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Apresentação  

É com grande satisfação que apresentamos o Referencial Curricular Gaúcho 

para Computação, documento que integra a política curricular do Estado do Rio 

Grande do Sul e reafirma o compromisso da educação pública gaúcha com a 

formação integral dos estudantes diante dos desafios e das transformações da 

sociedade contemporânea. 

O RCG Computação foi elaborado em diálogo com a Base Nacional Comum 

Curricular, a BNCC Computação e os Referenciais Curriculares Gaúchos, 

reconhecendo a Computação como área do conhecimento fundamental à Educação 

Básica, conforme os marcos legais nacionais vigentes. Trata-se de um campo que 

articula fundamentos científicos, tecnológicos, sociais e éticos, indispensáveis para a 

comNo âmbito estadual, a Resolução CEEd nº 382/2024 torna obrigatória a 

presença da Computação nos currículos da Educação Básica, assegurando às 

redes de ensino a definição do formato de oferta mais adequado às suas propostas 

pedagógicas. Em consonância com essa normativa, o RCG Computação 

materializa, no presente momento, a opção pedagógica da Rede Estadual pela 

organização transversal da Computação, integrando seus fundamentos aos 

componentes curriculares já existentes, sem prejuízo da possibilidade futura de 

oferta como componente curricular específico. 

A legitimidade normativa do RCG Computação foi consolidada com a 

publicação da Deliberação CEEd nº 1041/2025, do Conselho Estadual de Educação 

do Rio Grande do Sul, no Diário Oficial do Estado do Rio Grande do Sul, nº 248, 

página 56, em 19 de dezembro de 2025. Essa deliberação valida o documento no 

âmbito do Sistema Estadual de Ensino, reafirmando sua articulação com os marcos 

legais nacionais e estaduais e sua função orientadora para a organização curricular 

das escolas.preensão crítica do mundo digital e para o exercício pleno da cidadania. 

Organizado a partir dos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e 

Cultura Digital, concebidos de forma integrada e sem hierarquia entre si, o RCG 

Computação assegura uma abordagem pedagógica progressiva, interdisciplinar e 
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socialmente referenciada, alinhada às diferentes etapas e modalidades da Educação 

Básica. 

Assim, o Referencial Curricular Gaúcho para Computação consolida-se como 

instrumento estratégico para a garantia do direito de aprendizagem, para a 

promoção da equidade e da inclusão digital e para a formação de estudantes 

críticos, criativos e capazes de atuar de forma ética e responsável em uma 

sociedade cada vez mais mediada pelas tecnologias digitais. 
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Introdução  

O Referencial Curricular Gaúcho para Computação (RCG Computação) constitui-se 

como documento complementar aos Referenciais Curriculares Gaúchos, em diálogo direto 

com a BNCC e com a BNCC Computação, assumindo, no âmbito do Sistema Estadual de 

Ensino, a função de orientar a inserção da Computação nos currículos da Educação Básica. 

Ao fazê-lo, reafirma os princípios da LDBEN nº 9.394/1996 e suas alterações, segundo os 

quais a educação básica deve assegurar a formação integral dos estudantes, o pleno 

desenvolvimento da pessoa, o preparo para o exercício da cidadania e a qualificação para o 

trabalho em uma sociedade marcada pela intensa presença das tecnologias digitais. 

O Parecer CNE/CEB nº 2/2022 e a Resolução CNE/CEB nº 1/2022 reconhecem a 

Computação como área do conhecimento, dotada de fundamentos teóricos, objetos de 

estudo e metodologias próprias, e, em articulação com a BNCC Computação, organizam 

sua presença na Educação Básica a partir de três eixos, Pensamento Computacional, 

Mundo Digital e Cultura Digital, que estruturam sua inserção na Educação Infantil, no Ensino 

Fundamental e no Ensino Médio. Nessa perspectiva, a Computação é compreendida como 

um campo científico que permite aos estudantes compreender, modelar e intervir sobre uma 

dimensão específica do mundo contemporâneo: os processos de informação, suas 

representações, transmissões e formas de automatização. 

A BNCC e a BNCC Computação estabelecem competências gerais e específicas que 

atravessam as áreas do conhecimento e explicitam a importância de articular o 

desenvolvimento do pensamento computacional, o uso crítico das tecnologias e a 

participação ética na cultura digital. O RCG Computação, ao se articular a esses 

documentos, contribui para a concretização, no território gaúcho, do direito de aprendizagem 

em Computação como parte integrante do direito à educação básica de qualidade. 

A Lei nº 14.533/2023, que institui a Política Nacional de Educação Digital (PNED), 

configura-se como marco estruturante para a garantia de condições materiais, formativas e 

organizacionais que viabilizem a oferta da Computação e da educação digital nas redes de 

ensino. No entanto, a PNED não substitui a Computação como área de conhecimento nem 

se confunde com o componente curricular, mas estabelece um conjunto de ações, 

dimensões e estratégias (inclusão digital, formação, conectividade, recursos) que criam o 

ambiente necessário para que o trabalho pedagógico com Computação e Cultura Digital se 

efetive de modo equitativo e sustentável. 
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A Resolução CEEd nº 382/2024 torna obrigatória a presença da Computação nos 

currículos da Educação Básica no Rio Grande do Sul e estabelece que as redes e 

instituições de ensino podem definir o formato de oferta mais adequado à sua proposta 

pedagógica, seja como componente curricular específico, seja na forma transversal. No 

âmbito da Rede Estadual, o presente documento materializa, neste momento, a opção pela 

organização transversal da Computação, em consonância com o inciso II do art. 5º da 

referida Resolução. A eventual oferta como componente curricular específico é 

compreendida como horizonte de política, a ser planejado e detalhado em instrumentos 

próprios de implementação, conforme previsto no art. 11, e não no escopo deste documento 

curricular, que foi concebido a partir da transversalidade. 

As Diretrizes Nacionais para Uso de Dispositivos Digitais (CNE/2024) orientam que a 

integração de tecnologias digitais ao cotidiano escolar deve estar articulada ao projeto 

pedagógico, ao currículo e à garantia de direitos de aprendizagem, rejeitando tanto o uso 

meramente instrumental quanto a tecnificação da educação. Alinhado a essas diretrizes, o 

RCG Computação compreende os dispositivos digitais como meios para o desenvolvimento 

de competências computacionais, digitais e midiáticas, e não como fins em si mesmos. 

Nesse contexto, o RCG Computação amplia a proposta pedagógica do Estado com 

uma abordagem contemporânea voltada ao Pensamento Computacional, ao Mundo Digital, 

à Cultura Digital e às tecnologias emergentes, articulando fundamentos científicos, 

linguagens, práticas sociais e valores éticos. Integrado ao conjunto dos referenciais, o 

documento atualiza e enriquece o currículo estadual, fortalecendo a formação de estudantes 

capazes de atuar com criticidade, criatividade, responsabilidade e consciência ética na 

complexidade do século XXI. 

A implementação da Computação na Educação Básica no Rio Grande do Sul, por 

meio da abordagem transversal, será realizada pela integração progressiva e intencional dos 

três eixos da BNCC Computação aos componentes curriculares existentes, respeitando a 

organização curricular das redes, a lógica do currículo territorial e as especificidades das 

modalidades. A transversalidade, nesse sentido, não é entendida como tratamento pontual 

ou difuso, mas como estratégia didático-pedagógica estruturante, que exige planejamento 

articulado, definição de responsabilidades, matrizes de habilidades, formação docente e 

mecanismos de acompanhamento e avaliação. 

Assim, este referencial busca garantir que os fundamentos da Computação estejam 

presentes de forma sistemática, progressiva, crítica e criativa nas práticas escolares, 
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articulados aos princípios da Educação Digital e Midiática, à promoção da equidade e da 

inclusão digital e à redução das desigualdades no acesso às competências digitais e 

computacionais. Dessa maneira, o RCG Computação consolida-se como parte do projeto de 

educação pública gaúcha, comprometida com a formação integral de cidadãos capazes de 

compreender, participar e transformar a sociedade em um contexto de intensa digitalização 

da vida social, econômica, cultural e política. 

 
 
 
Eixos do RCG Computação 

A BNCC Computação organiza a área em três eixos, Pensamento Computacional, 

Mundo Digital e Cultura Digital, que estruturam os fundamentos científicos, técnicos, sociais 

e éticos da Computação na Educação Básica. Esses eixos devem ser abordados de forma 

integrada, progressiva e interdisciplinar, em todas as etapas da escolarização, orientando a 

seleção das habilidades, dos objetos de conhecimento e das práticas pedagógicas. 

Em consonância com o Parecer CNE/CEB nº 2/2022, com a Resolução CNE/CEB nº 

1/2022 e com a Resolução CEEd nº 382/2024, o RCG Computação não estabelece 

hierarquia entre os eixos, reconhecendo a relevância equivalente e complementar de cada 

um para a constituição da área. Essa opção reforça a compreensão de que a formação em 

Computação envolve, de modo indissociável, tanto os fundamentos lógico-computacionais 

quanto a compreensão do funcionamento dos sistemas digitais e a participação crítica na 

cultura digital. 

➔​Pensamento Computacional 

O Pensamento Computacional refere-se ao conjunto de habilidades cognitivas e 

metacognitivas voltadas à formulação, modelagem, análise e resolução de problemas de 

forma sistemática, por meio de estratégias como abstração, decomposição, reconhecimento 

de padrões, criação de algoritmos e automação de processos. Trata-se de um eixo que 

ultrapassa o ensino de programação, configurando-se como base do raciocínio estruturado 

aplicável a diferentes áreas do conhecimento. 

Em consonância com a BNCC Computação, as habilidades desse eixo incluem: 

●​ organização de dados e objetos com base em critérios e padrões;​
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●​ elaboração de algoritmos com sequências, repetições e condições;​

 

●​ aplicação de decomposição, generalização e reuso;​

 

●​ modelagem por meio de estruturas de dados;​

 

●​ análise de eficiência e viabilidade de soluções;​

 

●​ desenvolvimento de soluções automatizadas.​

 

A progressão pedagógica deve respeitar o desenvolvimento cognitivo dos estudantes: 

●​ Anos Iniciais: algoritmos simples, sequências de ações, organização básica de 

dados;​

 

●​ Anos Finais: estruturas lógicas mais complexas, variáveis, operadores lógicos;​

 

●​ Ensino Médio: programação estruturada, modelagem computacional, análise de 

algoritmos.​

 

➔​Mundo Digital 

O eixo Mundo Digital compreende os conhecimentos relativos ao funcionamento dos 

sistemas computacionais, aos dispositivos físicos e virtuais e à infraestrutura tecnológica 

que sustenta a sociedade da informação. Envolve conceitos como codificação, transmissão 

de dados, redes, protocolos de comunicação, segurança digital e criptografia. 

Esse eixo assegura que o estudante não apenas utilize tecnologias, mas 

compreenda seus mecanismos de funcionamento, desenvolvendo autonomia, criticidade e 

segurança no ambiente digital. Sua progressão envolve: 

●​ Anos Iniciais: noções de informação, representação e armazenamento;​

 

●​ Anos Finais: transmissão de dados, redes, segurança básica;​
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●​ Ensino Médio: sistemas distribuídos, cibersegurança, proteção de dados e 

privacidade.​

 

➔​Cultura Digital 

O eixo Cultura Digital refere-se à dimensão social, ética, política e cultural da 

tecnologia, envolvendo a participação crítica e responsável nos ambientes digitais. Abrange 

temas como cidadania digital, autoria, direitos autorais, confiabilidade da informação, 

comportamento em redes, inclusão, equidade e impactos das tecnologias na vida social. 

Sua abordagem pedagógica está alinhada às Diretrizes Nacionais para Uso de 

Dispositivos Digitais (CNE/2024) e à PNED, promovendo: 

●​ uso ético das tecnologias;​

 

●​ leitura crítica da informação;​

 

●​ produção responsável de conteúdos;​

 

●​ reflexão sobre impactos sociais, ambientais e políticos das tecnologias. 

 

Objetivos do RCG Computação 

O RCG Computação tem por objetivo orientar a implementação da área de 

Computação na Educação Básica no território gaúcho, em consonância com a BNCC, a 

BNCC Computação, a PNED, a Resolução CEEd nº 382/2024 e os Referenciais 

Curriculares Gaúchos, respeitando a diversidade territorial, social, cultural e pedagógica das 

redes de ensino. 

São objetivos específicos do documento: 

●​ assegurar a integração sistemática e progressiva dos fundamentos da Computação 

ao currículo da Educação Básica, por meio da articulação transversal com os 

componentes curriculares existentes;​
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●​ garantir a continuidade das aprendizagens em Computação ao longo das etapas da 

escolarização;​

 

●​ promover o desenvolvimento do pensamento computacional, da cidadania digital, da 

criatividade, da autoria e da resolução de problemas;​

 

●​ apoiar as redes e as escolas na construção de propostas pedagógicas 

contextualizadas;​

 

●​ fortalecer o protagonismo estudantil e a autonomia intelectual;​

 

●​ articular a Computação aos demais eixos formativos do currículo, como investigação 

científica, processos criativos, cultura digital, mediação sociocultural e mundo do 

trabalho.​

 

Ao estabelecer esses objetivos, o RCG Computação consolida-se como instrumento 

que possibilita o direito de aprendizagem em Computação, entendida como campo de saber 

essencial à formação cidadã no século XXI. 
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Estrutura Curricular 

A organização curricular adotada pelo Referencial Curricular Gaúcho para 

Computação (RCG Computação) fundamenta-se na opção pedagógica que, no contexto 

atual de implementação, estrutura a oferta da Computação de forma transversal, como 

estratégia de integração dos saberes computacionais às diferentes áreas do conhecimento, 

assegurando sua presença formativa ao longo de todo o percurso da Educação Básica e 

fortalecendo a articulação entre cultura digital, práticas pedagógicas e aprendizagem 

significativa, em conformidade com o art. 5º, inciso II, da Resolução CEEd nº 382/2024, e 

em alinhamento à BNCC, à BNCC Computação e aos Referenciais Curriculares Gaúchos. 

Ressalta-se que tal organização não decorre de determinação exclusiva da normativa, a 

qual, conforme seus arts. 5º e 11, não restringe a oferta da Computação à transversalidade, 

mas expressa a escolha da Rede na elaboração deste Referencial Curricular Gaúcho para 

Computação (RCG Computação). Trata-se, portanto, do formato vigente de implementação, 

sem prejuízo da futura possibilidade de oferta como componente curricular específico. 

A transversalidade é concebida como estratégia didático-pedagógica estruturante, na 

medida em que possibilita a integração orgânica da Computação às diferentes áreas do 

conhecimento, evitando sua fragmentação e assegurando a continuidade dos processos de 

aprendizagem ao longo da Educação Básica. Nessa perspectiva, favorece a 

contextualização dos conteúdos, ao articular saberes escolares às experiências sociais dos 

estudantes, e promove a integração entre fundamentos científicos, práticas sociais e valores 

éticos, fortalecendo uma formação crítica, significativa e socialmente referenciada. 

A alocação das habilidades da BNCC Computação nos diferentes componentes 

curriculares fundamenta-se em critérios pedagógicos que garantem a coerência entre os 

objetos de conhecimento, os objetivos de aprendizagem e as metodologias de ensino. Para 

isso, consideraram-se a afinidade conceitual e metodológica entre as áreas, a viabilidade 

pedagógica no cotidiano escolar, a promoção da interdisciplinaridade, a progressão cognitiva 

das aprendizagens e o respeito à lógica de organização do currículo territorial, assegurando 

a articulação entre o referencial nacional e as especificidades da Rede Estadual. 

➔​ Educação Infantil 

Na Educação Infantil, os objetivos de aprendizagem da BNCC Computação, em 

consonância com a Base Nacional Comum Curricular e com a Resolução CNE/CEB nº 

1/2022, articulam-se aos Campos de Experiência da BNCC, assegurando práticas 
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pedagógicas lúdicas, exploratórias, investigativas e integradas, fundamentadas na 

concepção de criança como sujeito de direitos, histórico e social. Essa articulação respeita 

as especificidades do desenvolvimento infantil, evita antecipações indevidas de processos 

formais de escolarização e promove experiências que favorecem a curiosidade, a 

criatividade, a expressão, a interação e os primeiros contatos intencionais com a cultura 

digital, em conformidade com as diretrizes nacionais e com as orientações do Sistema 

Estadual de Ensino. 

➔​ Ensino Fundamental e Ensino Médio 

No Ensino Fundamental e no Ensino Médio, as habilidades da BNCC Computação, 

conforme orientam o Parecer CNE/CEB nº 2/2022, a Resolução CNE/CEB nº 1/2022 e a 

Resolução CEEd nº 382/2024, foram distribuídas em articulação com os componentes 

curriculares do Referencial Curricular Gaúcho do Ensino Fundamental (RCG-EF) e do 

Referencial Curricular Gaúcho do Ensino Médio (RCG-EM). Essa organização assegura: 

●​ a progressão contínua, sistemática e espiralada das aprendizagens, 

respeitando os diferentes tempos, ritmos e níveis de complexidade cognitiva; 

●​ o aprofundamento conceitual dos conhecimentos computacionais, em diálogo 

com os fundamentos científicos das áreas do conhecimento; 

●​ a articulação entre teoria, prática e realidade social, promovendo 

aprendizagens contextualizadas, significativas e socialmente referenciadas. 

A seguir apresentam as tabelas curriculares organizadas por etapa de ensino, nas 

quais se detalha a distribuição das habilidades da BNCC Computação nos componentes 

curriculares do RCG, fundamentada nos critérios pedagógicos, legais e territoriais 

anteriormente explicitados. 
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Tabelas Curriculares  

➔​Educação Infantil 

 

A etapa da Educação Infantil é fundamental para a construção das bases cognitivas, 

sociais e culturais das crianças, constituindo o início do percurso formativo na Educação 

Básica. Nesse período, a Computação deve ser vivenciada de forma lúdica, integrada às 

práticas pedagógicas e aos campos de experiência previstos na BNCC, respeitando os 

modos de expressão próprios da infância e promovendo interações significativas com seus 

pares. 

A proposta curricular para a Educação Infantil considera a transversalidade como 

estratégia de implementação, articulando os objetivos de aprendizagem da BNC 

Computação aos campos de experiência,  como “O eu, o outro e o nós”, “Corpo, gestos e 

movimentos”, “Traços, sons, cores e formas”, “Escuta, fala, pensamento e imaginação” e 

“Espaços, tempos, quantidades, relações e transformações”. Essa articulação assegura que 

as práticas pedagógicas sejam coerentes com a abordagem exploratória e investigativa 

dessa etapa. 

As premissas que orientam essa integração destacam a importância de desenvolver 

o reconhecimento e a identificação de padrões, construindo conjuntos de objetos com base 

em diferentes critérios, como quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento. Também 

envolvem a vivência de diferentes formas de interação mediadas por artefatos 

computacionais, a criação e o teste de algoritmos por meio de brincadeiras com objetos do 

ambiente e movimentos do corpo, individualmente ou em grupo, e a resolução de problemas 

por meio da decomposição, identificando etapas ou ciclos que se repetem e podem ser 

generalizados ou reutilizados em outros contextos. 

As tabelas a seguir apresentam a relação entre os objetivos da BNC Computação e 

os campos de experiência da BNCC, acompanhadas das respectivas habilidades que 

podem ser desenvolvidas em práticas pedagógicas integradas. Essa organização favorece 

experiências educativas coerentes, contextualizadas e alinhadas ao desenvolvimento 

integral das crianças, garantindo que a Computação seja incorporada desde os primeiros 

anos de escolarização de forma ética, crítica e segura. 
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Educação Infantil 

Eixo da 
Computação 

Objetivo de 
aprendizagem 

Explicação da habilidade Campo de experiências Objetivos de 
aprendizagem e 

desenvolvimento para 
os Bebês (zero a 1 ano 

e 6 meses) 

Objetivos de 
aprendizagem e 

desenvolvimento para 
Crianças bem 

pequenas (1 ano e 7 
meses a 3 anos e 11 

meses) 

Objetivos de 
aprendizagem e 

desenvolvimento 
para Crianças 

pequenas (4 anos a 
5 anos e 11 meses) 

Pensamento 
Computacional 

(EI03CO01) 
Reconhecer padrão de 
repetição em 
sequência de sons, 
movimentos, 
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.or
g/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/orderi
ng-and-sequencing/shape-pattern
s); 
(ii) Chicken Dance 
(https://pbskids.org/peg/games/chi
cken-dance). 
 

Espaços, tempos, 
quantidades, relações e 
transformações 

(EI01ET01) Explorar e 
descobrir as 
propriedades de objetos 
e materiais (odor, cor, 
sabor, temperatura). 

(EI02ET01) Explorar e 
descrever semelhanças 
e diferenças entre as 
características e 
propriedades dos 
objetos (textura, massa, 
tamanho). 

(EI03ET01) 
Estabelecer relações 
de comparação entre 
objetos, observando 
suas propriedades. 

(EI01ET05) Manipular 
materiais diversos e 
variados para comparar 
as diferenças e 
semelhanças entre eles. 

(EI02ET05) Classificar 
objetos, considerando 
determinado atributo 
(tamanho, peso, cor, 
forma etc.). 

(EI03ET05) 
Classificar objetos e 
figuras de acordo com 
suas semelhanças e 
diferenças. 

(EI01ET06) Vivenciar 
diferentes ritmos, 
velocidades e fluxos nas 
interações e 
brincadeiras (em 
danças, balanços, 
escorregadores etc.). 

(EI02ET07) Contar 
oralmente objetos, 
pessoas, livros etc., em 
contextos diversos. 

(EI03ET07) 
Relacionar números 
às suas respectivas 
quantidades e 
identificar o antes, o 
depois e o entre em 
uma sequência. 
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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. 

 (EI02ET08) Registrar 
com números a 
quantidade de crianças 
(meninas e meninos, 
presentes e ausentes) e 
a quantidade de objetos 
da mesma natureza 
(bonecas, bolas, livros 
etc.). 

(EI03ET08) Expressar 
medidas (peso, altura 
etc.), construindo 
gráficos básicos. 

(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 

Espaços, tempos, 
quantidades, relações e 
transformações 

(EI01ET05) Manipular 
materiais diversos e 
variados para comparar 
as diferenças e 
semelhanças entre eles. 

(EI02ET04) Identificar 
relações espaciais 
(dentro e fora, em cima, 
embaixo, acima, abaixo, 
entre e do lado) e 
temporais (antes, 
durante e depois). 

(EI03ET07) 
Relacionar números 
às suas respectivas 
quantidades e 
identificar o antes, o 
depois e o entre em 
uma sequência. 
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(https://pbskids.org/sesame/game
s/cookie-monsters-foodie-truck/); 
(ii) Ready Set Grow 
(https://pbskids.org/sesame/game
s/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. 

 (EI02ET06) Utilizar 
conceitos básicos de 
tempo (agora, antes, 
durante, depois, ontem, 
hoje, amanhã, lento, 
rápido, depressa, 
devagar). 

 

(EI03CO03) 
Experienciar a 
execução de 
algoritmos brincando 
com objetos 
(des)plugados 

Computação plugada: 
1) Experienciar a execução de 
algoritmos por meio de 
(i) jogos digitais (e.g. Follow the 
Code: 
https://www.mathplayground.com/f
ollow_the_code.html); 
(ii) brinquedos robóticos (e.g. 
Rope: http://smartfunbrasil.com/). 
Computação desplugada: 
1) Experienciar a execução de 

Corpo, gestos e 
movimentos 

(EI01CG02) 
Experimentar as 
possibilidades corporais 
nas brincadeiras e 
interações em 
ambientes acolhedores 
e desafiantes. 

(EI02CG01) 
Apropriar-se de gestos e 
movimentos de sua 
cultura no cuidado de si 
e nos jogos e 
brincadeiras. 

