essas habilidades estimulam o uso criativo e crítico 
das tecnologias na produção artística, alinhando-se ao 
desenvolvimento da compreensão das mudanças 
tecnológicas. Além disso, a utilização dessas tecnologias na 
arte contribui para refletir sobre as transformações sociais e 
culturais decorrentes da evolução tecnológica, uma vez que 
os estudantes são incentivados a experimentar e dialogar 
com as diferentes expressões artísticas num contexto 
contemporâneo. Tal abordagem promove habilidades 
críticas e criativas, essenciais para compreender o impacto 
das tecnologias no mundo do trabalho e na sociedade. 
Portanto, a habilidade (EF05CO10) está intimamente 
relacionada às práticas de criação, apreciação e 
experimentação com tecnologias no componente de Arte, 
colaborando para a compreensão crítica e criativa das 
transformações sociais e tecnológicas. 

(EF05CO011) Identificar a 
adequação de diferentes tecnologias 
computacionais na resolução de 
problemas. 

(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 

No currículo de Arte para o 5º ano, são destacadas 
habilidades que envolvem a exploração e utilização de 
diferentes tecnologias e recursos digitais, como multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, 
fotografia, softwares etc., nos processos de criação artística 
nas linguagens da dança, música, artes visuais e teatro. 
Essas atividades requerem que o estudante selecione e 
utilize tecnologias apropriadas para a expressão e criação 
artística, o que implica identificar a adequação dessas 
tecnologias para resolver desafios e problemas durante a 
criação. O exercício dessa seleção tecnológica atende ao 
desenvolvimento de competências ligadas tanto à 
criatividade quanto à capacidade crítica de avaliação de 
recursos digitais no âmbito artístico, que pode ser articulado 
com a habilidade de identificar tecnologias computacionais 
adequadas para resolução de problemas em geral. Assim, 
há uma relação direta entre a habilidade EF05CO11 e as 
habilidades do componente de Arte que envolvem o uso 
consciente, crítico e criativo de ferramentas tecnológicas 
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digitais, contribuindo para a formação de estudantes que 
sabem discernir e aplicar recursos tecnológicos na 
resolução de desafios criativos e técnicos.Os estudantes 
podem criar um desenho, pintura ou colagem  
(EF15AR05), depois fotografar ou digitalizar o trabalho e 
compartilhar em um blog ou mural virtual da escola, 
discutindo com o professor as regras de segurança, ética e 
direitos autorais (EF05CO11). 

ARTE 

EDUCAÇÃO DIGITAL E MIDIÁTICA - ENSINO FUNDAMENTAL ANOS INICIAIS 

ETAPA 1º AO 5º ANO 

HABILIDADE BNCC 
COMPUTAÇÃO 

HABILIDADE(S) PE CONTEXTUALIZAÇÃO DA CORRELAÇÃO 

(EF15CO01) Identificar as principais 
formas de organizar e representar a 
informação de maneira estruturada 
(matrizes, registros, listas e grafos) 
ou não estruturada (números, 
palavras, valores verdade). 

(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local. 
(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto,linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 
(EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF15AR06PE) Dialogar sobre a sua criação e as dos 
colegas, com respeito às individualidades, para 
perceber a diversidade de sentidos e as possibilidades 
de expressão. 
(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, as relações processuais e 

O objetivo é desenvolver a capacidade de reconhecer 
padrões, sistematizar dados e expressar informações de 
diferentes formas, algo que também está presente no 
processo artístico, especialmente nas Artes Visuais. Muitas 
linguagens visuais (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, 
vídeo, fotografia) utilizam recursos de organização espacial 
e visual que remetem à representação estruturada de 
informações ð por exemplo, quadrinhos usam quadros 
sequenciais (listas gráficas), colagens podem ser 
organizadas em categorias visuais, e vídeos podem ser 
roteirizados e estruturados em sequências. Portanto, a 
habilidade em questão pode ser articulada com várias 
habilidades de Arte, sobretudo aquelas que envolvem 
composição, organização visual, uso de tecnologias digitais 
e projetos interdisciplinares. A linguagem artística é, muitas 
vezes, uma forma não verbal de organizar e representar 
informações, o que favorece o desenvolvimento de 
competências computacionais desde os primeiros anos 
escolares. 
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complementares entre diversas linguagens artísticas. 
(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 
produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações éticas. 
(EF15AR25PE) Conhecer e valorizar o patrimônio 
cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em 
especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes 
indígenas, africanas e europeias de diferentes épocas, 
para construir vocabulário e repertório diversificados 
relativos às diferentes linguagens artísticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

(EF15CO02) Construir e simular 
algoritmos, de forma independente 
ou em colaboração, que resolvam 
problemas simples e do cotidiano 
com uso de sequências, seleções 
condicionais e repetições de 
instruções. 