(EI03CG02) 
Demonstrar controle e 
adequação do uso de 
seu corpo em 
brincadeiras e jogos, 
escuta e reconto de 
histórias, atividades 
artísticas, entre outras 
possibilidades. 
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algoritmos por meio de percursos 
realizados a partir de desenhos no 
chão (ou 
maquetes) como, por exemplo: 
(i) jogos de labirinto; 
(ii) amarelinha; 
(iii) sequências de números; 
(iv) sequências de cores; 
2) Experienciar a execução de 
algoritmos por meio de atividades 
manuais (e.g. dobraduras, 
bordado, costura). 
Exemplo: Executar o seguinte 
algoritmo 
Passo (1) - 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? 

(EI01CG03) Imitar 
gestos e movimentos de 
outras crianças, adultos 
e animais. 

(EI02CG02) Deslocar 
seu corpo no espaço, 
orientando-se por 
noções como em frente, 
atrás, no alto, embaixo, 
dentro, fora etc., ao se 
envolver em 
brincadeiras e 
atividades de diferentes 
naturezas. 

(EI03CG03) Criar 
movimentos, gestos, 
olhares e mímicas em 
brincadeiras, jogos e 
atividades artísticas 
como dança, teatro e 
música. 

(EI01CG05) Utilizar os 
movimentos de 
preensão, encaixe e 
lançamento, ampliando 
suas possibilidades de 
manuseio de diferentes 
materiais e objetos. 

(EI02CG03) Explorar 
formas de deslocamento 
no espaço (pular, saltar, 
dançar), combinando 
movimentos e seguindo 
orientações. 

(EI03CG05) 
Coordenar suas 
habilidades manuais 
no atendimento 
adequado a seus 
interesses e 
necessidades em 
situações diversas. 

 (EI02CG05) 
Desenvolver 
progressivamente as 
habilidades manuais, 
adquirindo controle para 
desenhar, pintar, rasgar, 
folhear, entre outros. 

 

(EI03CO04) Criar e 
representar algoritmos 
para resolver 
problemas. 

Computação Plugada: 
1) Explorar jogos digitais, puzzles 
e jogos de programar que 
permitem representar uma 

O Eu, o Outro e o Nós. 

(EI01EO02) Perceber as 
possibilidades e os 
limites de seu corpo nas 
brincadeiras e 

(EI02EO02) Demonstrar 
imagem positiva de si e 
confiança em sua 
capacidade para 

(EI03EO02) Agir de 
maneira 
independente, com 
confiança em suas 
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sequência lógica para resolver 
problemas. Como exemplos de 
recursos, temos: 
(i) Jogos de sequência lógica 
(https://www.smartkids.com.br/jog
os-educativos/c/jogos-sequencia-l
ogica); 
(ii) LightBot (https://lightbot.com/); 
(iii) Scratch Jr. 
(https://www.scratchjr.org/). 
 
Computação Desplugada: 
1) Preparar uma receita (e.g. bolo, 
sorvete) com as crianças, 
evidenciando os passos para o 
preparo (algoritmo). Dialogar com 
elas sobre a ordem das etapas. 
Como sugestão de material de 
apoio pedagógico, 
temos a "Minha Fábrica de 
Comida" 
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/
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 “AlgoCards” 
(http://www.computacional.com.br/
) e "Segue o Trilho" 

interações das quais 
participa. 

enfrentar dificuldades e 
desafios. 

capacidades, 
reconhecendo suas 
conquistas e 
limitações. 

(EI01EO04) Comunicar 
necessidades, desejos e 
emoções, utilizando 
gestos, balbucios, 
palavras. 

(EI02EO04) 
Comunicar-se com os 
colegas e os adultos, 
buscando 
compreendê-los e 
fazendo-se 
compreender. 

(EI03EO04) 
Comunicar suas 
ideias e sentimentos a 
pessoas e grupos 
diversos. 

(EI01EO06) Interagir 
com outras crianças da 
mesma faixa etária e 
adultos, adaptando-se 
ao convívio social. 

(EI02EO06) Respeitar 
regras básicas de 
convívio social nas 
interações e 
brincadeiras. 

(EI03EO07) Usar 
estratégias pautadas 
no respeito mútuo 
para lidar com 
conflitos nas 
interações com 
crianças e adultos. 

 (EI02EO07) Resolver 
conflitos nas interações 
e brincadeiras, com a 
orientação de um 
adulto. 

 

Escuta, fala, pensamento e 
imaginação. 

(EI01EF08) Participar de 
situações de escuta de 
textos em diferentes 
gêneros textuais 
(poemas, fábulas, 
contos, receitas, 
quadrinhos, anúncios 
etc.). 

(EI02EF08) Manipular 
textos e participar de 
situações de escuta 
para ampliar seu 
contato com diferentes 
gêneros textuais 
(parlendas, histórias de 
aventura, tirinhas, 

(EI03EF09) Levantar 
hipóteses em relação 
à linguagem escrita, 
realizando registros 
de palavras e textos, 
por meio de escrita 
espontânea. 
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(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/
segue-o-trilho/). 

cartazes de sala, 
cardápios, notícias etc.). 

(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. 

Escuta, fala, pensamento e 
imaginação. 

(EI01EF04) Reconhecer 
elementos das 
ilustrações de histórias, 
apontando-os, a pedido 
do adulto-leitor. 

(EI02EF04) Formular e 
responder perguntas 
sobre fatos da história 
narrada, identificando 
cenários, personagens e 
principais 
acontecimentos. 

(EI03EF04) Recontar 
histórias ouvidas e 
planejar 
coletivamente roteiros 
de vídeos e de 
encenações, 
definindo os 
contextos, os 
personagens, a 
estrutura da história. 

(EI01EF08) Participar de 
situações de escuta de 
textos em diferentes 
gêneros textuais 
(poemas, fábulas, 
contos, receitas, 
quadrinhos, anúncios, 
etc.). 

(EI02EF06) Criar e 
contar histórias 
oralmente, com base 
em imagens ou temas 
sugeridos. 

(EI03EF06) Produzir 
suas próprias 
histórias orais e 
escritas (escrita 
espontânea), em 
situações com função 
social significativa. 

 (EI02EF08) Manipular 
textos e participar de 
situações de escuta 
para ampliar seu 
contato com diferentes 
gêneros textuais 
(parlendas, histórias de 
aventura, tirinhas, 
cartazes de sala, 
cardápios, notícias, 
etc.). 

(EI03EF08) 
Selecionar livros e 
textos de gêneros 
conhecidos para a 
leitura de um adulto 
e/ou para sua própria 
leitura (partindo de 
seu repertório sobre 
esses textos, como a 
recuperação pela 
memória, pela leitura 
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das ilustrações, etc.). 

(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 tema de interesse 
da turma. Cada criança recebe 
duas cartas, uma verde 
(verdadeiro) e uma vermelha 
(falso). Para cada pergunta, a 
criança apresenta o resultado da 
sua avaliação e, em conjunto, 
discutem os erros e acertos. 
2) Realizar a brincadeira popular 
de “morto e vivo” (e suas 
variações) em que, ao invés de 
morto e vivo, sejam utilizadas 
frases passíveis de ser julgadas 
como verdadeiras (vivo) ou falsas 
(morto). 

Escuta, fala, pensamento e 
imaginação 

(EI01EF04) Reconhecer 
elementos das 
ilustrações de histórias, 
apontando-os, a pedido 
do adulto-leitor. 

(EI02EF04) Formular e 
responder perguntas 
sobre fatos da história 
narrada, identificando 
cenários, personagens e 
principais 
acontecimentos. 

(EI03EF04) Recontar 
histórias ouvidas e 
planejar 
coletivamente roteiros 
de vídeos e de 
encenações, 
definindo os 
contextos, os 
personagens, a 
estrutura da história. 

(EI01EF05) Imitar as 
variações de entonação 
e gestos realizados 
pelos adultos, ao ler 
histórias e ao cantar. 

(EI02EF05) Relatar 
experiências e fatos 
acontecidos, histórias 
ouvidas, filmes ou peças 
teatrais assistidos, etc. 

(EI03EF05) Recontar 
histórias ouvidas para 
produção de reconto 
escrito, tendo o 
professor como 
escriba. 

(EI01EF08) Participar de 
situações de escuta de 
textos em diferentes 
gêneros textuais 
(poemas, fábulas, 
contos, receitas, 
quadrinhos, anúncios 
etc.) 

(EI02EF08) Manipular 
textos e participar de 
situações de escuta 
para ampliar seu 
contato com diferentes 
gêneros textuais 
(parlendas, histórias de 
aventura, tirinhas, 
cartazes de sala, 
cardápios, notícias, 
etc.). 

(EI03EF08) 
Selecionar livros e 
textos de gêneros 
conhecidos para a 
leitura de um adulto 
e/ou para sua própria 
leitura (partindo de 
seu repertório sobre 
esses textos, como a 
recuperação pela 
memória, pela leitura 
das ilustrações, etc.). 
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3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no 
meu mundo” 
(https://lifes.dc.ufscar.br/computar/
verdadeiro-ou-falso/). 

Mundo Digital 

(EI03CO07) 
Reconhecer 
dispositivos 
eletrônicos (e 
não-eletrônicos), 
identificando quando 
estão ligados ou 
desligados (abertos ou 
fechados). 

Computação (Des)plugada: 
1) Propor atividades de 
visualização ou exploração de 
dispositivos eletrônicos (e.g. 
lanterna, calculadora, televisão, 
celular, rádio, tablets) de forma a: 
(i) possibilitar que as crianças 
possam ligar e desligar os 
aparelhos, 
(ii) reconhecer quando estão 
ligados ou desligados, e 
(iii) diferenciar dos dispositivos 
não-eletrônicos. 
2) Participar de brincadeiras que 
demonstrem dois estados (ligado 
e desligado). Como brincadeiras 
deexemplo: 
(i) Seu Mestre Mandou; 
(ii) Pega-gelo / Pega-congelou; 
(iii) Estátua. 

Espaços, tempos, 
quantidades, relações e 
transformações. 

(EI01ET03) Explorar o 
ambiente pela ação e 
observação, 
manipulando, 
experimentando e 
fazendo descobertas. 

(EI02ET05) Classificar 
objetos, considerando 
determinado atributo 
(tamanho, peso, cor, 
forma, etc.). 

(EI03ET05) 
Classificar objetos e 
figuras de acordo com 
suas semelhanças e 
diferenças. 

(EI01ET05) Manipular 
materiais diversos e 
variados para comparar 
as diferenças e 
semelhanças entre eles. 

  

(EI03CO08) 
Compreender o 
conceito de interfaces 
para comunicação 
com objetos 
(des)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. 

Escuta, fala, pensamento e 
imaginação. 

(EI01EF05) Imitar as 
variações de entonação 
e gestos realizados 
pelos adultos, ao ler 
histórias e ao cantar. 

(EI02EF01) Dialogar 
com crianças e adultos, 
expressando seus 
desejos, necessidades, 
sentimentos e opiniões. 

(EI03EF01) Expressar 
ideias, desejos e 
sentimentos sobre 
suas vivências, por 
meio da linguagem 
oral e escrita (escrita 
espontânea), de fotos, 
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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) 

desenhos e outras 
formas de expressão. 

(EI01EF06) 
Comunicar-se com 
outras pessoas usando 
movimentos, gestos, 
balbucios, fala e outras 
formas de expressão. 

(EI02EF06) Criar e 
contar histórias 
oralmente, com base 
em imagens ou temas 
sugeridos. 

(EI03EF03) Escolher 
e folhear livros, 
procurando 
orientar-se por temas 
e ilustrações e 
tentando identificar 
palavras conhecidas. 

(EI01EF07) Conhecer e 
manipular materiais 
impressos e 
audiovisuais em 
diferentes portadores 
(livro, revista, gibi, jornal, 
cartaz, CD, tablet etc.). 

(EI02EF08) Manipular 
textos e participar de 
situações de escuta 
para ampliar seu 
contato com diferentes 
gêneros textuais 
(parlendas, histórias de 
aventura, tirinhas, 
cartazes de sala, 
cardápios, notícias etc.). 

(EI03EF06) Produzir 
suas próprias 
histórias orais e 
escritas (escrita 
espontânea), em 
situações com função 
social significativa. 

(EI01EF09) Conhecer e 
manipular diferentes 
instrumentos e suportes 
de escrita. 

(EI02EF09) Manusear 
diferentes instrumentos 
e suportes de escrita 
para desenhar, traçar 
letras e outros sinais 
gráficos. 

(EI03EF08) 
Selecionar livros e 
textos de gêneros 
conhecidos para a 
leitura de um adulto 
e/ou para sua própria 
leitura (partindo de 
seu repertório sobre 
esses textos, como a 
recuperação pela 
memória, pela leitura 
das ilustrações etc.). 
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  (EI03EF09) Levantar 
hipóteses em relação 
à linguagem escrita, 
realizando registros 
de palavras e textos, 
por meio de escrita 
espontânea. 

(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 

Corpo, gestos e 
movimentos. 

(EI01CG02) 
Experimentar as 
possibilidades corporais 
nas brincadeiras e 
interações em 
ambientes acolhedores 
e desafiantes. 

(EI02CG01) 
Apropriar-se de gestos e 
movimentos de sua 
cultura no cuidado de si 
e nos jogos e 
brincadeiras. 

(EI03CG01) Criar com 
o corpo formas 
diversificadas de 
expressão de 
sentimentos, 
sensações e 
emoções, tanto nas 
situações do cotidiano 
quanto em 
brincadeiras, dança, 
teatro, música. 

(EI01CG05) Utilizar os 
movimentos de 
preensão, encaixe e 
lançamento, ampliando 
suas possibilidades de 
manuseio de diferentes 
materiais e objetos. 

(EI02CG03) Explorar 
formas de deslocamento 
no espaço (pular, saltar, 
dançar), combinando 
movimentos e seguindo 
orientações. 

(EI03CG03) Criar 
movimentos, gestos, 
olhares e mímicas em 
brincadeiras, jogos e 
atividades artísticas 
como dança, teatro e 
música. 

 (EI02CG05) 
Desenvolver 
progressivamente as 
habilidades manuais, 
adquirindo controle para 
desenhar, pintar, rasgar, 

(EI03CG05) 
Coordenar suas 
habilidades manuais 
no atendimento 
adequado a seus 
interesses e 
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formas de interação (e.g. 
narrativas, storyboards) com 
dispositivos por meio de 
atividades manuais (e.g. 
desenhos, maquetes, colagem, 
modelagem). 

folhear, entre outros. necessidades em 
situações diversas. 

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, Flipgrid, 
Canva, entre outros. 

O eu, o outro e o nós. 

(EI01EO01) Perceber 
que suas ações têm 
efeitos nas outras 
crianças e nos adultos. 

(EI02EO01) Demonstrar 
atitudes de cuidado e 
solidariedade na 
interação com crianças 
e adultos. 

(EI03EO01) 
Demonstrar empatia 
pelos outros, 
percebendo que as 
pessoas têm 
diferentes 
sentimentos, 
necessidades e 
maneiras de pensar e 
agir. 

(EI01EO03) Interagir 
com crianças da mesma 
faixa etária e adultos ao 
explorar espaços, 
materiais, objetos, 
brinquedos. 

(EI02EO03) 
Compartilhar os objetos 
e os espaços com 
crianças da mesma 
faixa etária e adultos. 

(EI03EO03) Ampliar 
as relações 
interpessoais, 
desenvolvendo 
atitudes de 
participação e 
cooperação. 

(EI01EO06) Interagir 
com outras crianças da 
mesma faixa etária e 
adultos, adaptando-se 
ao convívio social. 

(EI02EO06) Respeitar 
regras básicas de 
convívio social nas 
interações e 
brincadeiras. 

(EI03EO06) 
Manifestar interesse e 
respeito por diferentes 
culturas e modos de 
vida. 

 (EI02EO07) Resolver 
conflitos nas interações 
e brincadeiras, com a 

(EI03EO07) Usar 
estratégias pautadas 
no respeito mútuo 
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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? 

orientação de um 
adulto. 

para lidar com 
conflitos nas 
interações com 
crianças e adultos. 

(EI03CO11) Adotar 
hábitos saudáveis de 
uso de artefatos 
computacionais, 
seguindo 
recomendações de 

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; 

Corpo, gestos e 
movimentos. 

(EI01CG04) Participar 
do cuidado do seu corpo 
e da promoção do seu 
bem-estar. 

(EI02CG01) 
Apropriar-se de gestos e 
movimentos de sua 
cultura no cuidado de si 
e nos jogos e 
brincadeiras. 

(EI03CG02) 
Demonstrar controle e 
adequação do uso de 
seu corpo em 
brincadeiras e jogos, 
escuta e reconto de 
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órgãos de saúde 
competentes. 

(ii) Pedir que as crianças 
visualizem alguns objetos na tela 
do computador; 
(iii) Depois que todos 
visualizaram, utilizar tampões de 
tamanhos diferentes, aumentando 
o grau de dificuldade da 
visualização; 
(iv) Quando todos visualizaram 
com o último tampão (o mais 
fechado), explicar que o grau de 
dificuldade simboliza o tempo de 
permanência na frente da tela, de 
forma que quanto maior o tempo, 
maior a dificuldade de visualizar 
nitidamente. 
2) Compreender os potenciais 
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.); 

histórias, atividades 
artísticas, entre outras 
possibilidades. 

 (EI02CG04) Demonstrar 
progressiva 
independência no 
cuidado do seu corpo. 

(EI03CG04) Adotar 
hábitos de 
autocuidado 
relacionados a 
higiene, alimentação, 
conforto e aparência. 
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v) Dialogar sobre a sensação que 
esses jogos geram nas crianças. 
 
Computação desplugada: 
1) Utilizar a mesma estratégia 
plugada (1), substituindo a tela do 
computador por um painel de 
fantoches. 
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➔​Ensino Fundamental - Anos Iniciais  

 

A etapa dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental é decisiva para a construção das 

bases cognitivas, sociais e culturais dos estudantes. Nesse período, a Computação deve ser 

introduzida de forma integrada às práticas pedagógicas, respeitando o universo simbólico, 

as linguagens e os modos de expressão próprios da infância. 

A proposta curricular para os Anos Iniciais considera a transversalidade como 

estratégia de implementação, articulando as habilidades da BNCC Computação aos 

componentes curriculares já existentes, como Língua Portuguesa, Matemática, Ciências, 

História, Geografia, Arte, Educação Física e Ensino Religioso. Essa articulação permite que 

os fundamentos da Computação sejam vivenciados em contextos significativos, ampliando 

as possibilidades de aprendizagem e promovendo o desenvolvimento de competências 

digitais desde os primeiros anos da escolarização. 

As tabelas a seguir apresentam a distribuição das habilidades da BNCC Computação 

nos componentes curriculares do RCG, organizadas por ano e por eixo estruturante. Cada 

habilidade está acompanhada de uma explicação pedagógica e das respectivas habilidades 

dos componentes com os quais pode ser integrada, favorecendo a construção de percursos 

formativos coerentes e contextualizados. 
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Ensino Fundamental - Anos Iniciais 

1º ano 
Eixo da 

Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(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. 

Língua Portuguesa - (EF12LP03) Copiar textos breves, mantendo suas características e 
voltando para o texto sempre que tiver dúvidas sobre sua distribuição gráfica, 
espaçamento entre as palavras, escrita das palavras e pontuação. 

Língua Portuguesa - (EF01LP04) Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais gráficos. 

Língua Portuguesa - (EF01LP18) Registrar, em colaboração com os colegas e com a 
ajuda do professor, cantigas, quadras, quadrinhas, parlendas, trava-línguas, dentre outros 
gêneros do campo da vida cotidiana, considerando a situação comunicativa e o 
tema/assunto/finalidade do texto. 

Arte - (EF01AR03) Selecionar, organizar e explorar elementos das linguagens artísticas 
em suas criações. 

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

Arte - (EF15AR10) Experimentar diferentes formas de orientação no espaço 
(deslocamentos, planos, direções, caminhos, etc.) e ritmos de movimento (lento, 
moderado e rápido) na construção do movimento dançado. 

Arte - (EF15AR14) Perceber e explorar os elementos constitutivos da música (altura, 
intensidade, timbre, melodia, ritmo, etc.), por meio de jogos, brincadeiras, canções e 
práticas diversas de composição/criação, execução e apreciação musical. 

Educação Física - (EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de 
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitário e regional, com base no 
reconhecimento das características dessas práticas. 
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Educação Física - (EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e 
jogos da cultura popular presentes no contexto comunitário e regional, reconhecendo e 
respeitando as diferenças individuais de desempenho dos colegas. 

Ciências - (EF01CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de 
desenhos) partes do corpo humano e explicar suas funções. 

Ciências - (EF01CI01) Comparar características de diferentes materiais presentes em 
objetos de uso cotidiano, discutindo sua origem, os modos como são descartados e como 
podem ser usados de forma mais consciente. 

Ciências - (EF01CI04) Comparar características físicas entre os colegas, reconhecendo a 
diversidade e a importância da valorização, do acolhimento e do respeito às diferenças. 

Ciências - (EF01CI05) Identificar e nomear diferentes escalas de tempo: os períodos 
diários (manhã, tarde, noite) e a sucessão de dias, semanas, meses e anos. 

Ciências - (EF01CI06) Selecionar exemplos de como a sucessão de dias e noites orienta 
o ritmo de atividades diárias de seres humanos e de outros seres vivos. 

História - (EF01HI02) Identificar a relação entre as suas histórias e as histórias de sua 
família e de sua comunidade. 

Geografia - (EF01GE02) Identificar semelhanças e diferenças entre jogos e brincadeiras 
de diferentes épocas e lugares. 

Ensino Religioso - (EF01ER02) Reconhecer que o seu nome e o das demais pessoas os 
identificam e os diferenciam. 

(EF01CO02) Identificar e 
seguir sequências de 
passos aplicados no dia a 
dia para resolver 
problemas. 

O objetivo é que os 
estudantes 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). 

Língua Portuguesa - (EF01LP03) Observar escritas convencionais, comparando-as às 
suas produções escritas, percebendo semelhanças e diferenças. 

Língua Portuguesa - (EF01LP09) Comparar palavras, identificando semelhanças e 
diferenças entre sons de sílabas iniciais. 

Arte- (EF15AR02) Explorar e reconhecer elementos constitutivos das artes visuais (ponto, 
linha, forma, cor, espaço, movimento, etc.). 
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Arte- (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia, etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Educação Física - (EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de 
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitário e regional, com base no 
reconhecimento das características dessas práticas. 

Educação física - (EF12EF08) Planejar e utilizar estratégias para a execução de 
diferentes elementos básicos da ginástica e da ginástica geral. 

História - (EF01HI01) Identificar aspectos do seu crescimento por meio do registro das 
lembranças particulares ou de lembranças dos membros de sua família e/ou de sua 
comunidade. 

História - (EF01HI03) Descrever e distinguir os seus papéis e responsabilidades 
relacionados à família, à escola e à comunidade. 

Geografia- (EF01GE08) Criar mapas mentais e desenhos com base em itinerários, 
contos literários, histórias inventadas e brincadeiras. 

Geografia - (EF01GE01) Descrever características observadas de seus lugares de 
vivência (moradia, escola, etc.) e identificar semelhanças e diferenças entre esses 
lugares. 

Geografia - (EF01GE02) Identificar semelhanças e diferenças entre jogos e brincadeiras 
de diferentes épocas e lugares. 

Ensino Religioso - (EF01ER06) Identificar as diferentes formas pelas quais as pessoas 
manifestam sentimentos, ideias, memórias, gostos e crenças em diferentes espaços. 

Ensino Religioso - (EF01ER05) Identificar e acolher sentimentos, lembranças, memórias 
e saberes de cada um. 

Ciências - (EF01CI03) Discutir as razões pelas quais os hábitos de higiene do corpo 
(lavar as mãos antes de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas 
etc.) são necessários para a manutenção da saúde. 
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Ciências - (EF01CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de 
desenhos) partes do corpo humano e explicar suas funções. 

Matemática - (EF01MA01) Utilizar números naturais como indicador de quantidade ou de 
ordem em diferentes situações cotidianas e reconhecer situações em que os números 
não indicam contagem nem ordem, mas sim código de identificação. 

Matemática - (EF01MA02) Contar de maneira exata ou aproximada, utilizando diferentes 
estratégias como o 
pareamento e outros agrupamentos. 

(EF01CO03) Reorganizar e 
criar sequências de passos 
em meios físicos ou 
digitais, relacionando essas 
sequências à palavra 
‘Algoritmos’. 

Ao explicar para alguém 
como realizar uma tarefa 
(resolver um problema), se 
está criando um algoritmo. 
Esses algoritmos podem 
ser construídos a partir de 
um conjunto de passos 
desordenados, onde o 
estudante 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. 

Língua Portuguesa - (EF01LP09) Comparar palavras, identificando semelhanças e 
diferenças entre sons de sílabas iniciais. 

Língua Portuguesa - (EF01LP04) Distinguir as letras do alfabeto de outros sinais gráficos. 

Língua Portuguesa - (EF01LP25) Produzir, tendo o professor como escriba, recontagens 
de histórias lidas pelo professor, histórias imaginadas ou baseadas em livros de imagens, 
observando a forma de composição de textos narrativos (personagens, enredo, tempo e 
espaço). 

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

Arte -(EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Educação Física - (EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de 
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitário e regional, com base no 
reconhecimento das características dessas práticas. 

Geografia - (EF01GE02) Identificar semelhanças e diferenças entre jogos e brincadeiras 
de diferentes épocas e lugares. 
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História - (EF01HI01) Identificar aspectos do seu crescimento por meio do registro das 
lembranças particulares ou de lembranças dos membros de sua família e/ou de sua 
comunidade. 

História - (EF01HI02) Identificar a relação entre as suas histórias e as histórias de sua 
família e de sua comunidade. 

Ensino Religioso - (EF01ER01) Identificar e acolher as semelhanças e diferenças entre o 
eu, o outro e o nós. 

História - (EF01ER05) Identificar e acolher sentimentos, lembranças, memórias e saberes 
de cada um. 

Ciências - (EF01CI02) Localizar, nomear e representar graficamente (por meio de 
desenhos) partes do corpo humano e explicar suas funções. 

Mundo Digital 

(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 estudante 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 

Língua Portuguesa- (EF15LP19) Recontar oralmente, com e sem apoio de imagem, 
textos literários lidos pelo professor. 

Língua Portuguesa- (EF01LP25) Produzir, tendo o professor como escriba, recontagens 
de histórias lidas pelo professor, histórias imaginadas ou baseadas em livros de imagens, 
observando a forma de composição de textos narrativos (personagens, enredo, tempo e 
espaço). 

Língua Portuguesa - (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos versificados, 
observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, reconhecendo seu pertencimento ao 
mundo imaginário e sua dimensão de encantamento, jogo e fruição. 

Língua Portuguesa - (EF01LP05) Reconhecer o sistema de escrita alfabética como 
representação dos sons da fala. 

Língua português - (EF01LP26) Identificar elementos de uma narrativa lida ou escutada, 
incluindo personagens, enredo, tempo e espaço. 

Língua português - (EF15LP04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de 
recursos expressivos gráfico-visuais em textos multissemióticos. 
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reproduzindo o som para 
outra pessoa (como na 
brincadeira telefone sem 
fio) e depois pode ser 
armazenada em uma 
pasta ou gravação. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) nos 
processos de criação artística. 

Arte- (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

Arte- (EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em projetos temáticos, as relações 
processuais entre diversas linguagens artísticas. 

Geografia - (EF01GE01) Descrever características observadas de seus lugares de 
vivência (moradia, escola etc.) e identificar semelhanças e diferenças entre esses 
lugares. 

Geografia - (EF01GE01) Descrever características observadas de seus lugares de 
vivência (moradia, escola etc.) e identificar semelhanças e diferenças entre esses 
lugares. 

Geografia - (EF01GE08) Criar mapas mentais e desenhos com base em itinerários, 
contos literários, histórias inventadas e brincadeiras. 

Geografia - (EF01GE03) Identificar e relatar semelhanças e diferenças de usos do 
espaço público (praças, parques) para o lazer e diferentes manifestações. 

Geografia - (EF01GE05) Observar e descrever ritmos naturais (dia e noite, variação de 
temperatura e umidade etc.) em diferentes escalas espaciais e temporais, comparando a 
sua realidade com outras. 

Geografia - (EF01GE10) Descrever características de seus lugares de vivência 
relacionadas aos ritmos da natureza (chuva, vento, calor etc.). 

(EF01CO05) Representar 
informação usando 
diferentes codificações. 

Compreender o conceito 
de representação é um 
passo importante para a 
compreensão de como os 
computadores 

Língua Portuguesa - (EF12LP18) Apreciar poemas e outros textos versificados, 
observando rimas, sonoridades, jogos de palavras, reconhecendo seu pertencimento ao 
mundo imaginário e sua dimensão de encantamento, jogo e fruição. 
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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. 

Língua Portuguesa - (EF12LP04) Ler e compreender, em colaboração com os colegas e 
com a ajuda do professor ou já com certa autonomia, listas, agendas, calendários, avisos, 
convites, receitas, instruções de montagem (digitais ou impressos), dentre outros gêneros 
do campo da vida cotidiana, considerando a situação comunicativa e o tema/assunto do 
texto e relacionando sua forma de organização à sua finalidade. 

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) nos 
processos de criação artística. 

Arte - (EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em projetos temáticos, as relações 
processuais entre diversas linguagens artísticas. 

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

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Matemática - (EF01MA16) Relatar em linguagem verbal ou não verbal sequência de 
acontecimentos relativos a um dia, utilizando, quando possível, os horários dos eventos. 

Matemática - (EF01MA21) Ler dados expressos em tabelas e em gráficos de colunas 
simples. 

Cultura Digital 

(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, 

Língua Portuguesa - (EF01LP08) Relacionar elementos sonoros (sílabas, fonemas, 
partes de palavras) com sua representação escrita. 

Língua Portuguesa - (EF01LP09) Comparar palavras, identificando semelhanças e 
diferenças entre sons de sílabas iniciais. 
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tablets, brinquedos 
eletrônicos, ferramentas do 
cotidiano (martelo, 
alavancas, rampa). 

Arte- (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Arte - (EF15AR01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e 
contemporâneas, cultivando a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e o 
repertório imagético. 

Arte - (EF15AR08) Experimentar e apreciar formas distintas de manifestações da dança 
presentes em diferentes contextos, cultivando a percepção, o imaginário, a capacidade 
de simbolizar e o repertório corporal. 

História- (EF01HI01) Identificar aspectos do seu crescimento por meio do registro das 
lembranças particulares ou de lembranças dos membros de sua família e/ou de sua 
comunidade. 

História - (EF01HI06) Conhecer as histórias da família e da escola e identificar o papel 
desempenhado por diferentes sujeitos em diferentes espaços. 

Geografia - (EF01GE02) Identificar semelhanças e diferenças entre jogos e brincadeiras 
de diferentes épocas e lugares. 

Matemática - (EF01MA13) Relacionar figuras geométricas espaciais (cones, cilindros, 
esferas e blocos retangulares) a objetos familiares do mundo físico. 

Matemática - (EF01MA09) Organizar e ordenar objetos familiares ou representações por 
figuras, por meio de atributos, tais como cor, forma e medida. 

Matemática - (EF01MA12) Descrever a localização de pessoas e de objetos no espaço 
segundo um dado ponto de referência, compreendendo que, para a utilização de termos 
que se referem à posição, como direita, esquerda, em cima, em baixo, é necessário 
explicitar-se o referencial. 

Ciências - (EF01CI03) Discutir as razões pelas quais os hábitos de higiene do corpo 
(lavar as mãos antes de comer, escovar os dentes, limpar os olhos, o nariz e as orelhas 
etc.) são necessários para a manutenção da saúde. 
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Ciências - (EF01CI05) Identificar e nomear diferentes escalas de tempo: os períodos 
diários (manhã, tarde, noite) e a sucessão de dias, semanas, meses e anos. 

Ensino Religioso - (EF01ER01) Identificar e acolher as semelhanças e diferenças entre o 
eu, o outro e o nós. 

Ensino Religioso - (EF01ER02) Reconhecer que o seu nome e o das demais pessoas os 
identificam e os diferenciam. 

Educação Física - (EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e 
jogos da cultura popular presentes no contexto comunitário e regional, reconhecendo e 
respeitando as diferenças individuais de desempenho dos colegas. 

Educação Física - (EF12EF07) Experimentar, fruir e identificar diferentes elementos 
básicos da ginástica (equilíbrios, saltos, giros, rotações, acrobacias, com e sem 
materiais) e da ginástica geral, de forma individual e em pequenos grupos, adotando 
procedimentos de segurança. 

(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 estudante 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. 

Língua Portuguesa - (EF15LP09) Expressar-se em situações de intercâmbio oral com 
clareza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com 
tom de voz audível, boa articulação e ritmo adequado. 

Língua Portuguesa - (EF15LP03) Localizar informações explícitas em textos. 

Língua Portuguesa - (EF15LP01) Identificar a função social de textos que circulam em 
campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a 
escola) e nas mídias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram 
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam. 

Língua Portuguesa - (EF15LP01) Identificar a função social de textos que circulam em 
campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, a 
escola) e nas mídias impressa, de massa e digital, reconhecendo para que foram 
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam. 

Arte - (EF01AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística para comunicar 
ideias, sentimentos e vivências. 
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Arte - (EF15AR01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais e 
contemporâneas, cultivando a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar e o 
repertório imagético. 

Geografia - (EF01GE09) Elaborar e utilizar mapas simples para localizar elementos do 
local de vivência, considerando referenciais espaciais (frente e atrás, esquerda e direita, 
em cima e embaixo,dentro e fora) e tendo o corpo como referência. 

Geografia - (EF01GE02) Identificar semelhanças e diferenças entre jogos e brincadeiras 
de diferentes épocas e lugares. 

Geografia - (EF01GE01) Descrever características observadas de seus lugares de 
vivência (moradia, escola etc.) e identificar semelhanças e diferenças entre esses 
lugares. 

História - (EF01HI04) Identificar as diferenças entre os variados ambientes em que vive 
(doméstico, escolar e da comunidade), reconhecendo as especificidades dos hábitos e 
das regras que os regem. 

História - (EF01HI03) Descrever e distinguir os seus papéis e responsabilidades 
relacionados à família, à escola e à comunidade. 

Ciências - (EF01CI04) Comparar características físicas entre os colegas, reconhecendo a 
diversidade e a importância da valorização, do acolhimento e do respeito às diferenças. 

Ensino Religioso - (EF01ER04) Valorizar atitudes de cuidado consigo, com as outras 
pessoas e com o ambiente, reconhecendo ações que promovam o bem comum. 

Educação Física - (EF12EF12) Identificar os elementos constitutivos (ritmo, espaço, 
gestos) das danças do contexto comunitário e regional, valorizando e respeitando as 
manifestações de diferentes culturas. 

Educação Física - (EF12EF06) Discutir a importância da observação das normas e das 
regras dos esportes de marca e de precisão para assegurar a integridade própria e as 
dos demais participantes. 
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Ensino Fundamental - Anos Iniciais 

2º ano 
Eixo da 

Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(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. 

Língua Portuguesa - (EF15LP18) Relacionar texto com ilustrações e outros recursos 
gráficos. 

Língua Portuguesa- (EF15LP19) Recontar oralmente, com e sem apoio de imagem, 
textos literários lidos pelo professor. 

Língua Portuguesa - (EF02LP09) Usar adequadamente ponto final, ponto de interrogação 
e ponto de exclamação. 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia, etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Arte -(EF15AR05) Experimentar a criação em artes visuais de modo individual, coletivo e 
colaborativo, explorando diferentes espaços da escola e da comunidade. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) nos 
processos de criação artística. 

Educação Física - (EF12EF02) Explicar, por meio de múltiplas linguagens (corporal, 
visual, oral e escrita), as brincadeiras e os jogos populares do contexto comunitário e 
regional, reconhecendo e valorizando a importância desses jogos e brincadeiras para 
suas culturas de origem. 

História- (EF02HI03) Selecionar situações cotidianas que remetam à percepção de 
mudança, pertencimento e memória. 
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História - (EF02HI02) Identificar e descrever práticas e papéis sociais que as pessoas 
exercem em diferentes comunidades. 

Geografia - (EF02GE08) Identificar e elaborar diferentes formas de representação 
(desenhos, mapas mentais, maquetes) para representar componentes da paisagem dos 
lugares de vivência. 

Geografia - (EF02GE01) Descrever a história das migrações no bairro ou comunidade 
em que vive. 

Ciências - (EF02CI01) Identificar de que materiais (metais, madeira, vidro etc.) são feitos 
os objetos que fazem parte da vida cotidiana, como esses objetos são utilizados e com 
quais materiais eram produzidos no passado 

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

Ciências - (EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, 
flores e frutos) e a função desempenhada por cada uma delas, e analisar as relações 
entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos. 

(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 estudantes) 
que podem ser repetidas 

Língua Portuguesa -(EF15LP04) Identificar o efeito de sentido produzido pelo uso de 
recursos expressivos gráfico-visuais em textos multissemióticos. 

Língua Portuguesa - (EF15LP05) Planejar, com a ajuda do professor, o texto que será 
produzido, considerando a situação comunicativa, os interlocutores (quem escreve/para 
quem escreve); a finalidade ou o propósito (escrever para quê); a circulação (onde o 
texto vai circular); o suporte (qual é o portador do texto); a linguagem, organização e 
forma do texto e seu tema, pesquisando em meios impressos ou digitais, sempre que for 
preciso, informações necessárias à produção do texto, organizando em tópicos os dados 
e as fontes pesquisadas. 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 
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um determinado número de 
vezes. Os ciclos de 
repetição devem ser 
simples, isto é, não devem 
conter outros ciclos. 

Arte - (EF15AR10) Experimentar diferentes formas de orientação no espaço 
(deslocamentos, planos, direções, caminhos etc.) e ritmos de movimento (lento, 
moderado e rápido) na construção do movimento dançado. 

Arte - (EF15AR20) Experimentar o trabalho colaborativo, coletivo e autoral em 
improvisações teatrais e processos narrativos criativos em teatro, explorando desde a 
teatralidade dos gestos e das ações do cotidiano até elementos de diferentes matrizes 
estéticas e culturais. 

Educação Física - (EF12EF04) Colaborar na proposição e na produção de alternativas 
para a prática, em outros momentos e espaços, de brincadeiras e jogos e demais 
práticas corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) 
para divulgá-las na escola e na comunidade. 

Ensino Religioso - (EF02ER02) Identificar costumes, crenças e formas diversas de viver 
em variados ambientes de convivência. 

Ensino Religioso - (EF02ER03) Identificar as diferentes formas de registro das memórias 
pessoais, familiares e escolares (fotos, músicas, narrativas, álbuns...). 

História - (EF02HI06) Identificar e organizar, temporalmente, fatos da vida cotidiana, 
usando noções relacionadas ao tempo (antes, durante, ao mesmo tempo e depois). 

História - (EF02HI03) Selecionar situações cotidianas que remetam à percepção de 
mudança, pertencimento e memória. 

Geografia- (EF02GE03) Comparar diferentes meios de transporte e de comunicação, 
indicando o seu papel na conexão entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o 
ambiente e seu uso responsável. 

Geografia - (EF02GE05) Analisar mudanças e permanências, comparando imagens de 
um mesmo lugar em diferentes tempos. 

Ciências- (EF02CI03) Discutir os cuidados necessários à prevenção de acidentes 
domésticos (objetos cortantes e inflamáveis, eletricidade, produtos de limpeza, 
medicamentos etc.). 
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Ciências - (EF02CI02) Propor o uso de diferentes materiais para a construção de objetos 
de uso cotidiano, tendo em vista algumas propriedades desses materiais (flexibilidade, 
dureza, transparência etc.). 

Mundo Digital 

(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. 

Matemática - (EF02MA04) Compor e decompor números naturais de até três ordens, 
com suporte de material manipulável, por meio de diferentes adições. 

Matemática:- (EF02MA09) Construir sequências de números naturais em ordem 
crescente ou decrescente a partir de um número qualquer, utilizando uma regularidade 
estabelecida. 

Matemática - (EF02MA10) Descrever um padrão (ou regularidade) de sequências 
repetitivas e de sequências recursivas, por meio de palavras, símbolos ou desenhos. 

Matemática- (EF02MA11) Descrever os elementos ausentes em sequências repetitivas e 
em sequências recursivas de números naturais, objetos ou figuras. 

Língua Portuguesa - (EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edição de 
texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos 
multissemióticos disponíveis. 

Língua Portuguesa- (EF15LP09) Expressar-se em situações de intercâmbio oral com 
clareza, preocupando-se em ser compreendido pelo interlocutor e usando a palavra com 
tom de voz audível, boa articulação e ritmo adequado. 

Arte - (EF15AR05) Experimentar a criação em artes visuais de modo individual, coletivo e 
colaborativo, explorando diferentes espaços da escola e da comunidade. 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Educação Física (EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de 
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitário e regional, com base no 
reconhecimento das características dessas práticas. 

Ensino Religioso - (EF02ER01) Reconhecer os diferentes espaços de convivência. 
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Ensino Religioso - (EF02ER02) Identificar costumes, crenças e formas diversas de viver 
em variados ambientes de convivência 

História - (EF02HI04) Selecionar e compreender o significado de objetos e documentos 
pessoais como fontes de memórias e histórias nos âmbitos pessoal, familiar, escolar e 
comunitário.). 

História- (EF02HI03) Selecionar situações cotidianas que remetam à percepção de 
mudança, pertencimento e memória. 

Geografia - (EF02GE03) Comparar diferentes meios de transporte e de comunicação, 
indicando o seu papel na conexão entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o 
ambiente e seu uso responsável. 

Geografia - (EF02GE07) Descrever as atividades extrativas (minerais, agropecuárias e 
industriais) de diferentes lugares, identificando os impactos ambientais. 

Ciências- (EF02CI01) Identificar de que materiais (metais, madeira, vidro etc.) são feitos 
os objetos que fazem parte da vida cotidiana, como esses objetos são utilizados e com 
quais materiais eram produzidos no passado. 

Ciências - (EF02CI04) Descrever características de plantas e animais (tamanho, forma, 
cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e 
relacioná-las ao ambiente em que eles vivem. 

(EF02CO04) Diferenciar 
componentes físicos 
(hardware) e programas 
que fornecem as instruções 
(software) para o hardware. 

O objetivo da habilidade é 
mostrar aos estudantes 
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 

Matemática - (EF02MA04) Compor e decompor números naturais de até três ordens, 
com suporte de material manipulável, por meio de diferentes adições. 

Matemática - (EF02MA16) Estimar, medir e comparar comprimentos de lados de salas 
(incluindo contorno) e de polígonos, utilizando unidades de medida não padronizadas e 
padronizadas (metro, centímetro e milímetro) e instrumentos adequados. 

Matemática - (EF02MA18) Indicar a duração de intervalos de tempo entre duas datas, 
como dias da semana e meses do ano, utilizando calendário, para planejamentos e 
organização de agenda. 

Matemática - (EF02MA19) Medir a duração de um intervalo de tempo por meio de relógio 
digital e registrar o horário do início e do fim do intervalo. 
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calculadora, uma 
costureira) etc. 

(EF02LP06) Perceber o princípio acrofônico que opera nos nomes das letras do alfabeto. 

Língua Portuguesa - (EF02LP01) Utilizar, ao produzir o texto, grafia correta de palavras 
conhecidas ou com estruturas silábicas já dominadas, letras maiúsculas em início de 
frases e em substantivos próprios, segmentação entre as palavras, ponto final, ponto de 
interrogação e ponto de exclamação. 

Arte - (EF15AR03) Reconhecer e analisar a influência de distintas matrizes estéticas e 
culturais das artes visuais nas manifestações artísticas das culturas locais, regionais e 
nacionais. 

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

Educação Física - (EF12EF04) Colaborar na proposição e na produção de alternativas 
para a prática, em outros momentos e espaços, de brincadeiras e jogos e demais 
práticas corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) 
para divulgá-las na escola e na comunidade. 

Educação Física - (EF12EF01) Experimentar, fruir e recriar diferentes brincadeiras e 
jogos da cultura popular presentes no contexto comunitário e regional, reconhecendo e 
respeitando as diferenças individuais de desempenho dos colegas. 

Ensino Religioso- (EF02HI03) Selecionar situações cotidianas que remetam à percepção 
de mudança, pertencimento e memória. 

História - (EF02HI04) Selecionar e compreender o significado de objetos e documentos 
pessoais como fontes de memórias e histórias nos âmbitos pessoal, familiar, escolar e 
comunitário.). 

Geografia- ((EF02GE02) Comparar costumes e tradições de diferentes populações 
inseridas no bairro ou comunidade em que vive, reconhecendo a importância do respeito 
às diferenças. 

Ciências - (EF02CI04) Descrever características de plantas e animais (tamanho, forma, 
cor, fase da vida, local onde se desenvolvem etc.) que fazem parte de seu cotidiano e 
relacioná-las ao ambiente em que eles vivem. 
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Ciências - (EF02CI06) Identificar as principais partes de uma planta (raiz, caule, folhas, 
flores e frutos) e a função desempenhada por cada uma delas, e analisar as relações 
entre as plantas, o ambiente e os demais seres vivos. 

Cultura Digital 

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

A proposta nessa 
habilidade é que o 
estudante 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. 

Língua Portuguesa - (EF15LP01) Identificar a função social de textos que circulam em 
campos da vida social dos quais participa cotidianamente (a casa, a rua, a comunidade, 
a escola) e nas mídias impressas, de massa e digital, reconhecendo para que foram 
produzidos, onde circulam, quem os produziu e a quem se destinam. 

Língua Portuguesa - (EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edição de 
texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos 
multissemióticos disponíveis. 

Língua Portuguesa - (EF15LP07) Editar a versão final do texto, em colaboração com os 
colegas e com a ajuda do professor, ilustrando, quando for o caso, em suporte adequado, 
manual ou digital. 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

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

Educação Física - (EF12EF04) Colaborar na proposição e na produção de alternativas 
para a prática, em outros momentos e espaços, de brincadeiras e jogos e demais 
práticas corporais tematizadas na escola, produzindo textos (orais, escritos, audiovisuais) 
para divulgá-las na escola e na comunidade. 

Euducação Física - (EF12EF02) Explicar, por meio de múltiplas linguagens (corporal, 
visual, oral e escrita), as brincadeiras e os jogos populares do contexto comunitário e 
regional, reconhecendo e valorizando a importância desses jogos e brincadeiras para 
suas culturas de origem. 

Ensino Religioso - (EF02ER03) Identificar as diferentes formas de registro das memórias 
pessoais, familiares e escolares (fotos, músicas, narrativas, álbuns...). 
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Ensino Religioso -(EF02ER05) Identificar, distinguir e respeitar símbolos religiosos de 
distintas manifestações, tradições e instituições religiosas. 

(EF02HI06) Identificar e organizar, temporalmente, fatos da vida cotidiana, usando 
noções relacionadas ao tempo (antes, durante, ao mesmo tempo e depois). 

História - (EF02HI04) Selecionar e compreender o significado de objetos e documentos 
pessoais como fontes de memórias e histórias nos âmbitos pessoal, familiar, escolar e 
comunitário. 

Geografia - (EF02GE03) Comparar diferentes meios de transporte e de comunicação, 
indicando o seu papel na conexão entre lugares, e discutir os riscos para a vida e para o 
ambiente e seu uso responsável 

Geografia - (EF02GE05) Analisar mudanças e permanências, comparando imagens de 
um mesmo lugar em diferentes tempos. 

Ciências - (EF02CI03) Discutir os cuidados necessários à prevenção de acidentes 
domésticos (objetos cortantes e inflamáveis, eletricidade, produtos de limpeza, 
medicamentos etc.). 

Ciências - (EF02CI05) Investigar a importância da água e da luz para a manutenção da 
vida de plantas em geral. 

Ciências - (EF02CI08) Comparar o efeito da radiação solar (aquecimento e reflexão) em 
diferentes tipos de superfície (água, areia, solo, superfícies escura, clara e metálica etc.). 

(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 

Geografia - (EF02GE01) Descrever a história das migrações no bairro ou comunidade 
em que vive. 