(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 
(EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF15AR16PE) Explorar diferentes formas de registro 
musical não convencional (representação gráfica de 
sons, partituras criativas etc.), oportunizando a leitura e 
a execução, bem como procedimentos e técnicas de 
registro em áudio e audiovisual, reconhecendo a 
notação musical convencional. 
(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 

Essa habilidade da BNCC Computação pode ser ricamente 
articulada com a área de Arte, especialmente em propostas 
de criação visual, musical ou lúdica, onde os estudantes 
precisam organizar etapas, tomar decisões conforme 
condições e repetir padrões ð ou seja, aplicar a lógica dos 
algoritmos em contextos criativos e expressivos. 
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produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações éticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

(EF15CO03) Realiza operações de 
negação, conjunção e disjunção 
sobre sentenças lógicas e valores 
'verdadeiro' e 'falso'. 

EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 
(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 
(EF15AR08PE) Reconhecer e apreciar formas distintas 
de manifestações da dança presentes em diferentes 
contextos e representatividades de diferentes culturas e 
gêneros, exercitando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar e de interpretar a partir do 
repertório corporal já construído. 

Embora essa habilidade da BNCC Computação esteja 
centrada na lógica matemática, as Artes oferecem 
oportunidades práticas e criativas de aplicar esse raciocínio, 
sobretudo em análises culturais, decisões coletivas, e 
simulações de ações condicionais em criações artísticas. O 
professor pode propor pintura em tela, utilizando caixa de 
pizza, depois realizar a exposição da pintura dos 
estudantes. 
Essa integração favorece tanto a alfabetização lógico-
computacional quanto o pensamento crítico e criativo, 
promovendo uma aprendizagem significativa e 
contextualizada. Podemos, portanto, utilizar não só com 
essas habilidades de Arte, como com qualquer outra, desde 
que utilizemos atividades bem elaboradas. 

(EF15CO04) Aplicar a estratégia de 
decomposição para resolver 
problemas complexos, dividindo 
esse problema em partes menores, 
resolvendo-as e combinando suas 
soluções. 

(EF15AR24PE) Caracterizar e experimentar brinquedos, 
brincadeiras, jogos, danças, canções, histórias e 
produções imagéticas de diferentes matrizes estéticas e 
culturais, reconhecendo semelhanças, diferenças, 
identidades e relações éticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

Essa habilidade desenvolve uma das principais estratégias 
do pensamento computacional: a decomposição. Ao 
encarar um problema complexo, o aluno é incentivado a 
quebrar em etapas ou partes menores, para então resolver 
cada parte separadamente e, por fim, integrar as soluções. 
Essa abordagem é altamente aplicável nos processos de 
criação artística, planejamento de projetos e execução de 
atividades coletivas. A habilidade se articula com as Artes 
em atividades que envolvem: projetos colaborativos, 
criações com recursos digitais, Jogos e manifestações 
culturais estruturadas por etapas, planejamento e execução 
de produções visuais e performáticas. Essas práticas 
permitem que os estudantes exercitem, de forma concreta e 
criativa, a estratégia de decomposição, fundamental para a 
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resolução de problemas tanto na Computação quanto nas 
Artes. 

(EF15CO05) Codificar a informação 
de diferentes formas, entendendo a 
importância desta codificação para o 
armazenamento, manipulação e 
transmissão em dispositivos 
computacionais. 

(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local. 
EF15AR03PE) Vivenciar, reconhecer e analisar a 
influência de distintas matrizes estéticas e culturais das 
artes visuais nas manifestações artísticas das culturas 
locais, regionais e nacionais. 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF15AR06PE) Dialogar sobre a sua criação e as dos 
colegas, com respeito às individualidades, para 
perceber a diversidade de sentidos e as possibilidades 
de expressão. 
(EF15AR09PE) Sensibilizar, conhecer o elemento 
corpo, bem como estabelecer relações entre as partes e 
dessas com o todo corporal na improvisação e na 
construção do movimento dançando com 
intencionalidade. 
(EF15AR23PE) Reconhecer e experimentar, em 
projetos temáticos, as relações processuais e 
complementares entre diversas linguagens artísticas. 
(EF15AR25PE) Conhecer e valorizar o patrimônio 
cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em 
especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes 
indígenas, africanas e europeias de diferentes épocas, 
para construir vocabulário e repertório diversificados 
relativos às diferentes linguagens artísticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 

Essa habilidade envolve compreender que a informação 
pode ser representada (codificada) de maneiras distintas 
(como símbolos, imagens, números, sons), e que essa 
codificação é essencial para armazenar, manipular e 
transmitir dados com o uso de tecnologias digitais. A 
codificação é parte fundamental da linguagem 
computacional, mas também se faz presente de maneira 
simbólica e visual nas artes. Essa habilidade encontra forte 
articulação com as Artes, especialmente quando há uso de 
tecnologias digitais para criação artística; quando os 
estudantes discutem formas de representar e armazenar 
informações visuais ou sonoras; em projetos que abordam o 
registro e preservação digital de expressões culturais. A 
codificação, embora mais explícita na Computação, também 
é uma prática presente na Arte, sob outras linguagens ð 
simbólicas, visuais, sonoras e digitais. 
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softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

(EF15CO06) Conhecer os 
componentes básicos de 
dispositivos computacionais, 
entendendo os princípios de seu 
funcionamento. 