Língua Portuguesa - (EF02LP05) Ler e escrever corretamente palavras com marcas de 
nasalidade (til, m, n). 

Língua Portuguesa - (EF02LP26) Ler e compreender, com certa autonomia, textos 
literários, de gêneros variados, desenvolvendo o gosto pela leitura. 

Língua Portuguesa - (EF02LP29) Observar, em poemas visuais, o formato do texto na 
página, as ilustrações e outros efeitos visuais. 
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utilização de jogos por 
exemplo etc.). 

Arte - (EF15AR05) Experimentar a criação em artes visuais de modo individual, coletivo e 
colaborativo, explorando diferentes espaços da escola e da comunidade. 

Arte - (EF15AR03) Reconhecer e analisar a influência de distintas matrizes estéticas e 
culturais das artes visuais nas manifestações artísticas das culturas locais, regionais e 
nacionais. 

Educação Física - (EF12EF05) Experimentar e fruir, prezando pelo trabalho coletivo e 
pelo protagonismo, a prática de esportes de marca e de precisão, identificando os 
elementos comuns a esses esportes. 

Educação Física - (EF12EF03) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios de 
brincadeiras e jogos populares do contexto comunitário e regional, com base no 
reconhecimento das características dessas práticas. 

Ensino Religioso - (EF02ER06) Exemplificar alimentos considerados sagrados por 
diferentes culturas, tradições e expressões religiosas. 

Ensino Religioso - (EF02ER04) Identificar os símbolos presentes nos variados espaços 
de convivência. 

História - (EF02HI08) Compilar histórias da família e/ou da comunidade registradas em 
diferentes fontes. 

Geografia - (EF02GE05) Analisar mudanças e permanências, comparando imagens de 
um mesmo lugar em diferentes tempos. 

Geografia - (EF02GE01) Descrever a história das migrações no bairro ou comunidade 
em que vive. 

Geografia - (EF02GE04) Reconhecer semelhanças e diferenças nos hábitos, nas 
relações com a natureza e no modo de viver de pessoas em diferentes lugares. 

Ciências - (EF02CI01) Identificar de que materiais (metais, madeira, vidro etc.) são feitos 
os objetos que fazem parte da vida cotidiana, como esses objetos são utilizados e com 
quais materiais eram produzidos no passado. 

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

Ciências - (EF02CI05) Investigar a importância da água e da luz para a manutenção da 
vida de plantas em geral. 

 

 
Ensino Fundamental - Anos Iniciais 

3º ano 
Eixo da 

Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
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, 

Educação Física - (EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a 
participação segura de todos os estudantes em brincadeiras e jogos populares do Brasil 
e de matriz indígena e africana. 

Educação Física - (EF35EF03) Descrever, por meio de múltiplas linguagens (corporal, 
oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares do Brasil e de matriz 
indígena e africana, explicando suas características e a importância desse patrimônio 
histórico cultural na preservação das diferentes culturas 

Educação Física - (EF35EF06) Diferenciar os conceitos de jogo e esporte, identificando 
as características que os constituem na contemporaneidade e suas manifestações 
(profissional e comunitária/lazer). 

História - (EF03HI08) Identificar modos de vida na cidade e no campo no presente, 
comparando-os com os do passado. 

Ensino Religioso - (EF03ER03) Identificar modos de vida na cidade e no campo no 
presente, comparando-os com os do passado. 

Língua Portuguesa - (EF03LP05) Identificar o número de sílabas de palavras, 
classificando-as em monossílabas, dissílabas, trissílabas e polissílabas. 

 
50 



 

indicada por termos como 
NÃO e NÃO É VERDADE 
QUE. 

Matemática - (EF03MA20) Estimar e medir capacidade e massa, utilizando unidades de 
medida não padronizadas e padronizadas mais usuais (litro, mililitro, quilograma, grama 
e miligrama), reconhecendo-as em leitura de rótulos e embalagens, entre outros. 

(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. 
Nestes casos, esta repetição 
é controlada por alguma 
condição (sentença lógica). 
Os ciclos de repetição 
devem ser simples, isto é, 
não devem conter outros 
ciclos. 

Educação Física - (EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a 
participação segura de todos os estudantes em brincadeiras e jogos populares do Brasil 
e de matriz indígena e africana. 

Educação Física - (EF35EF03) Descrever, por meio de múltiplas linguagens (corporal, 
oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares do Brasil e de matriz 
indígena e africana, explicando suas características e a importância desse patrimônio 
histórico cultural na preservação das diferentes culturas 

Educação Física: (EF35EF08) Planejar e utilizar estratégias para resolver desafios na 
execução de elementos básicos de apresentações coletivas de ginástica geral, 
reconhecendo as potencialidades e os limites do corpo e adotando procedimentos de 
segurança. 

Geografia: (EF03GE05) Identificar alimentos, minerais e outros produtos cultivados e 
extraídos da natureza, comparando as atividades de trabalho em diferentes lugares. 

Ensino Religioso: (EF03ER03) Identificar e respeitar práticas celebrativas (cerimônias, 
orações, festividades, peregrinações, entre outras) de diferentes tradições religiosas 

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

(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 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e técnicas 
convencionais e não convencionais. 

Arte - (EF15AR05) Experimentar a criação em artes visuais de modo individual, coletivo 
e colaborativo, explorando diferentes espaços da escola e da comunidade. 

Arte - (EF15AR14) Perceber e explorar os elementos constitutivos da música (altura, 
intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras, canções e 
práticas diversas de composição/criação, execução e apreciação musical. 
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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. 

Arte - (EF15AR23) Reconhecer e experimentar, em projetos temáticos, as relações 
processuais entre diversas linguagens artísticas. 

Ciências - (EF03CI02) Experimentar e relatar o que ocorre com a passagem da luz 
através de objetos transparentes (copos, janelas de vidro, lentes, prismas, água etc.), 
no contato com superfícies polidas (espelhos) e na intersecção com objetos opacos 
(paredes, pratos, pessoas e outros objetos de uso cotidiano). 

Ciências - (EF03CI05) Descrever e comunicar as alterações que ocorrem desde o 
nascimento em animais de diferentes meios terrestres ou aquáticos, inclusive o homem. 

Ciências - (EF03CI09) Comparar diferentes amostras de solo do entorno da escola com 
base em características como cor, textura, cheiro, tamanho das partículas, 
permeabilidade etc. 

Ciências - (EF03CI10) Identificar os diferentes usos do solo (plantação e extração de 
materiais, dentre outras possibilidades), reconhecendo a importância do solo para a 
agricultura e para a vida. 

Matemática - (EF03MA05) Utilizar diferentes procedimentos de cálculo mental e escrito, 
inclusive os convencionais, para resolver problemas significativos envolvendo adição e 
subtração com números naturais. 

Matemática - (EF03MA06) Resolver e elaborar problemas de adição e subtração com 
os significados de juntar, acrescentar, separar, retirar, comparar e completar 
quantidades, utilizando diferentes estratégias de cálculo exato ou aproximado, incluindo 
cálculo mental. 

Matemática -  (EF03MA07) Resolver e elaborar problemas de multiplicação (por 2, 3, 4, 
5 e 10) com os significados de adição de parcelas iguais e elementos apresentados em 
disposição retangular, utilizando diferentes estratégias de cálculo e registros. 

Matemática -  (EF03MA08) Resolver e elaborar problemas de divisão de um número 
natural por outro (até 10), com resto zero e com resto diferente de zero, com os 
significados de repartição equitativa e de medida, por meio de estratégias e registros 
pessoais. 
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Língua Portuguesa - (EF03LP06) Identificar a sílaba tônica em palavras, 
classificando-as em oxítonas, paroxítonas e proparoxítonas. 

Educação Física - (EF35EF07) Experimentar e fruir, de forma coletiva, combinações de 
diferentes elementos da ginástica geral (equilíbrios, saltos, giros, rotações, acrobacias, 
com e sem materiais), propondo coreografias com diferentes temas do cotidiano. 

Mundo Digital 

(EF03CO04) Relacionar o 
conceito de informação 
com o de dado. 

Para que um computador 
possa armazenar, transmitir 
ou manipular uma 
informação é preciso 
processá-la e representá-la 
como um conjunto de dados 
(símbolos). A habilidade 
trabalha a diferença entre 
esses dois conceitos. 

Geografia - (EF03GE06) Identificar e interpretar imagens bidimensionais e 
tridimensionais em diferentes tipos de representação cartográfica. 

Língua Portuguesa - (EF03LP24) Ler/ouvir e compreender, com autonomia, relatos de 
observações e de pesquisas em fontes de informações, considerando a situação 
comunicativa e o tema/assunto do texto. 

Língua Portuguesa - (EF03LP26) Identificar e reproduzir, em relatórios de observação e 
pesquisa, a formatação e diagramação específica desses gêneros (passos ou listas de 
itens, tabelas, ilustrações, gráficos, resumo dos resultados), inclusive em suas versões 
orais. 

Matemática - (EF03MA01) Ler, escrever e comparar números naturais de até a ordem 
de unidade de milhar, estabelecendo relações entre os registros numéricos e em língua 
materna. 

Matemática - (EF03MA02) Identificar características do sistema de numeração decimal, 
utilizando a composição e a decomposição de número natural de até quatro ordens. 

Matemática - (EF03MA10) Identificar regularidades em sequências ordenadas de 
números naturais, resultantes da realização de adições ou subtrações sucessivas, por 
um mesmo número, descrever uma regra de formação da sequência e determinar 
elementos faltantes ou seguintes. 

Matemática - (EF03MA26) Resolver problemas cujos dados estão apresentados em 
tabelas de dupla entrada, gráficos de barras ou de colunas. 

Ciências - (EF03CI06) Comparar alguns animais e organizar grupos com base em 
características externas comuns (presença de penas, pelos, escamas, bico, garras, 
antenas, patas etc.). 
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Ensino Religioso - (EF03ER04) Caracterizar as práticas celebrativas como parte 
integrante do conjunto das manifestações religiosas de diferentes culturas e 
sociedades. 

(EF03CO05) Compreender 
que dados são estruturados 
em formatos específicos 
dependendo da informação 
armazenada. 

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

História - (EF03HI02) Selecionar, por meio da consulta de fontes de diferentes 
naturezas, e registrar acontecimentos ocorridos ao longo do tempo na cidade ou região 
em que vive. 

Língua Portuguesa - (EF03LP22) Planejar e produzir, em colaboração com os colegas, 
telejornal para público infantil com algumas notícias e textos de campanhas que 
possam ser repassados oralmente ou em meio digital, em áudio ou vídeo, considerando 

a situação comunicativa, a organização específica da fala nesses gêneros e o 
tema/assunto/ finalidade dos textos. 

Matemática - (EF03MA27) Ler, interpretar e comparar dados apresentados em tabelas 
de dupla entrada, gráficos de barras ou de colunas, envolvendo resultados de 
pesquisas significativas, utilizando termos como maior e menor frequência, 
apropriando-se desse tipo de linguagem para compreender aspectos da realidade 
sociocultural significativos. 

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

Geografia - (EF03GE06) Identificar e interpretar imagens bidimensionais e 
tridimensionais em diferentes tipos de representação cartográfica. 

(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 

História - (EF03HI05) Identificar os marcos históricos do lugar em que vive e 
compreender seus significados. 

Ciências - (EF03CI04) Identificar características sobre o modo de vida (o que comem, 
como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente 
próximo. 

Língua Portuguesa - (EF35LP12) Recorrer ao dicionário para esclarecer dúvida sobre a 
escrita de palavras, especialmente no caso de palavras com relações irregulares 
fonema-grafema. 
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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.). 

Matemática - (EF03MA22) Ler e registrar medidas e intervalos de tempo, utilizando 
relógios (analógico e digital) para informar os horários de início e término de realização 
de uma atividade e sua duração. 

Educação Física - (EF35EF05) Experimentar e fruir diversos tipos de esportes de 
campo e taco, rede/parede e invasão, identificando seus elementos comuns e criando 
estratégias individuais e coletivas básicas para sua execução, prezando pelo trabalho 
coletivo e pelo protagonismo. 

Cultura Digital 

(EF03CO07) Utilizar 
diferentes navegadores e 
ferramentas de busca para 
pesquisar e acessar 
informações. 

Nesta habilidade temos a 
perspectiva que o estudante 
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. 

História - (EF03HI02) Selecionar, por meio da consulta de fontes de diferentes 
naturezas, e registrar acontecimentos ocorridos ao longo do tempo na cidade ou região 
em que vive. 

Ciências - (EF03CI04) Identificar características sobre o modo de vida (o que comem, 
como se reproduzem, como se deslocam etc.) dos animais mais comuns no ambiente 
próximo. 

Língua Portuguesa - (EF03LP12) Ler e compreender, com autonomia, cartas pessoais e 
diários, com expressão de sentimentos e opiniões, dentre outros gêneros do campo da 
vida cotidiana, de acordo com as convenções do gênero carta e considerando a 
situação comunicativa e o tema/assunto do texto. 

Ensino Religioso - (EF03ER01) Identificar e respeitar os diferentes espaços e territórios 
religiosos de diferentes tradições e movimentos religiosos. 

Geografia - (EF03GE01) Identificar e comparar aspectos culturais dos grupos sociais de 
seus lugares de vivência, seja na cidade, seja no campo. 

(EF03CO08) Usar 
ferramentas 
computacionais em 
situações didáticas para se 
expressar em diferentes 
formatos digitais. 

O objetivo desta habilidade é 
que o estudante possa 
explorar diversas 
ferramentas computacionais 
como jogos educacionais, 
programas de animação, 
ferramentas de desenho, 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) 
nos processos de criação artística. 

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
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dentre outros, expressar 
ideias. 

convencional. 

Ensino Religioso - (EF03ER02) Caracterizar os espaços e territórios religiosos como 
locais de realização das práticas celebrativas. 

Língua Portuguesa - (EF03LP14) Planejar e produzir textos injuntivos instrucionais, com 
a estrutura própria desses textos (verbos imperativos, indicação de passos a ser 
seguidos) e mesclando palavras, imagens e recursos gráfico-visuais, considerando a 
situação comunicativa e o tema/ assunto do texto. 

História - (EF03HI03) Identificar e comparar pontos de vista em relação a eventos 
significativos do local em que vive, aspectos relacionados a condições sociais e à 
presença de diferentes grupos sociais e culturais, com especial destaque para as 
culturas africanas, indígenas e de migrantes. 

Ciências - (EF03CI05) Descrever e comunicar as alterações que ocorrem desde o 
nascimento em animais de diferentes meios terrestres ou aquáticos, inclusive o homem. 

(EF03CO09) Reconhecer o 
potencial impacto do 
compartilhamento de 
informações pessoais ou de 
seus pares em meio digital. 

A proposta nesta habilidade 
é que o estudante 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 estudantes 
trocam informações online 
por celular, computador ou 

Geografia: (EF03GE01) Identificar e comparar aspectos culturais dos grupos sociais de 
seus lugares de vivência, seja na cidade, seja no campo. 

Língua Portuguesa - (EF35LP15) Opinar e defender ponto de vista sobre tema polêmico 
relacionado a situações vivenciadas na escola e/ou na comunidade, utilizando registro 
formal e estrutura adequada à argumentação, considerando a situação comunicativa e 
o tema/assunto do texto. 
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até mesmo quando estão 
jogando na internet. 

 

 
Ensino Fundamental - Anos Iniciais 

4º ano 
Eixo da 

Computação 
Habilidade Explicação da habilidade Componentes Relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(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 parte da estrutura 
são do mesmo tipo. Um dado 

Ciências - (EF04CI01) Identificar misturas na vida diária, com base em suas 
propriedades físicas observáveis, reconhecendo sua composição. 

Ciências - (EF04CI02) Testar e relatar transformações nos materiais do dia a dia 
quando expostos a diferentes condições (aquecimento, resfriamento, luz e 
umidade). 

Ciências - (EF04CI09) Identificar os pontos cardeais, com base no registro de 
diferentes posições relativas do Sol e da sombra de uma vara (gnômon). 

Ciências - (EF04CI10) Comparar as indicações dos pontos cardeais resultantes da 
observação das sombras de uma vara (gnômon) com aquelas obtidas por meio de 
uma bússola. 

Geografia - (EF04GE03) Distinguir funções e papéis dos órgãos do poder público 
municipal e canais de participação social na gestão do Município, incluindo a 
Câmara de Vereadores e Conselhos Municipais. 

Geografia - (EF04GE04) Reconhecer especificidades e analisar a interdependência 
do campo e da cidade, considerando fluxos econômicos, de informações, de ideias 
e de pessoas. 
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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 
estudantes 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. 

Geografia - (EF04GE05) Distinguir unidades político-administrativas oficiais 
nacionais (Distrito, Município, Unidade da Federação e grande região), suas 
fronteiras e sua hierarquia, localizando seus lugares de vivência. 

Matemática - EF04MA16) Descrever deslocamentos e localização de pessoas e de 
objetos no espaço, por meio de malhas quadriculadas e representações como 
desenhos, mapas, planta baixa e croquis, empregando termos como direita e 
esquerda, mudanças de direção e sentido, intersecção, transversais, paralelas e 
perpendiculares. 

Matemática - (EF04MA28) Realizar pesquisa envolvendo variáveis categóricas e 
numéricas e organizar dados coletados por meio de tabelas e gráficos de colunas 
simples ou agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais. 

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

(EF04CO02) Reconhecer 
objetos do mundo real e/ou 
digital que podem ser 
representados através de 
registros que estabelecem 
uma organização na qual 

Informações podem ser 
organizadas em estruturas, 
denominadas estruturas de 
dados. Essas estruturas 
permitem uma melhor 
compreensão e também 

Língua Portuguesa - (EF04LP21) Planejar e produzir textos sobre temas de 
interesse, com base em resultados de observações e pesquisas em fontes de 
informações impressas ou eletrônicas, incluindo, quando pertinente, imagens e 
gráficos ou tabelas simples, considerando a situação comunicativa e o tema/assunto 
do texto. 
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cada componente é 
identificado por um nome, 
fazendo manipulações 
sobre estas 
representações. 

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 
prédefinido e os dados 
agrupados podem ser de 
diferentes tipos. Uma 
informação específica de um 
registro é acessada através de 
um identificador (ou nome) 
associado a ela. A ideia aqui é 
que os estudantes 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: 

Língua Portuguesa - (EF04LP23) Identificar e reproduzir, em verbetes de 
enciclopédia infantil, digitais ou impressos, a formatação e diagramação específica 
desse gênero (título do verbete, definição, detalhamento, curiosidades), 
considerando a situação comunicativa e o tema/ assunto/finalidade do texto. 

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares 
etc.) nos processos de criação artística. 

Matemática - (EF04MA20) Medir e estimar comprimentos (incluindo perímetros), 
massas e capacidades, utilizando unidades de medida padronizadas mais usuais, 
valorizando e respeitando a cultura local. 
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carteira de estudante, boletim, 
ficha de cadastro de estudante, 
descrição de qualquer 
objeto/pessoa (escolhendo um 
conjunto de atributos) etc. 

(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. 

Língua Portuguesa - (EF04LP24) Identificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, 
diagramas e gráficos em relatórios de observação e pesquisa, como forma de 
apresentação de dados e informações. 

Educação Física - (EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a 
participação segura de todos os estudantes em brincadeiras e jogos populares do 
Brasil e de matriz indígena e africana. 

Educação Física - (EF35EF07) Experimentar e fruir, de forma coletiva, combinações 
de diferentes elementos da ginástica geral (equilíbrios, saltos, giros, rotações, 
acrobacias, com e sem materiais), propondo coreografias com diferentes temas do 
cotidiano. 

Ciências - (EF04CI05) Descrever e destacar semelhanças e diferenças entre o ciclo 
da matéria e o fluxo de energia entre os componentes vivos e não vivos de um 
ecossistema. 

Geografia - (EF04GE08) Descrever e discutir o processo de produção 
(transformação de matérias-primas), circulação e consumo de diferentes produtos. 

Matemática - (EF04MA07) Resolver e elaborar problemas de divisão cujo divisor 
tenha no máximo dois algarismos, envolvendo os significados de repartição 
equitativa e de medida, utilizando estratégias diversas, como cálculo por estimativa, 
cálculo mental e algoritmos. 

Mundo Digital 

(EF04CO04) Entender que 
para guardar, manipular e 
transmitir dados, deve-se 
codificá-los de alguma 
forma que seja 

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 

Língua Portuguesa - (EF04LP21) Planejar e produzir textos sobre temas de 
interesse, com base em resultados de observações e pesquisas em fontes de 
informações impressas ou eletrônicas, incluindo, quando pertinente, imagens e 
gráficos ou tabelas simples, considerando a situação comunicativa e o tema/assunto 
do texto. 
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compreendida pela 
máquina (formato digital). 

numeração usado para 
codificação em formato digital. 
Isso implica que para que um 
computador possa guardar, 
manipular e transmitir dados, 
precisamos codificá-los 
utilizando diferentes estratégias. 

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

Língua Portuguesa - (EF04LP23) Identificar e reproduzir, em verbetes de 
enciclopédia infantil, digitais ou impressos, a formatação e diagramação específica 
desse gênero (título do verbete, definição, detalhamento, curiosidades), 
considerando a situação comunicativa e o tema/ assunto/finalidade do texto. 

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares 
etc.) nos processos de criação artística. 

Ciências - (EF04CI10) Comparar as indicações dos pontos cardeais resultantes da 
observação das sombras de uma vara (gnômon) com aquelas obtidas por meio de 
uma bússola. 

(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 distintos tipos de 
informação. Conhecê-las é um 
passo importante para o 
desenvolvimento de algoritmos 
capazes de processar e 
manipular adequadamente 
essas diferentes formas de 
dados. 

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

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares 
etc.) nos processos de criação artística. 

Matemática - (EF04MA01) Ler, escrever e ordenar números naturais até a ordem de 
dezenas de milhar. 
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Matemática - (EF04MA02) Mostrar, por decomposição e composição, que todo 
número natural pode ser escrito por meio de adições e multiplicações por potências 
de dez, para compreender o sistema de numeração decimal e desenvolver 
estratégias de cálculo. 

Matemática - (EF04MA10) Reconhecer que as regras do sistema de numeração 
decimal podem ser estendidas para a representação decimal de um número racional 
e relacionar décimos e centésimos com a representação do sistema monetário 
brasileiro. 

Matemática - (EF04MA27) Analisar dados apresentados em tabelas simples ou de 
dupla entrada e em gráficos de colunas ou pictóricos, com base em informações das 
diferentes áreas do conhecimento, e produzir texto com a síntese de sua análise. 

Matemática - (EF04MA28) Realizar pesquisa envolvendo variáveis categóricas e 
numéricas e organizar dados coletados por meio de tabelas e gráficos de colunas 
simples ou agrupadas, com e sem uso de tecnologias digitais. 

Geografia - (EF04GE10) Comparar tipos variados de mapas, identificando suas 
características, elaboradores, finalidades, diferenças e semelhanças. 

História - (EF04HI08) Identificar as transformações ocorridas nos meios de 
comunicação (cultura oral, imprensa, rádio, televisão, cinema, internet e demais 
tecnologias digitais de informação e comunicação) e discutir seus significados para 
os diferentes grupos ou estratos sociais. 

Cultura Digital 

(EF04CO06) Usar 
diferentes ferramentas 
computacionais para 
criação de conteúdo 
(textos, apresentações, 
vídeos etc.). 

O objetivo desta habilidade é 
que o estudante possa explorar 
diversas ferramentas 
computacionais como editor de 
texto, editor de imagem, editor 
de apresentações, programa de 
história em quadrinhos, 
animação dentre outros, para 
produzir conteúdo em projetos, 
atividades diversas. 

Ensino Religioso - (EF04ER01) Identificar ritos presentes no cotidiano pessoal, 
familiar, escolar e comunitário. 

Ensino Religioso - (EF04ER02) Identificar ritos e suas funções em diferentes 
manifestações e tradições religiosas. 

Geografia - (EF04GE01) Selecionar, em seus lugares de vivência e em suas 
histórias familiares e/ou da comunidade, elementos de distintas culturas (indígenas, 
afro-brasileiras, de outras regiões do país, latino americanas, europeias, asiáticas 
etc.), valorizando o que é próprio em cada uma delas e sua contribuição para a 
formação da cultura local, regional e brasileira. 
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Geografia - (EF04GE02) Descrever processos migratórios e suas contribuições para 
a formação da sociedade brasileira. 

Geografia - (EF04GE03) Distinguir funções e papéis dos órgãos do poder público 
municipal e canais de participação social na gestão do Município, incluindo a 
Câmara de Vereadores e Conselhos Municipais. 

Geografia - (EF04GE07) Comparar as características do trabalho no campo e na 
cidade. 

Geografia - (EF04GE11) Identificar as características das paisagens naturais e 
antrópicas (relevo, cobertura vegetal, rios etc.) no ambiente em que vive, bem como 
a ação humana na conservação ou degradação dessas áreas. 

História - (EF04HI08) Identificar as transformações ocorridas nos meios de 
comunicação (cultura oral, imprensa, rádio, televisão, cinema, internet e demais 
tecnologias digitais de informação e comunicação) e discutir seus significados para 
os diferentes grupos ou estratos sociais. 

Língua Portuguesa - (EF15LP08) Utilizar software, inclusive programas de edição de 
texto, para editar e publicar os textos produzidos, explorando os recursos 
multissemióticos disponíveis. 

Língua Portuguesa - (EF04LP12) Assistir, em vídeo digital, a programa infantil com 
instruções de montagem, de jogos e brincadeiras e, a partir dele, planejar e produzir 
tutoriais em áudio ou vídeo. 

Educação Física - (EF35EF03) Descrever, por meio de múltiplas linguagens 
(corporal, oral, escrita, audiovisual), as brincadeiras e os jogos populares do Brasil e 
de matriz indígena e africana, explicando suas características e a importância desse 
patrimônio histórico cultural na preservação das diferentes culturas. 

(EF04CO07) Demonstrar 
postura ética nas 
atividades de coleta, 
transferência, guarda e uso 
de dados. 

Propõe-se que o estudante 
reflita sobre aspectos éticos 
relacionados à manipulação de 
dados, como, por exemplo, 
quando assiste e faz download, 

Língua Portuguesa - (EF04LP24) Identificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, 
diagramas e gráficos em relatórios de observação e pesquisa, como forma de 
apresentação de dados e informações. 

Língua Portuguesa - (EF04LP27) Identificar, em textos dramáticos, marcadores das 
falas das personagens e de cena. 
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compartilha uma imagem, dentre 
outros. 

Língua Portuguesa - (EF04LP28) Identificar e reproduzir, em seu formato, tabelas, 
diagramas e gráficos em relatórios de observação e pesquisa, como forma de 
apresentação de dados e informações. 

Ensino Religioso - (EF04ER05) Identificar representações religiosas em diferentes 
expressões artísticas (pinturas, arquitetura, esculturas, ícones, símbolos, imagens), 
reconhecendo-as como parte da identidade de diferentes culturas e tradições 
religiosas. 

História - (EF04HI05) Relacionar os processos de ocupação do campo a 
intervenções na natureza, avaliando os resultados dessas intervenções. 

História - (EF04HI08) Identificar as transformações ocorridas nos meios de 
comunicação (cultura oral, imprensa, rádio, televisão, cinema, internet e demais 
tecnologias digitais de informação e comunicação) e discutir seus significados para 
os diferentes grupos ou estratos sociais. 

(EF04CO08) Reconhecer a 
importância de 
verificar a confiabilidade 
das fontes de 
informações obtidas na 
Internet. 

Nesta habilidade espera-se que 
os estudantes 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. 

Língua Portuguesa - (EF04LP12) Assistir, em vídeo digital, a programa infantil com 
instruções de montagem, de jogos e brincadeiras e, a partir dele, planejar e produzir 
tutoriais em áudio ou vídeo. 

Língua Portuguesa - (EF04LP27) Identificar, em textos dramáticos, marcadores das 
falas das personagens e de cena. 

Ensino Religioso - (EF04ER05) Identificar representações religiosas em diferentes 
expressões artísticas (pinturas, arquitetura, esculturas, ícones, símbolos, imagens), 
reconhecendo-as como parte da identidade de diferentes culturas e tradições 
religiosas. 

Ensino Religioso -(EF04ER04) Identificar as diversas formas de expressão da 
espiritualidade (orações, cultos, gestos, cantos, dança, meditação) nas diferentes 
tradições religiosas. 

Ensino Religioso - (EF04ER05) Identificar representações religiosas em diferentes 
expressões artísticas (pinturas, arquitetura, esculturas, ícones, símbolos, imagens), 
reconhecendo-as como parte da identidade de diferentes culturas e tradições 
religiosas. 
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História - (EF04HI08) Identificar as transformações ocorridas nos meios de 
comunicação (cultura oral, imprensa, rádio, televisão, cinema, internet e demais 
tecnologias digitais de informação e comunicação) e discutir seus significados para 
os diferentes grupos ou estratos sociais. 

Ciências - (EF04CI01) Identificar misturas na vida diária, com base em suas 
propriedades físicas observáveis, reconhecendo sua composição. 

Ciências - (EF04CI03) Concluir que algumas mudanças causadas por aquecimento 
ou resfriamento são reversíveis (como as mudanças de estado físico da água) e 
outras não (como o cozimento do ovo, a queima do papel etc.). 

Ciências - (EF04CI04) Analisar e construir cadeias alimentares simples, 
reconhecendo a posição ocupada pelos seres vivos nessas cadeias e o papel do 
Sol como fonte primária de energia na produção de alimentos. 

Ciências - (EF04CI05) Descrever e destacar semelhanças e diferenças entre o ciclo 
da matéria e o fluxo de energia entre os componentes vivos e não vivos de um 
ecossistema. 

Ciências - (EF04CI06) Relacionar a participação de fungos e bactérias no processo 
de decomposição, reconhecendo a importância ambiental desse processo. 

Ciências - (EF04CI07) Verificar a participação de microrganismos na produção de 
alimentos, combustíveis, medicamentos, entre outros. 

Ciências - (EF04CI08) Propor, a partir do conhecimento das formas de transmissão 
de alguns microrganismos (vírus, bactérias e protozoários), atitudes e medidas 
adequadas para prevenção de doenças a eles associadas. 

 

 
Ensino Fundamental - Anos Iniciais 

5º ano 
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Eixo da 
Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(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 estudantes 
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 

Língua Portuguesa - (EF05LP03) Acentuar corretamente palavras oxítonas, 
paroxítonas e proparoxítonas. 

Língua Portuguesa - (EF05LP05) Identificar a expressão de presente, passado e 
futuro em tempos verbais do modo indicativo. 

Arte - (EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do sistema das artes visuais 
(museus, galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.). 

Educação Física - (EF35EF05) Experimentar e fruir diversos tipos de esportes de 
campo e taco, rede/parede e invasão, identificando seus elementos comuns e criando 
estratégias individuais e coletivas básicas para sua execução, prezando pelo trabalho 
coletivo e pelo protagonismo. 

Ensino Religioso - (EF05ER01) Identificar e respeitar acontecimentos sagrados de 
diferentes culturas e tradições religiosas como recurso para preservar a memória. 

Ensino Religioso - (EF05ER03) Reconhecer funções e mensagens religiosas contidas 
nos mitos de criação (concepções de mundo, natureza, ser humano, divindades, vida 
e morte). 

História - (EF05HI10) Inventariar os patrimônios materiais e imateriais da humanidade 
e analisar mudanças e permanências desses patrimônios ao longo do tempo. 

Ciências - (EF05CI06) Selecionar argumentos que justifiquem por que os sistemas 
digestório e respiratório são considerados corresponsáveis pelo processo de nutrição 
do organismo, com base na identificação das funções desses sistemas. 

Ciências - (EF05CI07) Justificar a relação entre o funcionamento do sistema 
circulatório, a distribuição dos nutrientes pelo organismo e a eliminação dos resíduos 
produzidos. 

Ciências - (EF05CI08) Organizar um cardápio equilibrado com base nas 
características dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades 
individuais (atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutenção da saúde do 
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estudantes de uma turma, lista 
de notas musicais etc. 

organismo. 

Ciências - (EF05CI10) Identificar algumas constelações no céu, com o apoio de 
recursos (como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os períodos do 
ano em que elas são visíveis no início da noite. 

(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 conectados por 
arestas, fazendo 
manipulações simples 
sobre estas 
representações. 

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 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 estudantes 
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. 

Língua Portuguesa - (EF05LP28) Observar, em ciberpoemas e minicontos infantis em 
mídia digital, os recursos multissemióticos presentes nesses textos digitais. 

Arte - (EF15AR14) Perceber e explorar os elementos constitutivos da música (altura, 
intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras, canções e 
práticas diversas de composição/criação, execução e apreciação musical. 

Geografia - (EF05GE01) Descrever e analisar dinâmicas populacionais na Unidade da 
Federação em que vive, estabelecendo relações entre migrações e condições de 
infraestrutura. 

Geografia - (EF05GE04) Reconhecer as características da cidade e analisar as 
interações entre a cidade e o campo e entre cidades na rede urbana. 

Geografia - (EF05GE09) Estabelecer conexões e hierarquias entre diferentes cidades, 
utilizando mapas temáticos e representações gráficas. 

Ciências - (EF05CI01) Explorar fenômenos da vida cotidiana que evidenciem 
propriedades físicas dos materiais – como densidade, condutibilidade térmica e 
elétrica, respostas a forças magnéticas, solubilidade, respostas a forças mecânicas 
(dureza, elasticidade etc.), entre outras. 

Ciências - (EF05CI04) Identificar os principais usos da água e de outros materiais nas 
atividades cotidianas para discutir e propor formas sustentáveis de utilização desses 
recursos. 

Ciências - (EF05CI06) Selecionar argumentos que justifiquem por que os sistemas 
digestório e respiratório são considerados corresponsáveis pelo processo de nutrição 
do organismo, com base na identificação das funções desses sistemas. 

Ciências - (EF05CI07) Justificar a relação entre o funcionamento do sistema 
circulatório, a distribuição dos nutrientes pelo organismo e a eliminação dos resíduos 
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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. 

produzidos. 

Matemática - (EF05MA19) Resolver e elaborar problemas envolvendo medidas das 
grandezas comprimento, área, massa, tempo, temperatura e capacidade, recorrendo 
a transformações entre as unidades mais usuais em contextos socioculturais. 

(EF05CO03) Realizar 
operações de negação, 
conjunção e disjunção 
sobre sentenças lógicas e 
valores 'verdadeiro' e 
'falso'. 

Os valores de sentenças 
lógicas podem ser modificados 
ou combinados usando 
operações lógicas como 
negação (NÃO), conjunção (E) 
e 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. 

História - (EF05HI07) Identificar os processos de produção, hierarquização e difusão 
dos marcos de memória e discutir a presença e/ou a ausência de diferentes grupos 
que compõem a sociedade na nomeação desses marcos de memória. 

Ciências - (EF05CI08) Organizar um cardápio equilibrado com base nas 
características dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades 
individuais (atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutenção da saúde do 
organismo. 

Educação Física - (EF35EF02) Planejar e utilizar estratégias para possibilitar a 
participação segura de todos os estudantes em brincadeiras e jogos populares do 
Brasil e de matriz indígena e africana. 

Educação Física - (EF35EF05) Experimentar e fruir diversos tipos de esportes de 
campo e taco, rede/parede e invasão, identificando seus elementos comuns e criando 
estratégias individuais e coletivas básicas para sua execução, prezando pelo trabalho 
coletivo e pelo protagonismo. 

Matemática - (EF05MA07) Resolver e elaborar problemas de adição e subtração com 
números naturais e com números racionais, cuja representação decimal seja finita, 
utilizando estratégias diversas, como cálculo por estimativa, cálculo mental e 
algoritmos. 

Matemática - (EF05MA08) Resolver e elaborar problemas de multiplicação e divisão 
com números naturais e com números racionais cuja representação decimal é finita 
(com multiplicador natural e divisor natural e diferente de zero), utilizando estratégias 
diversas, como cálculo por estimativa, cálculo mental e algoritmos. 
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(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. 

Língua Portuguesa - (EF05LP14) Identificar e reproduzir, em textos de resenha crítica 
de brinquedos ou livros de literatura infantil, a formatação própria desses textos 
(apresentação e avaliação do produto). 

Língua Portuguesa - (EF05LP16) Comparar informações sobre um mesmo fato 
veiculadas em diferentes mídias e concluir sobre qual é mais confiável e por quê. 

Arte - (EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do sistema das artes visuais 
(museus, galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.). 

Ensino Religioso - (EF05ER05) Identificar elementos da tradição oral nas culturas e 
religiosidades indígenas, afro-brasileiras, ciganas, entre outras 

História - (EF05HI07) Identificar os processos de produção, hierarquização e difusão 
dos marcos de memória e discutir a presença e/ou a ausência de diferentes grupos 
que compõem a sociedade na nomeação desses marcos de memória. 

Geografia - (EF05GE06) Identificar e comparar transformações dos meios de 
transporte e de comunicação. 

Geografia - (EF05GE11) Identificar e descrever problemas ambientais que ocorrem no 
entorno da escola e da residência (lixões, indústrias poluentes, destruição do 
patrimônio histórico etc.), propondo soluções (inclusive tecnológicas) para esses 
problemas. 

Matemática - (EF05MA06) Associar as representações 10%, 25%, 50%, 75% e 100% 
respectivamente à décima parte, quarta parte, metade, três quartos e um inteiro, para 
calcular porcentagens, utilizando estratégias pessoais, cálculo mental e calculadora, 
em contextos de educação financeira, entre outros. 

Mundo Digital (EF05CO05) Identificar os 
componentes principais de 
um computador 
(dispositivos de 
entrada/saída, 
processadores e 
armazenamento). 

O objetivo é começar a ensinar 
ao estudante os elementos 
principais que compõem a 
arquitetura de um computador: 
dispositivos de entrada/saída, 
processadores e dispositivos 
de armazenamento temporários 

Arte - (EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro musical não convencional 
(representação gráfica de sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos e 
técnicas de registro em áudio e audiovisual, e reconhecer a notação musical 
convencional. 

História - (EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e tecnologias no 
processo de comunicação e avaliar os significados sociais, políticos e culturais 
atribuídos a elas. 
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(ex: memória RAM) e 
persistentes (ex: disco rígido). 

Ensino Religioso - (EF05ER05) Identificar elementos da tradição oral nas culturas e 
religiosidades indígenas, afro-brasileiras, ciganas, entre outras. 

(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 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.) 

Língua Portuguesa - (EF05LP28) Observar, em ciberpoemas e minicontos infantis em 
mídia digital, os recursos multissemióticos presentes nesses textos digitais. 

Arte - (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais 

Ensino Religioso - (EF05ER02) Identificar mitos de criação em diferentes culturas e 
tradições religiosas. 

Ensino Religioso - (EF05ER07) Reconhecer, em textos orais, ensinamentos 
relacionados a modos de ser e viver. 

História - (EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e tecnologias no 
processo de comunicação e avaliar os significados sociais, políticos e culturais 
atribuídos a elas. 

Geografia - (EF05GE03) Identificar as formas e funções das cidades e analisar as 
mudanças sociais, econômicas e ambientais provocadas pelo seu crescimento. 

Ciências - (EF05CI10) Identificar algumas constelações no céu, com o apoio de 
recursos (como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os períodos do 
ano em que elas são visíveis no início da noite. 

(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 

Língua Portuguesa - (EF05LP11) Registrar, com autonomia, anedotas, piadas e 
cartuns, dentre outros gêneros do campo da vida cotidiana, de acordo com as 
convenções do gênero e considerando a situação comunicativa e a finalidade do 
texto. 

Arte: (EF15AR04) Experimentar diferentes formas de expressão artística (desenho, 
pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalação, vídeo, 
fotografia etc.), fazendo uso sustentável de materiais, instrumentos, recursos e 
técnicas convencionais e não convencionais 
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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. 

História - (EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e tecnologias no 
processo de comunicação e avaliar os significados sociais, políticos e culturais 
atribuídos a elas. 

Geografia - (EF05GE05) Identificar e comparar as mudanças dos tipos de trabalho e 
desenvolvimento tecnológico na agropecuária, na indústria, no comércio e nos 
serviços. 

Ciências - (EF05CI10) Identificar algumas constelações no céu, com o apoio de 
recursos (como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os períodos do 
ano em que elas são visíveis no início da noite. 

Ensino Religioso: (EF05ER06) Identificar o papel dos sábios e anciãos na 
comunicação e preservação da tradição oral. 

Cultura Digital (EF05CO08) Acessar as 
informações na Internet de 
forma crítica para distinguir 
os conteúdos confiáveis de 
não confiáveis. 

Nesta habilidade é importante 
que os estudantes possam 
refletir e acessar informações 
em buscas na Internet 
criticamente, identificando 
características de conteúdos 
prejudiciais, informações 
confiáveis, notícias falsas. 

Língua Portuguesa - EF05LP16 (EF05LP16) Comparar informações sobre um mesmo 
fato veiculadas em diferentes mídias e concluir sobre qual é mais confiável e por quê. 

Língua Portuguesa - E(EF05LP27) Utilizar, ao produzir o texto, recursos de coesão 
pronominal (pronomes anafóricos) e articuladores de relações de sentido (tempo, 
causa, oposição, conclusão, comparação), com nível adequado de informatividade. 

Ensino Religioso - (EF05ER01) Identificar e respeitar acontecimentos sagrados de 
diferentes culturas e tradições religiosas como recurso para preservar a memória. 

Ensino Religioso - (EF05ER03) Reconhecer funções e mensagens religiosas contidas 
nos mitos de criação (concepções de mundo, natureza, ser humano, divindades, vida 
e morte). 

História - (EF05HI08) Identificar formas de marcação da passagem do tempo em 
distintas sociedades, incluindo os povos indígenas originários e os povos africanos. 

Ciências - (EF05CI03) Selecionar argumentos que justifiquem a importância da 
cobertura vegetal para a manutenção do ciclo da água, a conservação dos solos, dos 
cursos de água e da qualidade do ar atmosférico. 

Ciências - (EF05CI09) Discutir a ocorrência de distúrbios nutricionais (como 
obesidade, subnutrição etc.) entre crianças e jovens a partir da análise de seus 

 
71 



 

hábitos (tipos e quantidade de alimento ingerido, prática de atividade física etc.) 

Ciências - (EF05CI12) Concluir sobre a periodicidade das fases da Lua, com base na 
observação e no registro das formas aparentes da Lua no céu ao longo de, pelo 
menos, dois meses. 

Arte - (EF15AR07) Reconhecer algumas categorias do sistema das artes visuais 
(museus, galerias, instituições, artistas, artesãos, curadores etc.). 

(EF05CO09) Usar 
informações considerando 
aplicações e limites dos 
direitos autorais em 
diferentes mídias digitais. 

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

Língua Portuguesa - (EF05LP16) Comparar informações sobre um mesmo fato 
veiculadas em diferentes mídias e concluir sobre qual é mais confiável e por quê. 

Língua Portuguesa - (EF05LP27) Utilizar, ao produzir o texto, recursos de coesão 
pronominal (pronomes anafóricos) e articuladores de relações de sentido (tempo, 
causa, oposição, conclusão, comparação), com nível adequado de informatividade. 

Arte - (EF15AR01) Identificar e apreciar formas distintas das artes visuais tradicionais 
e contemporâneas, cultivando a percepção, o imaginário, a capacidade de simbolizar 
e o repertório imagético. 

Arte - (EF15AR08) Experimentar e apreciar formas distintas de manifestações da 
dança presentes em diferentes contextos, cultivando a percepção, o imaginário, a 
capacidade de simbolizar e o repertório corporal. 

Arte - (EF15AR13) Identificar e apreciar criticamente diversas formas e gêneros de 
expressão musical, reconhecendo e analisando os usos e as funções da música em 
diversos contextos de circulação, em especial, aqueles da vida cotidiana. 

Arte - (EF15AR24) Caracterizar e experimentar brinquedos, brincadeiras, jogos, 
danças, canções e histórias de diferentes matrizes estéticas e culturais. 

Arte - (EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, 
animações, jogos eletrônicos, gravações em áudio e vídeo, fotografia, softwares etc.) 
nos processos de criação artística. 

Ensino Religioso - (EF05ER05) Identificar elementos da tradição oral nas culturas e 
religiosidades indígenas, afro-brasileiras, ciganas, entre outras. 
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História - (EF05HI09) Comparar pontos de vista sobre temas que impactam a vida 
cotidiana no tempo presente, por meio do acesso a diferentes fontes, incluindo orais. 

Geografia - (EF05GE03) Identificar as formas e funções das cidades e analisar as 
mudanças sociais, econômicas e ambientais provocadas pelo seu crescimento. 

(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 estudante 
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. 

Língua Portuguesa - (EF05LP15) Ler/assistir e compreender, com autonomia, notícias, 
reportagens, vídeos em vlogs argumentativos, dentre outros gêneros do campo 
político-cidadão, de acordo com as convenções dos gêneros e considerando a 
situação comunicativa e o tema/assunto do texto. 

Língua Portuguesa - (EF05LP16) Comparar informações sobre um mesmo fato 
veiculadas em diferentes mídias e concluir sobre qual é mais confiável e por quê. 

Arte - (EF15AR06) Dialogar sobre a sua criação e as dos colegas, para alcançar 
sentidos plurais. 

História -(EF05HI06) Comparar o uso de diferentes linguagens e tecnologias no 
processo de comunicação e avaliar os significados sociais, políticos e culturais 
atribuídos a elas. 

Geografia - (EF05GE05) Identificar e comparar as mudanças dos tipos de trabalho e 
desenvolvimento tecnológico na agropecuária, na indústria, no comércio e nos 
serviços. 

Geografia -(EF05GE06) Identificar e comparar transformações dos meios de 
transporte e de comunicação. 

Geografia - (EF05GE07) Identificar os diferentes tipos de energia utilizados na 
produção industrial, agrícola e extrativa e no cotidiano das populações. 

Geografia - (EF05GE11) Identificar e descrever problemas ambientais que ocorrem no 
entorno da escola e da residência (lixões, indústrias poluentes, destruição do 
patrimônio histórico etc.), propondo soluções (inclusive tecnológicas) para esses 
problemas. 

Ciências - (EF05CI08) Organizar um cardápio equilibrado com base nas 
características dos grupos alimentares (nutrientes e calorias) e nas necessidades 
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individuais (atividades realizadas, idade, sexo etc.) para a manutenção da saúde do 
organismo. 

(EF05CO11) Identificar a 
adequação de diferentes 
tecnologias computacionais 
na 
resolução de problemas. 

Nesta habilidade propõe-se que 
os estudantes 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. 

Língua Portuguesa - Língua Portuguesa - (EF05LP27) Utilizar, ao produzir o texto, 
recursos de coesão pronominal (pronomes anafóricos) e articuladores de relações de 
sentido (tempo, causa, oposição, conclusão, comparação), com nível adequado de 
informatividade. 

Arte - (EF15AR06) Dialogar sobre a sua criação e as dos colegas, para alcançar 
sentidos plurais. 

Geografia - (EF05GE11) Identificar e descrever problemas ambientais que ocorrem no 
entorno da escola e da residência (lixões, indústrias poluentes, destruição do 
patrimônio histórico etc.), propondo soluções (inclusive tecnológicas) para esses 
problemas. 

Geografia -(EF05GE10) Reconhecer e comparar atributos da qualidade ambiental e 
algumas formas de poluição dos cursos de água e dos oceanos (esgotos, efluentes 
industriais, marés negras etc.). 

Ciências - (EF05CI10) Identificar algumas constelações no céu, com o apoio de 
recursos (como mapas celestes e aplicativos digitais, entre outros), e os períodos do 
ano em que elas são visíveis no início da noite. 

Ciências - (EF05CI13) Projetar e construir dispositivos para observação à distância 
(luneta, periscópio etc.), para observação ampliada de objetos (lupas, microscópios) 
ou para registro de imagens (máquinas fotográficas) e discutir usos sociais desses 
dispositivos. 