(EF15AR18PE) Reconhecer e apreciar formas distintas 
e representativas de manifestações do teatro presentes 
em diferentes contextos culturais e gêneros teatrais, 
aprendendo a ver, a ouvir e a interpretar histórias 
dramatizadas, exercitando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar a partir do repertório ficcional 
já construído. 
(EF15AR19PE) Descobrir teatralidades na vida 
cotidiana, identificando elementos constitutivos do teatro 
(entonações de voz, musicalidades de personagens, 
indumentárias, maquiagens, cenários e narrativas etc.), 
reconhecendo a função de cada um deles para o fazer 
teatral. 

Pode-se associar essas habilidades se fizermos uma espécie 

de analogia: comparar um dispositivo computacional a uma 

peça teatral: 

Processador ˗ direção teatral (coordena as ações). 

Dispositivos de entrada (teclado, mouse, câmera) ˗ atores e 

atrizes (fornecem as ações e expressões para a ʉexecuçãoʊ 

da obra). 

Memória ˗ roteiro e ensaios (armazenam as informações 

que guiam a apresentação). 

Dispositivos de saída (monitor, caixas de som) ˗ público 

assistindo a encenação (recebe a obra). Concluímos então 

que a possível relação entre as habilidades se dá de forma 

indireta. 

(EF15CO07) Conhecer o conceito 
de Sistema Operacional e sua 
importância na integração entre 
software e hardware. 

(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF45AR07PE) Interagir com algumas categorias e 
equipamentos do sistema das artes visuais (museus, 
galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.), 
reconhecendo a importância e função quanto à sua 
produção, pesquisa, conservação, preservação e 
circulação de arte. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 

Pode-se associar essas habilidades se fizermos uma espécie 

de analogia: comparar um dispositivo computacional a uma 

peça teatral: 

Processador ˗ direção teatral (coordena as ações). 

Dispositivos de entrada (teclado, mouse, câmera) ˗ atores e 

atrizes (fornecem as ações e expressões para a ʉexecuçãoʊ 

da obra). 

Memória ˗ roteiro e ensaios (armazenam as informações 

que guiam a apresentação). 

Dispositivos de saída (monitor, caixas de som) ˗ público 

assistindo a encenação (recebe a obra). Concluímos então 
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softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

que a possível relação entre as habilidades se dá de forma 

indireta. 

(EF15CO08) Reconhecer e utilizar 
tecnologias computacionais para 
pesquisar e acessar informações, 
expressar-se crítica e criativamente 
e resolver problemas. 

(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local. 
(EF15AR02PE) Explorar e reconhecer elementos 
constitutivos das artes visuais (ponto, linha, forma, cor, 
espaço, movimento etc.). 
(EF15AR04PE) Experimentar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, gravura, colagem, 
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, 
instalação, vídeo, fotografia etc.), fazendo uso 
sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais. 
(EF15AR05PE) Experimentar a criação em artes visuais 
de modo individual, coletivo e colaborativo, explorando 
diferentes espaços da escola e da comunidade com 
respeito e adequação à estrutura dos diversos 
ambientes. 
(EF45AR07PE) Interagir com algumas categorias e 
equipamentos do sistema das artes visuais (museus, 
galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.), 
reconhecendo a importância e função quanto à sua 
produção, pesquisa, conservação, preservação e 
circulação de arte. 
(EF15AR25PE) Conhecer e valorizar o patrimônio 
cultural, material e imaterial, de culturas diversas, em 
especial a brasileira, incluindo-se suas matrizes 
indígenas, africanas e europeias de diferentes épocas, 
para construir vocabulário e repertório diversificados 
relativos às diferentes linguagens artísticas. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

Essa habilidade pode ser plenamente integrada com as 
práticas de Arte, especialmente nas propostas que 
envolvam pesquisa e interpretação crítica de imagens e 
obras, expressão artística por meio de tecnologias digitais, 
criação e compartilhamento de produções colaborativas, 
exploração de patrimônios e referências culturais com 
suporte tecnológico. Essa articulação favorece o 
desenvolvimento do estudante como sujeito criativo, crítico 
e digitalmente competente, tanto na linguagem 
computacional quanto na artística. 
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(EF15CO09) Entender que as 
tecnologias devem ser utilizadas de 
maneira segura, ética e responsável, 
respeitando direitos autorais, de 
imagem e as leis vigentes. 

(EF15AR01PE) Conhecer e ler formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, cultivando 
a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e 
o repertório imagético, a partir da produção local. 
(EF15AR06PE) Dialogar sobre a sua criação e as dos 
colegas, com respeito às individualidades, para 
perceber a diversidade de sentidos e as possibilidades 
de expressão. 
(EF15AR26PE) Explorar diferentes tecnologias e 
recursos digitais (multimeios, animações, jogos 
eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, 
softwares etc.) nos processos de criação de diferentes 
linguagens artísticas. 

A habilidade se articula com as Artes ao orientar o uso 
responsável e ético de imagens, sons e vídeos, ao 
promover a valorização da autoria e do direito à imagem 
nas produções artísticas e ao desenvolver a consciência 
sobre publicação e compartilhamento digital. Esses 
aspectos são fundamentais tanto para a formação digital 
quanto para a formação ética, estética e cultural dos 
estudantes. 
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