Matemática- (EF05MA25) Realizar pesquisa envolvendo variáveis categóricas e 
numéricas, organizar dados coletados por meio de tabelas, gráficos de colunas, 
pictóricos e de linhas, com e sem uso de tecnologias digitais, e apresentar texto 
escrito sobre a finalidade da pesquisa e a síntese dos resultados. 

Matemática- (EF05MA01) Ler, escrever e ordenar números naturais até a ordem das 
centenas de milhar com compreensão das principais características do sistema de 
numeração decimal. 
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Matemática - (EF05MA16) Associar figuras espaciais a suas planificações (prismas, 
pirâmides, cilindros e cones) e analisar, nomear e comparar seus atributos. 

Matemática - (EF05MA17) Reconhecer, nomear e comparar polígonos, considerando 
lados, vértices e ângulos, e desenhá-los, utilizando material de desenho ou 
tecnologias digitais. 

Matemática - (EF05MA14) Utilizar e compreender diferentes representações para a 
localização de objetos no plano, como mapas, células em planilhas eletrônicas e 
coordenadas geográficas, a fim de desenvolver as primeiras noções de coordenadas 
cartesianas. 
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➔​ Ensino Fundamental - Anos Finais  
 

Nos Anos Finais do Ensino Fundamental, os estudantes ampliam sua capacidade de 

abstração, argumentação e resolução de problemas, o que permite o aprofundamento das 

aprendizagens em Computação. Nessa etapa, a proposta curricular busca consolidar os 

fundamentos introduzidos nos anos iniciais e ampliar a complexidade das habilidades, 

promovendo maior autonomia intelectual e articulação entre os saberes. 

A organização das habilidades da BNCC Computação para os Anos Finais considera 

a integração aos componentes curriculares existentes, respeitando a abordagem transversal 

adotada pelo território gaúcho. A distribuição das habilidades nos componentes foi realizada 

com base em critérios de afinidade conceitual, potencial de aplicação pedagógica e 

coerência com os objetivos formativos da etapa. 

A seguir, são apresentadas as tabelas curriculares que indicam, por ano e por eixo 

estruturante, as habilidades da BNCC Computação e os componentes curriculares com os 

quais podem ser articuladas. Cada entrada inclui uma explicação pedagógica que favorece a 

compreensão da intencionalidade da habilidade e sua aplicação em práticas 

contextualizadas. 
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Ensino Fundamental - Anos Finais 

6º ano 
Eixo da 

Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(EF06CO01) Classificar 
informações, agrupando-as 
em coleções (conjuntos) e 
associando cada coleção a 
um ‘tipo de dados’ 

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

Matemática - (EF06MA31) Identificar as variáveis e suas frequências e os elementos 
constitutivos (título, eixos, legendas, fontes e datas) em diferentes tipos de gráfico. 

Ciências - (EF06CI14) Inferir que as mudanças na sombra de uma vara (gnômon) ao 
longo do dia em diferentes períodos do ano são uma evidência dos movimentos 
relativos entre a Terra e o Sol, que podem ser explicados por meio dos movimentos de 
rotação e translação da Terra e da inclinação de seu eixo de rotação em relação ao 
plano de sua órbita em torno do Sol. 

Ciências - (EF06CI01) Classificar como homogênea ou heterogênea a mistura de dois 
ou mais materiais (água e sal, água e óleo, água e areia etc.). 

Geografia - (EF06GE05) Relacionar padrões climáticos, tipos de solo, relevo e 
formações vegetais. 

Ensino Religioso - (EF06ER07) Exemplificar a relação entre mito, rito e símbolo nas 
práticas celebrativas de diferentes tradições religiosas. 

Língua portuguesa - (EF67LP20) Realizar pesquisa, a partir de recortes e questões 
definidos previamente, usando fontes indicadas e abertas. 

Língua portuguesa - (EF69LP38) Organizar os dados e informações pesquisados em 
painéis ou slides de apresentação, levando em conta o contexto de produção, o tempo 
disponível, as características do gênero apresentação oral, a multissemiose, as mídias 
e tecnologias que serão utilizadas, ensaiar a apresentação, considerando também 
elementos paralinguísticos e cinésicos e proceder à exposição oral de resultados de 
estudos e pesquisas, no tempo determinado, a partir do planejamento e da definição de 
diferentes formas de uso da fala – memorizada, com apoio da leitura ou fala 
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espontânea. 

Língua portuguesa - (EF69LP42) Analisar a construção composicional dos textos 
pertencentes a gêneros relacionados à divulgação de conhecimentos: título, (olho), 
introdução, divisão do texto em subtítulos, imagens ilustrativas de conceitos, relações, 
ou resultados complexos (fotos, ilustrações, esquemas, gráficos, infográficos, 
diagramas, figuras, tabelas, mapas) etc., exposição, contendo definições, descrições, 
comparações, enumerações, exemplificações e remissões a conceitos e relações por 
meio de notas de rodapé, boxes ou links; ou título, contextualização do campo, 
ordenação temporal ou temática por tema ou subtema, intercalação de trechos verbais 
com fotos, ilustrações, áudios, vídeos etc. e reconhecer traços da linguagem dos textos 
de divulgação científica, fazendo uso consciente das estratégias de impessoalização da 
linguagem (ou de pessoalização, se o tipo de publicação e objetivos assim o 
demandarem, como em alguns podcasts e vídeos de divulgação científica), 3ª pessoa, 
presente atemporal, recurso à citação, uso de vocabulário técnico/especializado etc., 
como forma de ampliar suas capacidades de compreensão e produção de textos 
nesses gêneros. 

Arte - (EF69AR13) Investigar brincadeiras, jogos, danças coletivas e outras práticas de 
dança de diferentes matrizes estéticas e culturais como referência para a criação e a 
composição de danças autorais, individualmente e em grupo. 

(EF06CO02) Elaborar 
algoritmos que envolvam 
instruções sequenciais, de 
repetição e de seleção 
usando uma linguagem de 
programação. 

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

Geografia - (EF06GE11) Analisar distintas interações das sociedades com a natureza, 
com base na distribuição dos componentes físico-naturais, incluindo as transformações 
da biodiversidade local e do mundo. 

Ensino Religioso - (EF06ER03) Reconhecer, em textos escritos, ensinamentos 
relacionados a modos de ser e viver. 
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Língua Portuguesa - (EF69LP20) Identificar, tendo em vista o contexto de produção, a 
forma de organização dos textos normativos e legais, a lógica de hierarquização de 
seus itens e subitens e suas partes: parte inicial (título – nome e data – e ementa), 
blocos de artigos (parte, livro, capítulo, seção, subseção), artigos (caput e parágrafos e 
incisos) e parte final (disposições pertinentes à sua implementação) e analisar efeitos 
de sentido causados pelo uso de vocabulário técnico, pelo uso do imperativo, de 
palavras e expressões que indicam circunstâncias, como advérbios e locuções 
adverbiais, de palavras que indicam generalidade, como alguns pronomes indefinidos, 
de forma a poder compreender o caráter imperativo, coercitivo e generalista das leis e 
de outras formas de regulamentação. 

Língua Portuguesa - (EF69LP38) Organizar os dados e informações pesquisados em 
painéis ou slides de apresentação, levando em conta o contexto de produção, o tempo 
disponível, as características do gênero apresentação oral, a multissemiose, as mídias 
e tecnologias que serão utilizadas, ensaiar a apresentação, considerando também 
elementos paralinguísticos e cinésicos e proceder à exposição oral de resultados de 
estudos e pesquisas, no tempo determinado, a partir do planejamento e da definição de 
diferentes formas de uso da fala – memorizada, com apoio da leitura ou fala 
espontânea. 

Língua Portuguesa - (EF69LP42) Analisar a construção composicional dos textos 
pertencentes a gêneros relacionados à divulgação de conhecimentos: título, (olho), 
introdução, divisão do texto em subtítulos, imagens ilustrativas de conceitos, relações, 
ou resultados complexos (fotos, ilustrações, esquemas, gráficos, infográficos, 
diagramas, figuras, tabelas, mapas) etc., exposição, contendo definições, descrições, 
comparações, enumerações, exemplificações e remissões a conceitos e relações por 
meio de notas de rodapé, boxes ou links; ou título, contextualização do campo, 
ordenação temporal ou temática por tema ou subtema, intercalação de trechos verbais 
com fotos, ilustrações, áudios, vídeos etc. e reconhecer traços da linguagem dos textos 
de divulgação científica, fazendo uso consciente das estratégias de impessoalização da 
linguagem (ou de pessoalização, se o tipo de publicação e objetivos assim o 
demandarem, como em alguns podcasts e vídeos de divulgação científica), 3ª pessoa, 
presente atemporal, recurso à citação, uso de vocabulário técnico/especializado etc., 
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como forma de ampliar suas capacidades de compreensão e produção de textos 
nesses gêneros. 

Matemática - (EF06MA04) Construir algoritmo em linguagem natural e representá-lo por 
fluxograma que indique a resolução de um problema simples (por exemplo, se um 
número natural qualquer é par). 

Ciências - (EF06CI08) Explicar a importância da visão (captação e interpretação das 
imagens) na interação do organismo com o meio e, com base no funcionamento do olho 
humano, selecionar lentes adequadas para a correção de diferentes defeitos da visão. 

(EF06CO03) Descrever 
com precisão a solução de 
um problema, construindo 
o programa que 
implementa a solução 
descrita. 

É importante que se consiga 
expressar a solução do 
problema (algoritmo) em 
português, compreendendo 
que o programa é apenas 
uma descrição deste 
algoritmo em uma 
linguagem de programação. 
O estudante precisa 
entender que o mais 
importante é a construção 
do algoritmo. Notem que a 
ideia aqui não é apenas 
descrever as linhas de 
código em português, mas 
sim descrever em um alto 
nível de abstração como o 
problema é resolvido. 

Ciências - (EF06CI14) Inferir que as mudanças na sombra de uma vara (gnômon) ao 
longo do dia em diferentes períodos do ano são uma evidência dos movimentos 
relativos entre a Terra e o Sol, que podem ser explicados por meio dos movimentos de 
rotação e translação da Terra e da inclinação de seu eixo de rotação em relação ao 
plano de sua órbita em torno do Sol. 

Educação Física - (EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, jogos 
eletrônicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e significados atribuídos a 
eles por diferentes grupos sociais e etários. 

Matemática - (EF06MA04) Construir algoritmo em linguagem natural e representá-lo por 
fluxograma que indique a resolução de um problema simples (por exemplo, se um 
número natural qualquer é par). 

Língua Portuguesa - (EF67LP09) Planejar notícia impressa e para circulação em outras 
mídias (rádio ou TV/vídeo), tendo em vista as condições de produção, do texto – 
objetivo, leitores/espectadores, veículos e mídia de circulação etc. –, a partir da escolha 
do fato a ser noticiado (de relevância para a turma, escola ou comunidade), do 
levantamento de dados e informações sobre o fato – que pode envolver entrevistas com 
envolvidos ou com especialistas, consultas a fontes, análise de documentos, cobertura 
de eventos etc.–, do registro dessas informações e dados, da escolha de fotos ou 
imagens a produzir ou a utilizar etc. e a previsão de uma estrutura hipertextual (no caso 
de publicação em sites ou blogs noticiosos). 
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Arte - (EF69AR22) Explorar e identificar diferentes formas de registro musical (notação 
musical tradicional, partituras criativas e procedimentos da música contemporânea), 
bem como procedimentos e técnicas de registro em áudio e audiovisual. 

(EF06CO04) Construir 
soluções de problemas 
usando a técnica de 
decomposição e 
automatizar tais soluções 
usando uma linguagem de 
programação. 

Decomposição é uma das 
principais técnicas de 
resolução de problemas, 
onde 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. 

Ciências - (EF06CI03) Selecionar métodos mais adequados para a separação de 
diferentes sistemas heterogêneos a partir da identificação de processos de separação 
de materiais (como a produção de sal de cozinha, a destilação de petróleo, entre 
outros). 

Ensino Religioso - (EF01ER06) Identificar as diferentes formas pelas quais as pessoas 
manifestam sentimentos, ideias, memórias, gostos e crenças em diferentes espaços. 

História - (EF06HI15) Descrever as dinâmicas de circulação de pessoas, produtos e 
culturas no Mediterrâneo e seu significado. 

Língua Portuguesa - (EF06LP02) Estabelecer relação entre os diferentes gêneros 
jornalísticos, compreendendo a centralidade da notícia. 

Matemática - (EF06MA04) Construir algoritmo em linguagem natural e representá-lo por 
fluxograma que indique a resolução de um problema simples (por exemplo, se um 
número natural qualquer é par). 

(EF06CO05) Identificar os 
recursos ou insumos 
necessários (entradas) 
para a resolução de 
problemas, bem como os 
resultados 
esperados(saídas), 
determinando os 
respectivos tipos de dados, 

Definir problemas é uma 
habilidade muito importante, 
pois é o primeiro passo da 
solução. A definição de um 
problema se dá identificando 
quais são os tipos de 
entradas necessárias 
(insumos/ informações) e 
qual o tipo de saída. Como a 

Ciências - (EF06CI02) Identificar evidências de transformações químicas a partir do 
resultado de misturas de materiais que originam produtos diferentes dos que foram 
misturados (mistura de ingredientes para fazer um bolo, mistura de vinagre com 
bicarbonato de sódio etc.). 

Geografia - (EF06GE13) Analisar consequências, vantagens e desvantagens das 
práticas humanas na dinâmica climática (ilha de calor etc.). 

Matemática - (EF06MA16) Associar pares ordenados de números a pontos do plano 
cartesiano do 1.º quadrante, em situações como a localização dos vértices de um 
polígono. 
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e estabelecendo a 
definição de problema 
como uma relação entre 
entrada e saída. 

solução (algoritmo) deve ser 
genérica, se define um 
problema em termos dos 
tipos de entradas e saídas. 
O objetivo aqui NÃO é 
propor soluções de 
problemas, e sim definir o 
que é necessário para 
resolvê-los e qual será o 
resultado esperado. 

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

Língua Portuguesa - (EF67LP09) Planejar notícia impressa e para circulação em outras 
mídias (rádio ou TV/vídeo), tendo em vista as condições de produção, do texto – 
objetivo, leitores/espectadores, veículos e mídia de circulação etc. –, a partir da escolha 
do fato a ser noticiado (de relevância para a turma, escola ou comunidade), do 
levantamento de dados e informações sobre o fato – que pode envolver entrevistas com 
envolvidos ou com especialistas, consultas a fontes, análise de documentos, cobertura 
de eventos etc.–, do registro dessas informações e dados, da escolha de fotos ou 
imagens a produzir ou a utilizar etc. e a previsão de uma estrutura hipertextual (no caso 
de publicação em sites ou blogs noticiosos). 

(EF06CO06) Comparar 
diferentes casos 
particulares (instâncias) de 
um mesmo problema, 
identificando as 
semelhanças e diferenças 
entre eles, e criar um 
algoritmo para resolver 
todos, fazendo uso de 
variáveis (parâmetros) para 
permitir o tratamento de 
todos os casos de forma 
genérica. 

Idealmente, um algoritmo é 
uma solução genérica: ele 
resolve várias instâncias de 
um problema. Por exemplo, 
um algoritmo calcula a 
média aritmética de 2 
números e resolve este 
problema para qualquer par 
de números (que são as 
instâncias do problema). 
Para descrever um 
algoritmo de forma genérica, 
é necessário dar nomes às 
entradas do algoritmo. 
Esses nomes são chamados 
de variáveis ou parâmetros 
do algoritmo. 

Ciências - (EF06CI03) Selecionar métodos mais adequados para a separação de 
diferentes sistemas heterogêneos a partir da identificação de processos de separação 
de materiais (como a produção de sal de cozinha, a destilação de petróleo, entre 
outros). 

Matemática - (EF06MA05) Classificar números naturais em primos e compostos, 
estabelecer relações entre números, expressas pelos termos “é múltiplo de”, “é divisor 
de”, “é fator de”, e estabelecer, por meio de investigações, critérios de divisibilidade por 
2, 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10, 100 e 1000. 

Mundo Digital 
(EF06CO07) Entender o 
processo de transmissão 

O processo de transmissão 
de dados envolve dividir a 

Ciências - (EF06CI07) Justificar o papel do sistema nervoso na coordenação das ações 
motoras e sensoriais do corpo, com base na análise de suas estruturas básicas e 
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de dados, como a 
informação é quebrada em 
pedaços, transmitida em 
pacotes através de 
múltiplos equipamentos, e 
reconstruída no destino. 

informação em pedaços 
para que ela seja mais 
facilmente enviada através 
da rede de comunicação. 
Esses pedaços são 
transmitidos através de 
caminhos compostos por 
diferentes equipamentos. 
Finalmente, a informação é 
remontada no destino. Ao 
ser dividida, problemas que 
ocorram na transmissão em 
alguns pedaços da 
informação podem ser 
solucionados pelo reenvio 
de pedaços faltantes, 
corrompidos, ou fora de 
ordem. 

respectivas funções. 

Ciências - (EF06CI10) Explicar como o funcionamento do sistema nervoso pode ser 
afetado por substâncias psicoativas. 

Matemática - (EF06MA32) Interpretar e resolver situações que envolvam dados de 
pesquisas sobre contextos ambientais, sustentabilidade, trânsito, consumo responsável, 
entre outros, apresentadas pela mídia em tabelas e em diferentes tipos de gráficos e 
redigir textos escritos com o objetivo de sintetizar conclusões. 

Geografia - (EF06GE06) Identificar as características das paisagens transformadas pelo 
trabalho humano a partir do desenvolvimento da agropecuária e do processo de 
industrialização. 

História - (EF06HI15) Descrever as dinâmicas de circulação de pessoas, produtos e 
culturas no Mediterrâneo e seu significado. 

Arte - (EF69AR08) Diferenciar as categorias de artista, artesão, produtor cultural, 
curador, designer, entre outras, estabelecendo relações entre os profissionais do 
sistema das artes visuais. 

(EF06CO08) Compreender 
e utilizar diferentes formas 
de armazenar, manipular, 
compactar e recuperar 
arquivos, documentos e 
metadados. 

O gerenciamento de dados 
é frequentemente realizado 
através do conceito de 
arquivo. Neste contexto, os 
arquivos são criados 
considerando alguma lógica 
interna e armazenados em 
memória secundária. 
Posteriormente, esses 
arquivos podem ser 
recarregados a fim de que 
seus dados sejam utilizados 
ou mesmo editados. 
Finalmente, os arquivos 

Matemática - (EF06MA12) Fazer estimativas de quantidades e aproximar números para 
múltiplos da potência de 10 mais próxima. 

Matemática - (EF06MA24) Resolver e elaborar problemas que envolvam as grandezas 
comprimento, massa, tempo, temperatura, área (triângulos e retângulos), capacidade e 
volume (sólidos formados por blocos retangulares), sem uso de fórmulas, inseridos, 
sempre que possível, em contextos oriundos de situações reais e/ou relacionadas às 
outras áreas do conhecimento. 

Matemática - (EF06MA33) Planejar e coletar dados de pesquisa referente a práticas 
sociais escolhidas pelos estudantes e fazer uso de planilhas eletrônicas para registro, 
representação e interpretação das informações, em tabelas, vários tipos de gráficos e 
textos. 

(EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos temáticos, as relações processuais entre 
diversas linguagens artísticas. 
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podem ser compactados 
para diminuir o espaço 
ocupado na memória 
secundária. 

Geografia - (EF06GE05) Relacionar padrões climáticos, tipos de solo, relevo e 
formações vegetais. 

Ciências - (EF06CI12) Identificar diferentes tipos de rocha, relacionando a formação de 
fósseis a rochas sedimentares em diferentes períodos geológicos. 

Língua Portuguesa - (EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por meio de 
apresentações orais, painéis, artigos de divulgação científica, verbetes de enciclopédia, 
podcasts científicos etc. 

Cultura Digital 

(EF06CO09) Apresentar 
conduta e linguagem 
apropriadas ao se 
comunicar em ambiente 
digital, considerando a 
ética e o respeito. 

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

Ensino Religioso - (EF06ER05) Discutir como o estudo e a interpretação dos textos 
religiosos influenciam os adeptos a vivenciarem os ensinamentos das tradições 
religiosas. 

Língua Portuguesa - (EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participação em 
conversações e em discussões ou atividades coletivas, na sala de aula e na escola e 
formular perguntas coerentes e adequadas em momentos oportunos em situações de 
aulas, apresentação oral, seminário etc. 

História - (EF06HI02) Identificar a gênese da produção do saber histórico e analisar o 
significado das fontes que originaram determinadas formas de registro em sociedades e 
épocas distintas. 

Arte - (EF69AR19) Identificar e analisar diferentes estilos musicais, contextualizando-os 
no tempo e no espaço, de modo a aprimorar a capacidade de apreciação da estética 
musical. 

Geografia - (EF06GE10) Explicar as diferentes formas de uso do solo (rotação de 
terras, terraceamento,aterros etc.) e de apropriação dos recursos hídricos (sistema de 
irrigação, tratamento e redes de distribuição), bem como suas vantagens e 
desvantagens em diferentes épocas e lugares. 

(EF06CO10) Analisar o 
consumo de tecnologia na 
sociedade, compreendendo 
criticamente o caminho da 
produção dos recursos 

Importante nesta habilidade 
considerar a reflexão sobre 
as perspectivas do ser 
humano e o consumo de 
tecnologia, como quando 

Educação Física - (EF67EF02) Identificar as transformações nas características dos 
jogos eletrônicos em função dos avanços das tecnologias e nas respectivas exigências 
corporais colocadas por esses diferentes tipos de jogos. 
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bem como aspectos 
ligados à obsolescência e à 
sustentabilidade. 

compramos novos celulares 
em substituição a aparelhos 
mais antigos, ou uma 
televisão, dentre outros, ou 
seja, nossos hábitos. 
Quantos recursos são 
necessários para se 
produzir uma tecnologia? 

Língua Portuguesa - (EF69LP02) Analisar e comparar peças publicitárias variadas 
(cartazes, folhetos, outdoor, anúncios e propagandas em diferentes mídias, spots, 
jingle, vídeos etc.), de forma a perceber a articulação entre elas em campanhas, as 
especificidades das várias semioses e mídias, a adequação dessas peças ao 
público-alvo, aos objetivos do anunciante e/ou da campanha e à construção 
composicional e estilo dos gêneros em questão, como forma de ampliar suas 
possibilidades de compreensão (e produção) de textos pertencentes a esses gêneros. 

Língua Portuguesa - (EF69LP04) Identificar e analisar os efeitos de sentido que 
fortalecem a persuasão nos textos publicitários, relacionando as estratégias de 
persuasão e apelo ao consumo com os recursos linguístico-discursivos utilizados, como 
imagens, tempo verbal, jogos de palavras, figuras de linguagem etc., com vistas a 
fomentar práticas de consumo conscientes. 

Matemática - (EF06MA32) Interpretar e resolver situações que envolvam dados de 
pesquisas sobre contextos ambientais, sustentabilidade, trânsito, consumo responsável, 
entre outros, apresentadas pela mídia em tabelas e em diferentes tipos de gráficos e 
redigir textos escritos com o objetivo de sintetizar conclusões. 

Ciências - (EF06CI04) Associar a produção de medicamentos e outros materiais 
sintéticos ao desenvolvimento científico e tecnológico, reconhecendo benefícios e 
avaliando impactos socioambientais. 

Arte - (EF69AR06) Desenvolver processos de criação em artes visuais, com base em 
temas ou interesses artísticos, de modo individual, coletivo e colaborativo, fazendo uso 
de materiais, instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais. 
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Ensino Fundamental - Anos Finais 

7º ano 
Eixo da 

Computação Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(EF07CO01) Criar 
soluções de problemas 
para os quais seja 
adequado o uso de 
registros e matrizes 
unidimensionais para 
descrever suas 
informações e 
automatizá-las usando uma 
linguagem de 
programação. 

Para automatizar a solução de um 
problema através da construção de 
um programa de computador, 
normalmente é necessário definir as 
estruturas de dados que serão 
usadas para representar a informação 
relacionada ao problema, e depois 
descrever o algoritmo usando as 
construções disponíveis na linguagem 
de programação escolhida. Uma das 
estruturas mais usadas é o registro, 
que permite descrever objetos 
identificando atributos destes objetos, 
permitindo assim que se trabalhe em 
um nível de abstração maior: ao invés 
de receber vários dados de um aluno 
separados, um programa pode 
receber o 'registro' de um aluno (que 
seria um dado que engloba as várias 
informações sobre um aluno). 

Geografia - (EF07GE06) Discutir em que medida a produção, a circulação e o 
consumo de mercadorias provocam impactos ambientais, assim como influem 
na distribuição de riquezas, em diferentes lugares. 

Língua Portuguesa - (EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por meio 
de apresentações orais, painéis, artigos de divulgação científica, verbetes de 
enciclopédia, podcasts científicos etc. 

Língua Portuguesa - (EF69LP35) Planejar textos de divulgação científica, a 
partir da elaboração de esquema que considere as pesquisas feitas 
anteriormente, de notas e sínteses de leituras ou de registros de 
experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar e editar textos 
voltados para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de 
pesquisas, tais como artigo de divulgação científica, artigo de opinião, 
reportagem científica, verbete de enciclopédia, verbete de enciclopédia digital 
colaborativa, infográfico, relatório, relato de experimento científico, relato 
(multimidiático) de campo, tendo em vista seus contextos de produção, que 
podem envolver a disponibilização de informações e conhecimentos em 
circulação em um formato mais acessível para um público específico ou a 
divulgação de conhecimentos advindos de pesquisas bibliográficas, 
experimentos científicos e estudos de campo realizados. 

Língua Portuguesa - (EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados 
para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas, 
tais como artigos de divulgação científica, verbete de enciclopédia, 
infográfico, infográfico animado, podcast ou vlog científico, relato de 
experimento, relatório, relatório multimidiático de campo, dentre outros, 
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considerando o contexto de produção e as regularidades dos gêneros em 
termos de suas construções composicionais e estilos. 

Matemática - (EF07MA36) Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da 
realidade social, identificando a necessidade de ser censitária ou de usar 
amostra, e interpretar os dados para comunicá-los por meio de relatório 
escrito, tabelas e gráficos, com o apoio de planilhas eletrônicas. 

Ciências - (EF07CI06) Discutir e avaliar mudanças econômicas, culturais e 
sociais, tanto na vida cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do 
desenvolvimento de novos materiais e tecnologias (como automação e 
informatização). 

Ensino Religioso - (EF07ER02) Identificar práticas de espiritualidade 
utilizadas pelas pessoas em determinadas situações (acidentes, doenças, 
fenômenos climáticos). 

(EF07CO02) Analisar 
programas para detectar e 
remover erros, ampliando a 
confiança na sua correção. 

Deve-se estimular a análise crítica do 
programa construído. Uma das 
formas é através da depuração, que 
consiste em uma análise detalhada 
do código e realização de testes para 
identificar erros. Depuração é uma 
das formas de desenvolver a 
habilidade do pensamento crítico. 

Ciências - (EF07CI02) Diferenciar temperatura, calor e sensação térmica nas 
diferentes situações de equilíbrio termodinâmico cotidianas. 

Matemática - (EF07MA07) Representar por meio de um fluxograma os passos 
utilizados para resolver um grupo de problemas. 

Arte - (EF69AR32) Analisar e explorar, em projetos temáticos, as relações 
processuais entre diversas linguagens artísticas. 

Língua Portuguesa - (EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados 
para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas, 
tais como artigos de divulgação científica, verbete de enciclopédia, 
infográfico, infográfico animado, podcast ou vlog científico, relato de 
experimento, relatório, relatório multimidiático de campo, dentre outros, 
considerando o contexto de produção e as regularidades dos gêneros em 
termos de suas construções composicionais e estilos. 

Geografia - (EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas temáticos e históricos, 
inclusive utilizando tecnologias digitais, com informações demográficas e 
econômicas do Brasil (cartogramas), identificando padrões espaciais, 
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regionalizações e analogias 

(EF07CO03) Construir 
soluções computacionais 
de problemas de diferentes 
áreas do conhecimento, de 
forma individual e 
colaborativa, selecionando 
as estruturas de 
dados e técnicas 
adequadas, aperfeiçoando 
e articulando saberes 
escolares. 

Uma estrutura de dados em ciência 
da computação, é uma coleção tanto 
de valores (e seus relacionamentos) 
quanto de operações (sobre os 
valores e estruturas decorrentes). É 
uma implementação concreta de um 
tipo abstrato de dado ou um tipo de 
dado básico ou primitivo. 

Ciências - (EF07CI13) Descrever o mecanismo natural do efeito estufa, seu 
papel fundamental para o desenvolvimento da vida na Terra, discutir as ações 
humanas responsáveis pelo seu aumento artificial (queima dos combustíveis 
fósseis, desmatamento, queimadas etc.) e selecionar e implementar 
propostas para a reversão ou controle desse quadro. 

Educação Física - (EF67EF01) Experimentar e fruir, na escola e fora dela, 
jogos eletrônicos diversos, valorizando e respeitando os sentidos e 
significados atribuídos a eles por diferentes grupos sociais e etários. 

Matemática - (EF07MA07) Representar por meio de um fluxograma os passos 
utilizados para resolver um grupo de problemas. 

Língua Portuguesa - (EF67LP28) Ler, de forma autônoma, e compreender – 
selecionando procedimentos e estratégias de leitura adequados a diferentes 
objetivos e levando em conta características dos gêneros e suportes –, 
romances infantojuvenis, contos populares, contos de terror, lendas 
brasileiras, indígenas e africanas, narrativas de aventuras, narrativas de 
enigma, mitos, crônicas, autobiografias, histórias em quadrinhos, mangás, 
poemas de forma livre e fixa (como sonetos e cordéis), vídeo-poemas, 
poemas visuais, dentre outros, expressando avaliação sobre o texto lido e 
estabelecendo preferências por gêneros, temas, autores. 

Língua Portuguesa - (EF07GE06) Discutir em que medida a produção, a 
circulação e o consumo de mercadorias provocam impactos ambientais, 
assim como influem na distribuição de riquezas, em diferentes lugares. 

(EF07CO04) Explorar 
propriedades básicas de 
grafos. 

Grafos possuem muitas propriedades 
que podem ser úteis para a 
descoberta de conhecimento. Por 
exemplo, comunidades virtuais são 
caracterizadas por uma propriedade 
que se chama clique de um grafo. 
Algumas propriedades de grafos são: 

Ciências: (EF07CI03) Utilizar o conhecimento das formas de propagação do 
calor para justificar a utilização de determinados materiais (condutores e 
isolantes) na vida cotidiana, explicar o princípio de funcionamento de alguns 
equipamentos (garrafa térmica, coletor solar etc.) e/ou construir soluções 
tecnológicas a partir desse conhecimento. 

Matemática - (EF07MA34) Planejar e realizar experimentos aleatórios ou 
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coloração, cliques, graus de vértices, 
diâmetro, pontes. 

simulações que envolvem cálculo de probabilidades ou estimativas por meio 
de frequência de ocorrências. 

Geografia - (EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas temáticos e históricos, 
inclusive utilizando tecnologias digitais, com informações demográficas e 
econômicas do Brasil (cartogramas), identificando padrões espaciais, 
regionalizações e analogias espaciais. 

Língua Portuguesa - (EF67LP27) Analisar, entre os textos literários e entre 
estes e outras manifestações artísticas (como cinema, teatro, música, artes 
visuais e midiáticas), referências explícitas ou implícitas a outros textos, 
quanto aos temas, personagens e recursos literários e semióticos. 

Arte - (EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de expressão 
artística (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura, 
modelagem, instalação, vídeo, fotografia, performance, etc.). 

(EF07CO05) Criar 
algoritmos fazendo uso da 
decomposição e do reúso 
no processo de solução de 
forma colaborativa e 
automatizá-los usando uma 
linguagem de 
programação. 

A decomposição facilita o trabalho 
cooperativo, pois auxilia na 
identificação clara de cada subtarefa 
(subproblema), que pode ser 
realizada por diferentes equipes, bem 
como da forma como os resultados 
das tarefas devem ser combinados. A 
identificação precisa das interfaces 
das tarefas (entradas e saídas) é 
essencial para viabilizar a 
combinação das soluções dessas 
tarefas, bem como o reúso das 
mesmas. 

Ciências - (EF07CI02) Diferenciar temperatura, calor e sensação térmica nas 
diferentes situações de equilíbrio termodinâmico cotidianas. 

Língua Portuguesa - (EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por meio 
de apresentações orais, painéis, artigos de divulgação científica, verbetes de 
enciclopédia, podcasts científicos etc. 

Língua Portuguesa - (EF69LP35) Planejar textos de divulgação científica, a 
partir da elaboração de esquema que considere as pesquisas feitas 
anteriormente, de notas e sínteses de leituras ou de registros de 
experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar e editar textos 
voltados para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de 
pesquisas, tais como artigo de divulgação científica, artigo de opinião, 
reportagem científica, verbete de enciclopédia, verbete de enciclopédia digital 
colaborativa, infográfico, relatório, relato de experimento científico, relato 
(multimidiático) de campo, tendo em vista seus contextos de produção, que 
podem envolver a disponibilização de informações e conhecimentos em 
circulação em um formato mais acessível para um público específico ou a 
divulgação de conhecimentos advindos de pesquisas bibliográficas, 
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experimentos científicos e estudos de campo realizados. 

Língua Portuguesa - (EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados 
para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas, 
tais como artigos de divulgação científica, verbete de enciclopédia, 
infográfico, infográfico animado, podcast ou vlog científico, relato de 
experimento, relatório, relatório multimidiático de campo, dentre outros, 
considerando o contexto de produção e as regularidades dos gêneros em 
termos de suas construções composicionais e estilos. 

Matemática: (EF07MA07) Representar por meio de um fluxograma os passos 
utilizados para resolver um grupo de problemas. 

Arte - (EF69AR07) Dialogar com princípios conceituais, proposições 
temáticas, repertórios imagéticos e processos de criação nas suas produções 
visuais. 

Ensino Religiosos - (EF07ER02) Identificar práticas de espiritualidade 
utilizadas pelas pessoas em determinadas situações (acidentes, doenças, 
fenômenos climáticos). 

Mundo Digital 

(EF07CO06) Compreender 
o papel de protocolos para 
a transmissão de dados. 

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

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

Língua Portuguesa - (EF67LP23) Respeitar os turnos de fala, na participação 
em conversações e em discussões ou atividades coletivas, na sala de aula e 
na escola e formular perguntas coerentes e adequadas em momentos 
oportunos em situações de aulas, apresentação oral, seminário etc. 

Matemática - (EF07MA37) Interpretar e analisar dados apresentados em 
gráfico de setores divulgados pela mídia e compreender quando é possível ou 
conveniente sua utilização. 

Geografia - (EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas temáticos e históricos, 
inclusive utilizando tecnologias digitais, com informações demográficas e 
econômicas do Brasil (cartogramas), identificando padrões espaciais, 
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regionalizações e analogias espaciais. 

Arte - (EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos 
digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar práticas e 
repertórios artísticos, de modo reflexivo, ético e responsável. 

(EF07CO07) Identificar 
problemas de segurança 
cibernética e experimentar 
formas de proteção. 

A utilização de sistemas e redes de 
computadores precisa respeitar 
algumas propriedades fundamentos 
da segurança da informação, como 
confidencialidade, integridade e 
disponibilidade. No entanto, essas 
propriedades podem ser ameaçadas 
por eventos maliciosos ou não 
maliciosos. A fim de diminuir a 
ocorrência desses eventos, 
mecanismos de proteção podem ser 
empregados. 

Ciências - (EF07CI06) Discutir e avaliar mudanças econômicas, culturais e 
sociais, tanto na vida cotidiana quanto no mundo do trabalho, decorrentes do 
desenvolvimento de novos materiais e tecnologias (como automação e 
informatização). 

Língua Portuguesa - (EF07LP14) Identificar, em textos, os efeitos de sentido 
do uso de estratégias de modalização e argumentatividade. 

Ensino Religioso - (EF07ER07) Identificar e discutir o papel das lideranças 
religiosas e seculares na defesa e promoção dos direitos humanos. 

Matemática - (EF07MA20) Reconhecer e representar, no plano cartesiano, o 
simétrico de figuras em relação aos eixos e à origem. 

História - (EF07HI03) Identificar aspectos e processos específicos das 
sociedades africanas e americanas antes da chegada dos europeus, com 
destaque para as formas de organização social e o desenvolvimento de 
saberes e técnicas. 

Cultura Digital 

(EF07CO08) Demonstrar 
empatia sobre opiniões 
divergentes na web. 

Nesta habilidade considera-se a 
discussão e reflexão de colocar-se 
em posição do outro e respeito em 
relação às opiniões divergentes na 
internet, como opiniões de estilos de 
música, de filmes, de roupas, dentre 
outros. Espera-se que o aluno possa 
ser capaz de reconhecer a 
importância de respeitar as opiniões 
diferentes da sua. 

Ensino Religioso -(EF07ER08) Reconhecer o direito à liberdade de 
consciência, crença ou convicção, questionando concepções e práticas 
sociais que a violam. 

Língua Portuguesa - (EF67LP05) Identificar e avaliar 
teses/opiniões/posicionamentos explícitos e argumentos em textos 
argumentativos (carta de leitor, comentário, artigo de opinião, resenha crítica 
etc.), manifestando concordância ou discordância. 

Língua Portuguesa - (EF67LP07) Identificar o uso de recursos persuasivos 
em textos argumentativos diversos (como a elaboração do título, escolhas 
lexicais, construções metafóricas, a explicitação ou a ocultação de fontes de 
informação) e perceber seus efeitos de sentido. 
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Língua Portuguesa - (EF67LP12) Produzir resenhas críticas, vlogs, vídeos, 
podcasts variados e produções e gêneros próprios das culturas juvenis 
(algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado 
etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem produções culturais (livro, 
filme, série, game, canção, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, 
slam etc.), tendo em vista o contexto de produção dado, as características do 
gênero, os recursos das mídias envolvidas e a textualização adequada dos 
textos e/ou produções. 

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

Educação Física - (EF67EF04) Praticar um ou mais esportes de marca, 
precisão, invasão e técnico combinatórios oferecidos pela escola, usando 
habilidades técnico-táticas básicas e respeitando regras. 

Matemática - (EF07MA36) Planejar e realizar pesquisa envolvendo tema da 
realidade social, identificando a necessidade de ser censitária ou de usar 
amostra, e interpretar os dados para comunicá-los por meio de relatório 
escrito, tabelas e gráficos, com o apoio de planilhas eletrônicas. 

(EF07CO09) Reconhecer e 
debater sobre 
cyberbullying. 

O contexto desta habilidade é a de 
proporcionar ao aluno a reflexão e 
discussão sobre cyberbullying, 
trazendo sua definição. Além disso, 
espera-se que o aluno reflita sobre a 
importância de se combater o 
cyberbullying (essa prática de 
intimidação, humilhação, exposição, 
dentre outros em meio digital). 

Ensino Religioso - (EF07ER05) Discutir estratégias que promovam a 
convivência ética e respeitosa entre as religiões. 

Língua Portuguesa - (EF67LP05) Identificar e avaliar 
teses/opiniões/posicionamentos explícitos e argumentos em textos 
argumentativos (carta de leitor, comentário, artigo de opinião, resenha crítica 
etc.), manifestando concordância ou discordância. 

Língua Portuguesa - (EF67LP07) Identificar o uso de recursos persuasivos 
em textos argumentativos diversos (como a elaboração do título, escolhas 
lexicais, construções metafóricas, a explicitação ou a ocultação de fontes de 
informação) e perceber seus efeitos de sentido. 
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Língua Portuguesa - (EF67LP12) Produzir resenhas críticas, vlogs, vídeos, 
podcasts variados e produções e gêneros próprios das culturas juvenis 
(algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado 
etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem produções culturais (livro, 
filme, série, game, canção, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, 
slam etc.), tendo em vista o contexto de produção dado, as características do 
gênero, os recursos das mídias envolvidas e a textualização adequada dos 
textos e/ou produções. 

História - (EF07HI01) Explicar o significado de “modernidade” e suas lógicas 
de inclusão e exclusão, com base em uma concepção europeia. 

Geografia - (EF07GE02) Analisar a influência dos fluxos econômicos e 
populacionais na formação socioeconômica e territorial do Brasil, 
compreendendo os conflitos e as tensões históricas e contemporâneas. 

Ciências - (EF07CI09) Interpretar as condições de saúde da comunidade, 
cidade ou estado, com base na análise e comparação de indicadores de 
saúde (como taxa de mortalidade infantil, cobertura de saneamento básico e 
incidência de doenças de veiculação hídrica, atmosférica entre outras) e dos 
resultados de políticas públicas destinadas à saúde. 

(EF07CO10) Identificar os 
impactos ambientais do 
descarte de peças de 
computadores e 
eletrônicos, bem como sua 
relação com a 
sustentabilidade. 

Esta habilidade sugere a reflexão e 
discussão sobre a relação da 
sustentabilidade e o impacto na 
produção e descarte de lixo 
eletrônico. Considera-se importante 
enfatizar o descarte de material 
tecnológico e as diferenças para 
outros tipos de lixo. Como localidade, 
tipos de reciclagem. 

Ciências - (EF07CI05) Discutir o uso de diferentes tipos de combustível e 
máquinas térmicas ao longo do tempo, para avaliar avanços, questões 
econômicas e problemas socioambientais causados pela produção e uso 
desses materiais e máquinas. 

Educação Física - (EF67EF10) Diferenciar exercício físico de atividade física 
e propor alternativas para a prática de exercícios físicos dentro e fora do 
ambiente escolar. 

Língua Portuguesa - (EF67LP05) Identificar e avaliar 
teses/opiniões/posicionamentos explícitos e argumentos em textos 
argumentativos (carta de leitor, comentário, artigo de opinião, resenha crítica 
etc.), manifestando concordância ou discordância. 
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Língua Portuguesa - (EF67LP07) Identificar o uso de recursos persuasivos 
em textos argumentativos diversos (como a elaboração do título, escolhas 
lexicais, construções metafóricas, a explicitação ou a ocultação de fontes de 
informação) e perceber seus efeitos de sentido. 

Língua Portuguesa - (EF67LP12) Produzir resenhas críticas, vlogs, vídeos, 
podcasts variados e produções e gêneros próprios das culturas juvenis 
(algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado 
etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem produções culturais (livro, 
filme, série, game, canção, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, 
slam etc.), tendo em vista o contexto de produção dado, as características do 
gênero, os recursos das mídias envolvidas e a textualização adequada dos 
textos e/ou produções. 

História - (EF07HI08) Identificar os principais aspectos da colonização 
portuguesa na América e suas implicações ambientais e sociais. 

Ensino Religioso (EF07ER02) Identificar práticas de espiritualidade utilizadas 
pelas pessoas em determinadas situações (acidentes, doenças, fenômenos 
climáticos). 

(EF07CO11) Criar, 
documentar e publicar, de 
forma individual ou 
colaborativa, produtos 
(vídeos, podcasts, web 
sites) usando recursos de 
tecnologia. 

Nesta habilidade espera-se que o 
aluno utilize recursos e ferramentas 
digitais como editores de vídeo, editor 
de áudio, de blogs, para produzir um 
vídeo, um áudio, uma página na 
internet, criando e publicando 
conteúdo, individualmente e 
colaborativamente. Nesse sentido, 
experimentar diferentes recursos e 
ferramentas, inclusive integrando um 
recurso de vídeo e um blog por 
exemplo! 

Geografia - (EF07GE11) Caracterizar dinâmicas dos componentes 
físico-naturais no território nacional, bem como sua distribuição e 
biodiversidade (Florestas Tropicais, Cerrados, Caatingas, Campos Sulinos e 
Matas de Araucária). 

Língua Portuguesa - (EF67LP05) Identificar e avaliar 
teses/opiniões/posicionamentos explícitos e argumentos em textos 
argumentativos (carta de leitor, comentário, artigo de opinião, resenha crítica 
etc.), manifestando concordância ou discordância. 

Língua Portuguesa - (EF67LP07) Identificar o uso de recursos persuasivos 
em textos argumentativos diversos (como a elaboração do título, escolhas 
lexicais, construções metafóricas, a explicitação ou a ocultação de fontes de 
informação) e perceber seus efeitos de sentido. 
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Língua Portuguesa - (EF67LP12) Produzir resenhas críticas, vlogs, vídeos, 
podcasts variados e produções e gêneros próprios das culturas juvenis 
(algumas possibilidades: fanzines, fanclipes, e-zines, gameplay, detonado 
etc.), que apresentem/descrevam e/ou avaliem produções culturais (livro, 
filme, série, game, canção, disco, videoclipe etc.) ou evento (show, sarau, 
slam etc.), tendo em vista o contexto de produção dado, as características do 
gênero, os recursos das mídias envolvidas e a textualização adequada dos 
textos e/ou produções. 

Língua Portuguesa - (EF67LP21) Divulgar resultados de pesquisas por meio 
de apresentações orais, painéis, artigos de divulgação científica, verbetes de 
enciclopédia, podcasts científicos etc. 

Língua Portuguesa - (EF69LP35) Planejar textos de divulgação científica, a 
partir da elaboração de esquema que considere as pesquisas feitas 
anteriormente, de notas e sínteses de leituras ou de registros de 
experimentos ou de estudo de campo, produzir, revisar e editar textos 
voltados para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de 
pesquisas, tais como artigo de divulgação científica, artigo de opinião, 
reportagem científica, verbete de enciclopédia, verbete de enciclopédia digital 
colaborativa, infográfico, relatório, relato de experimento científico, relato 
(multimidiático) de campo, tendo em vista seus contextos de produção, que 
podem envolver a disponibilização de informações e conhecimentos em 
circulação em um formato mais acessível para um público específico ou a 
divulgação de conhecimentos advindos de pesquisas bibliográficas, 
experimentos científicos e estudos de campo realizados. 

Língua Portuguesa - (EF69LP36) Produzir, revisar e editar textos voltados 
para a divulgação do conhecimento e de dados e resultados de pesquisas, 
tais como artigos de divulgação científica, verbete de enciclopédia, 
infográfico, infográfico animado, podcast ou vlog científico, relato de 
experimento, relatório, relatório multimidiático de campo, dentre outros, 
considerando o contexto de produção e as regularidades dos gêneros em 
termos de suas construções composicionais e estilos. 
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Arte - (EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e recursos 
digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar práticas e 
repertórios artísticos, de modo reflexivo, ético e responsável. 

Geografia - EF07GE09) Interpretar e elaborar mapas temáticos e históricos, 
inclusive utilizando tecnologias digitais, com informações demográficas e 
econômicas do Brasil (cartogramas), identificando padrões espaciais, 
regionalizações e analogias espaciais. 

Matemática - (EF07MA32) Resolver e elaborar problemas de cálculo de 
medida de área de figuras planas que podem ser decompostas por 
quadrados, retângulos e/ou triângulos, utilizando a equivalência entre áreas. 

Matemática - (EF07MA07) Representar por meio de um fluxograma os passos 
utilizados para resolver um grupo de problemas. 

 

 

Ensino Fundamental - Anos Finais 

8º ano 
Eixo da 

Computação 
Habilidade Explicação da habilidade Componentes Relacionados 

Pensamento 
Computacional 

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

O conceito de recursão permite exercitar 
o pensamento indutivo na resolução de 
problemas, ou seja, recursão não deve 
ser entendida como uma questão 
sintática e sim como uma forma 
poderosa de resolver problemas. O 
raciocínio indutivo é muito útil na 
resolução de problemas, pois permite 

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

Arte - (EF69AR07) Dialogar com princípios conceituais, proposições 
temáticas, repertórios imagéticos e processos de criação nas suas 
produções visuais 
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que se trabalhe em um nível de 
abstração mais elevado do que usando 
raciocínio dedutivo, o que em muitas 
situações facilita encontrar soluções 
(grande parte dos algoritmos clássicos 
da Computação são bem mais fáceis de 
compreender nas suas versões 
recursivas). 

Matemática - (EF08MA11) Identificar a regularidade de uma sequência 
numérica recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma 
que permita indicar os números seguintes. 

Língua portuguesa - (EF08LP06) Identificar, em textos lidos ou de 
produção própria, os termos constitutivos da oração (sujeito e seus 
modificadores, verbo e seus complementos e modificadores). 

Ciências - (EF08CI13) Representar os movimentos de rotação e 
translação da Terra e analisar o papel da inclinação do eixo de rotação da 
Terra em relação à sua órbita na ocorrência das estações do ano, com a 
utilização de modelos tridimensionais. 

Educação Física - (EF89EF03) Formular e utilizar estratégias para 
solucionar os desafios técnicos e táticos, tanto nos esportes de campo e 
taco, rede/parede, invasão e combate como nas modalidades esportivas 
escolhidas para praticar de forma específica. 

(EF08CO02) Criar soluções 
de problemas para os quais 
seja adequado o uso de 
listas para descrever suas 
informações e 
automatizá-las usando uma 
linguagem de programação, 
empregando ou não a 
recursão como uma técnica 
de resolver o problema. 

Fazer projetos e construir soluções 
usando listas e recursão. É importante 
salientar a importância da análise crítica 
de programas recursivos identificando a 
existência de um caso base (fim) e de 
chamadas recursivas que fazem o 
programa convergir (se aproximar do 
fim) - caso contrário os programas 
podem não terminar. 

Língua Portuguesa - (EF69LP32) Selecionar informações e dados 
relevantes de fontes diversas (impressas, digitais, orais etc.), avaliando a 
qualidade e a utilidade dessas fontes, organizar, esquematicamente, com 
ajuda do professor, as informações necessárias (sem excedê-las) com ou 
sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou gráficos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP33) Articular o verbal com os esquemas, 
infográficos, imagens variadas etc. na (re)construção dos sentidos dos 
textos de divulgação científica e retextualizar do discursivo para o 
esquemático – infográfico, esquema, tabela, gráfico, ilustração etc. – e, 
ao contrário, transformar o conteúdo das tabelas, esquemas, infográficos, 
ilustrações etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as 
possibilidades de compreensão desses textos e analisar as 
características das multissemioses e dos gêneros em questão. 

Ciências - (EF08CI01) Identificar e classificar diferentes fontes 
(renováveis e não renováveis) e tipos de energia utilizados em 
residências, comunidades ou cidades. 
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Matemática - (EF08MA03) Resolver e elaborar problemas de contagem 
cuja resolução envolva a aplicação do princípio multiplicativo 

Geografia - (EF08GE02) Relacionar fatos e situações representativas da 
história das famílias do Município em que se localiza a escola, 
considerando a diversidade e os fluxos migratórios da população 
mundial. 

Ensino Religioso - (EF08ER02) Analisar filosofias de vida, manifestações 
e tradições religiosas destacando seus princípios éticos. 

(EF08CO03) Utilizar 
algoritmos clássicos de 
manipulação sobre listas. 

Compreender algoritmos de manipulação 
de listas. Para isso, os estudantes 
podem simular os algoritmos ou mesmo 
implementá-los. 

Geografia - (EF08GE22) Identificar os principais recursos naturais dos 
países da América Latina, analisando seu uso para a produção de 
matéria-prima e energia e sua relevância para a cooperação entre os 
países do Mercosul. 

Língua Portuguesa - (EF69LP33) Articular o verbal com os esquemas, 
infográficos, imagens variadas etc. na (re)construção dos sentidos dos 
textos de divulgação científica e retextualizar do discursivo para o 
esquemático – infográfico, esquema, tabela, gráfico, ilustração etc. – e, 
ao contrário, transformar o conteúdo das tabelas, esquemas, infográficos, 
ilustrações etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as 
possibilidades de compreensão desses textos e analisar as 
características das multissemioses e dos gêneros em questão. 

História - (EF08HI03) Analisar os impactos da Revolução Industrial na 
produção e circulação de povos, produtos e culturas. 

Ciências - (EF08CI03) Classificar equipamentos elétricos residenciais 
(chuveiro, ferro, lâmpadas, TV, rádio, geladeira etc.) de acordo com o tipo 
de transformação de energia (da energia elétrica para a térmica, 
luminosa, sonora e mecânica, por exemplo). 

Matemática - (EF08MA03) Resolver e elaborar problemas de contagem 
cuja resolução envolva a aplicação do princípio multiplicativo. 
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(EF08CO04) Construir 
soluções computacionais de 
problemas de diferentes 
áreas do conhecimento, de 
forma individual e 
colaborativa, selecionando 
as estruturas de dados e 
técnicas adequadas, 
aperfeiçoando e articulando 
saberes escolares. 

Uma estrutura de dados em ciência da 
computação, é uma coleção tanto de 
valores (e seus relacionamentos) quanto 
de operações (sobre os valores e 
estruturas decorrentes). É uma 
implementação concreta de um tipo 
abstrato de dado ou um tipo de dado 
básico ou primitivo. 

Ciências - (EF08CI08) Analisar e explicar as transformações que ocorrem 
na puberdade considerando a atuação dos hormônios sexuais e do 
sistema nervoso. 

Ciências - (EF08CI09) Comparar o modo de ação e a eficácia dos 
diversos métodos contraceptivos e justificar a necessidade de 
compartilhar a responsabilidade na escolha e na utilização do método 
mais adequado à prevenção da gravidez precoce e indesejada e de 
Doenças Sexualmente Transmissíveis (DST). 

Ciências - (EF08CI10) Identificar os principais sintomas, modos de 
transmissão e tratamento de algumas DST (com ênfase na AIDS), e 
discutir estratégias e métodos de prevenção. 

Geografia - (EF08GE01) Descrever as rotas de dispersão da população 
humana pelo planeta e os principais fluxos migratórios em diferentes 
períodos da história, discutindo os fatores históricos e condicionantes 
físico-naturais associados à distribuição da população humana pelos 
continentes. 

História - (EF08HI11) Identificar e explicar os protagonismos e a atuação 
de diferentes grupos sociais e étnicos nas lutas de independência no 
Brasil, na América espanhola e no Haiti. 

Língua Portuguesa - (EF89LP25) Divulgar o resultado de pesquisas por 
meio de apresentações orais, verbetes de enciclopédias colaborativas, 
reportagens de divulgação científica, vlogs científicos, vídeos de 
diferentes tipos etc. 

Matemática - (EF08MA04) Resolver e elaborar problemas, envolvendo 
cálculo de porcentagens, incluindo o uso de tecnologias digitais. 

Mundo Digital 

(EF08CO05) Compreender 
os conceitos de paralelismo, 
concorrência e 
armazenamento / 

O aluno deve compreender que o 
paralelismo permite a utilização de 
diferentes recursos para executar partes 
de uma tarefa que podem ser realizadas 

Língua Portuguesa - (EF69LP32) Selecionar informações e dados 
relevantes de fontes diversas (impressas, digitais, orais etc.), avaliando a 
qualidade e a utilidade dessas fontes, organizar, esquematicamente, com 
ajuda do professor, as informações necessárias (sem excedê-las) com ou 
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processamento distribuídos. simultaneamente. Paralelismo ocorre 
quando mais de uma tarefa é executada 
ao mesmo tempo. Normalmente, se usa 
paralelismo para melhorar o tempo de 
execução de uma solução, mas também 
para que o processo possa ser 
executado por várias pessoas 
trabalhando concomitantemente. Para 
construir uma solução usando 
paralelismo, deve-se identificar quais 
partes da solução são independentes, 
podendo ser executadas 
simultaneamente. Pode-se também 
replicar a mesma tarefa para otimizar a 
execução. 

sem apoio de ferramentas digitais, em quadros, tabelas ou gráficos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP33) Articular o verbal com os esquemas, 
infográficos, imagens variadas etc. na (re)construção dos sentidos dos 
textos de divulgação científica e retextualizar do discursivo para o 
esquemático – infográfico, esquema, tabela, gráfico, ilustração etc. – e, 
ao contrário, transformar o conteúdo das tabelas, esquemas, infográficos, 
ilustrações etc. em texto discursivo, como forma de ampliar as 
possibilidades de compreensão desses textos e analisar as 
características das multissemioses e dos gêneros em questão. 

Geografia - (EF08GE01) Descrever as rotas de dispersão da população 
humana pelo planeta e os principais fluxos migratórios em diferentes 
períodos da história, discutindo os fatores históricos e condicionantes 
físico-naturais associados à distribuição da população humana pelos 
continentes. 

História - (EF08HI16) Identificar, comparar e analisar a diversidade 
política, social e regional nas rebeliões e nos movimentos contestatórios 
ao poder centralizado. 

Ciências - (EF08CI04) Calcular o consumo de eletrodomésticos a partir 
dos dados de potência (descritos no próprio equipamento) e tempo médio 
de uso para avaliar o impacto de cada equipamento no consumo 
doméstico mensal. 

Matemática - (EF08MA11) Identificar a regularidade de uma sequência 
numérica recursiva e construir um algoritmo por meio de um fluxograma 
que permita indicar os números seguintes. 

(EF08CO06) Entender como 
é a estrutura e 
funcionamento da internet. 

A internet é uma rede composta por 
muitas redes, as quais compartilham o 
protocolo Internet. Essas redes são 
agrupadas em sistemas autônomos, 
conjuntos de redes que possuem uma 
política de operação comum. A definição 

Geografia - (EF08GE18) Elaborar mapas ou outras formas de 
representação cartográfica para analisar as redes e as dinâmicas 
urbanas e rurais, ordenamento territorial, contextos culturais, modo de 
vida e usos e ocupação de solos da África e América. 
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desses sistemas autônomos é realizada 
por entidades que operam na 
organização dos recursos da Internet. 

Ciências - (EF08CI15) Identificar as principais variáveis envolvidas na 
previsão do tempo e simular situações nas quais elas possam ser 
medidas. 

Língua Portuguesa - (EF89LP30) Analisar a estrutura de hipertexto e 
hiperlinks em textos de divulgação científica que circulam na Web e 
proceder à remissão a conceitos e relações por meio de links. 

História - (EF08HI25) Caracterizar e contextualizar aspectos das relações 
entre os Estados Unidos da América e a América Latina no século XIX. 

Ensino Religiosos - (EF08ER04) Discutir como filosofias de vida, 
tradições e instituições religiosas podem influenciar diferentes campos da 
esfera pública (política, saúde, educação, economia). 

Cultura Digital 

(EF08CO07) Compartilhar 
informações por meio de 
redes sociais, 
compreendendo a sua 
dinâmica de funcionamento, 
de forma responsável e 
avaliando sua confiabilidade, 
considerando o respeito e a 
ética. 

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

Geografia - (EF08GE23) Identificar paisagens da América Latina e 
associá-las, por meio da artografia, aos diferentes povos da região, com 
base em aspectos da geomorfologia, da biogeografia e da climatologia. 

Educação Física - (EF89EF05) Identificar as transformações históricas do 
fenômeno esportivo e discutir alguns de seus problemas (doping, 
corrupção, violência etc.) e a forma como as mídias os apresentam. 

Educação Física - (EF89EF08) Discutir as transformações históricas dos 
padrões de desempenho, saúde e beleza, considerando a forma como 
são apresentados nos diferentes meios (científico, midiático etc.). 

Língua Portuguesa - (EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressão de 
discursos de ódio, posicionando-se contrariamente a esse tipo de 
discurso e vislumbrando possibilidades de denúncia quando for o caso. 
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Língua Portuguesa - (EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos 
veiculados em práticas não institucionalizadas de participação social, 
sobretudo àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções 
culturais, intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis 
que pretendam denunciar, expor uma problemática ou “convocar” para 
uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu contexto 
de produção e relacionando as partes e semioses presentes para a 
construção de sentidos. 

Língua Portuguesa - (EF08LP02) Justificar diferenças ou semelhanças 
no tratamento dado a uma mesma informação veiculada em textos 
diferentes, consultando sites e serviços de checadores de fatos. 

Língua Portuguesa - (EF89LP02) Analisar diferentes práticas (curtir, 
compartilhar, comentar, curar etc.) e textos pertencentes a diferentes 
gêneros da cultura digital (meme, gif, comentário, charge digital etc.) 
envolvidos no trato com a informação e opinião, de forma a possibilitar 
uma presença mais crítica e ética nas redes. 

Língua Portuguesa - (EF89LP20) Comparar propostas políticas e de 
solução de problemas, identificando o que se pretende 
fazer/implementar, por que (motivações, justificativas), para que 
(objetivos, benefícios e consequências esperados), como (ações e 
passos), quando etc. e a forma de avaliar a eficácia da proposta/solução, 
contrastando dados e informações de diferentes fontes, identificando 
coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
compreender e posicionar-se criticamente sobre os dados e informações 
usados em fundamentação de propostas e analisar a coerência entre os 
elementos, de forma a tomar decisões fundamentadas. 

Matemática - (EF08MA24) Classificar as frequências de uma variável 
contínua de uma pesquisa em classes, de modo que resumam os dados 
de maneira adequada para a tomada de decisões. 

Ciências - (EF08CI07) Comparar diferentes processos reprodutivos em 
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plantas e animais em relação aos mecanismos adaptativos e evolutivos. 

(EF08CO08) Distinguir os 
tipos de dados pessoais que 
são solicitados em espaços 
digitais e os riscos 
associados. 

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

Língua Portuguesa - (EF08LP02) Justificar diferenças ou semelhanças 
no tratamento dado a uma mesma informação veiculada em textos 
diferentes, consultando sites e serviços de checadores de fatos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressão de 
discursos de ódio, posicionando-se contrariamente a esse tipo de 
discurso e vislumbrando possibilidades de denúncia quando for o caso. 

Língua Portuguesa - (EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos 
veiculados em práticas não institucionalizadas de participação social, 
sobretudo àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções 
culturais, intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis 
que pretendam denunciar, expor uma problemática ou “convocar” para 
uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu contexto 
de produção e relacionando as partes e semioses presentes para a 
construção de sentidos. 

Língua Portuguesa - (EF89LP02) Analisar diferentes práticas (curtir, 
compartilhar, comentar, curar etc.) e textos pertencentes a diferentes 
gêneros da cultura digital (meme, gif, comentário, charge digital etc.) 
envolvidos no trato com a informação e opinião, de forma a possibilitar 
uma presença mais crítica e ética nas redes. 

Língua Portuguesa - (EF89LP20) Comparar propostas políticas e de 
solução de problemas, identificando o que se pretende 
fazer/implementar, por que (motivações, justificativas), para que 
(objetivos, benefícios e consequências esperados), como (ações e 
passos), quando etc. e a forma de avaliar a eficácia da proposta/solução, 
contrastando dados e informações de diferentes fontes, identificando 
coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
compreender e posicionar-se criticamente sobre os dados e informações 
usados em fundamentação de propostas e analisar a coerência entre os 
elementos, de forma a tomar decisões fundamentadas. 
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Geografia - (EF08GE03) Analisar aspectos representativos da dinâmica 
demográfica, considerando características da população (perfil etário, 
crescimento vegetativo e mobilidade espacial). 

Ensino Religioso - (EF08ER07) Analisar as formas de uso das mídias e 
tecnologias pelas diferentes denominações religiosas. 

Ciências - (EF08CI11) Selecionar argumentos que evidenciem as 
múltiplas dimensões da sexualidade humana (biológica, sociocultural, 
afetiva e ética). 

História - (EF08HI03) Analisar os impactos da Revolução Industrial na 
produção e circulação de povos, produtos e culturas. 

(EF08CO09) Analisar 
criticamente as políticas de 
termos de uso das redes 
sociais e demais 
plataformas. 

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

Língua Portuguesa - (EF08LP02) Justificar diferenças ou semelhanças 
no tratamento dado a uma mesma informação veiculada em textos 
diferentes, consultando sites e serviços de checadores de fatos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressão de 
discursos de ódio, posicionando-se contrariamente a esse tipo de 
discurso e vislumbrando possibilidades de denúncia quando for o caso. 

Língua Portuguesa - (EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos 
veiculados em práticas não institucionalizadas de participação social, 
sobretudo àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções 
culturais, intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis 
que pretendam denunciar, expor uma problemática ou “convocar” para 
uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu contexto 
de produção e relacionando as partes e semioses presentes para a 
construção de sentidos. 

Língua Portuguesa - (EF89LP02) Analisar diferentes práticas (curtir, 
compartilhar, comentar, curar etc.) e textos pertencentes a diferentes 
gêneros da cultura digital (meme, gif, comentário, charge digital etc.) 
envolvidos no trato com a informação e opinião, de forma a possibilitar 
uma presença mais crítica e ética nas redes. 
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Língua Portuguesa - (EF89LP20) Comparar propostas políticas e de 
solução de problemas, identificando o que se pretende 
fazer/implementar, por que (motivações, justificativas), para que 
(objetivos, benefícios e consequências esperados), como (ações e 
passos), quando etc. e a forma de avaliar a eficácia da proposta/solução, 
contrastando dados e informações de diferentes fontes, identificando 
coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
compreender e posicionar-se criticamente sobre os dados e informações 
usados em fundamentação de propostas e analisar a coerência entre os 
elementos, de forma a tomar decisões fundamentadas. 

Arte - EF69AR31) Relacionar as práticas artísticas às diferentes 
dimensões da vida social, cultural, política, histórica, econômica, estética 
e ética. 

Ensino Religioso - (EF08ER05) Debater sobre as possibilidades e os 
limites da interferência das tradições religiosas na esfera pública. 

Ciências - (EF08CI05) Propor ações coletivas para otimizar o uso de 
energia elétrica em sua escola e/ou comunidade, com base na seleção 
de equipamentos segundo critérios de sustentabilidade (consumo de 
energia e eficiência energética) e hábitos de consumo responsável. 

Geografia - (EF08GE06) Analisar a atuação das organizações mundiais 
nos processos de integração cultural e econômica nos contextos 
americano e africano, reconhecendo, em seus lugares de vivência, 
marcas desses processos. 

(EF08CO10) Discutir 
questões sobre segurança e 
privacidade relacionadas ao 
uso dos ambientes virtuais. 

Destaca-se nessa habilidade a reflexão 
sobre aspectos de segurança e 
privacidade que são importantes quando 
utilizamos ambientes virtuais, como 
jogos online, compras online, interação 
em salas de conversa online, interação 
em redes sociais. Assim, destaca-se o 

Língua Portuguesa - (EF08LP02) Justificar diferenças ou semelhanças 
no tratamento dado a uma mesma informação veiculada em textos 
diferentes, consultando sites e serviços de checadores de fatos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressão de 
discursos de ódio, posicionando-se contrariamente a esse tipo de 
discurso e vislumbrando possibilidades de denúncia quando for o caso. 
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compartilhamento de informações, 
acesso a sites da internet que não são 
seguros e desconhecidos, dentre outros. 

Língua Portuguesa - (EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos 
veiculados em práticas não institucionalizadas de participação social, 
sobretudo àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções 
culturais, intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis 
que pretendam denunciar, expor uma problemática ou “convocar” para 
uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu contexto 
de produção e relacionando as partes e semioses presentes para a 
construção de sentidos. 

Língua Portuguesa - (EF89LP02) Analisar diferentes práticas (curtir, 
compartilhar, comentar, curar etc.) e textos pertencentes a diferentes 
gêneros da cultura digital (meme, gif, comentário, charge digital etc.) 
envolvidos no trato com a informação e opinião, de forma a possibilitar 
uma presença mais crítica e ética nas redes. 

Língua Portuguesa - (EF89LP20) Comparar propostas políticas e de 
solução de problemas, identificando o que se pretende 
fazer/implementar, por que (motivações,justificativas), para que 
(objetivos, benefícios e consequências esperados), como (ações e 
passos), quando etc. e a forma de avaliar a eficácia da proposta/solução, 
contrastando dados e informações de diferentes fontes, identificando 
coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
compreender e posicionar-se criticamente sobre os dados e informações 
usados em fundamentação de propostas e analisar a coerência entre os 
elementos, de forma a tomar decisões fundamentadas. 

Ciências - (EF08CI11) Selecionar argumentos que evidenciem as 
múltiplas dimensões da sexualidade humana (biológica, sociocultural, 
afetiva e ética). 

Arte - (EF69AR35) Identificar e manipular diferentes tecnologias e 
recursos digitais para acessar, apreciar, produzir, registrar e compartilhar 
práticas e repertórios artísticos, de modo reflexivo, ético e responsável. 
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Geografia - (EF08GE06) Analisar a atuação das organizações mundiais 
nos processos de integração cultural 
e econômica nos contextos americano e africano, reconhecendo, em 
seus lugares de vivência, 
marcas desses processos. 

(EF08ER01) Discutir como as crenças e convicções podem influenciar 
escolhas e atitudes pessoais e coletivas. 

(EF08CO11) Avaliar a 
precisão, relevância, 
adequação, abrangência e 
vieses que ocorrem em 
fontes de informação 
eletrônica. 

A perspectiva desta habilidade é que o 
aluno tenha a vivência e faça análise 
crítica de fontes de informações, como 
em jornais, blogs, canais de 
comunicação como YouTube, verificando 
suas características e como a 
informação é veiculada. 

Educação Física - (EF89EF18) Discutir as transformações históricas, o 
processo de esportivização e a midiatização de uma ou mais lutas, 
valorizando e respeitando as culturas de origem 

Ciências - (EF08CI09) Comparar o modo de ação e a eficácia dos 
diversos métodos contraceptivos e justificar a necessidade de 
compartilhar a responsabilidade na escolha e na utilização do método 
mais adequado à prevenção da gravidez precoce e indesejada e de 
Doenças Sexualmente Transmissíveis (DST). 

Arte - (EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das 
artes visuais tradicionais e contemporâneas, em obras de artistas 
brasileiros e estrangeiros de diferentes épocas e em diferentes matrizes 
estéticas e culturais, de modo a ampliar a experiência com diferentes 
contextos e práticas artístico-visuais e cultivar a percepção, o imaginário, 
a capacidade de simbolizar e o repertório imagético. 

Geografia - (EF08GE10) Distinguir e analisar conflitos e ações dos 
movimentos sociais brasileiros, no campo e na cidade, comparando com 
outros movimentos sociais existentes nos países latino-americanos. 

Língua Portuguesa - (EF08LP02) Justificar diferenças ou semelhanças 
no tratamento dado a uma mesma informação veiculada em textos 
diferentes, consultando sites e serviços de checadores de fatos. 

Língua Portuguesa - (EF69LP01) Diferenciar liberdade de expressão de 
discursos de ódio, posicionando-se contrariamente a esse tipo de 

 
107 



 

discurso e vislumbrando possibilidades de denúncia quando for o caso. 

Língua Portuguesa - (EF69LP21) Posicionar-se em relação a conteúdos 
veiculados em práticas não institucionalizadas de participação social, 
sobretudo àquelas vinculadas a manifestações artísticas, produções 
culturais, intervenções urbanas e práticas próprias das culturas juvenis 
que pretendam denunciar, expor uma problemática ou “convocar” para 
uma reflexão/ação, relacionando esse texto/produção com seu contexto 
de produção e relacionando as partes e semioses presentes para a 
construção de sentidos. 

Língua Portuguesa - (EF89LP02) Analisar diferentes práticas (curtir, 
compartilhar, comentar, curar etc.) e textos pertencentes a diferentes 
gêneros da cultura digital (meme, gif, comentário, charge digital etc.) 
envolvidos no trato com a informação e opinião, de forma a possibilitar 
uma presença mais crítica e ética nas redes. 

Língua Portuguesa - (EF89LP20) Comparar propostas políticas e de 
solução de problemas, identificando o que se pretende 
fazer/implementar, por que (motivações,justificativas), para que 
(objetivos, benefícios e consequências esperados), como (ações e 
passos), quando etc. e a forma de avaliar a eficácia da proposta/solução, 
contrastando dados e informações de diferentes fontes, identificando 
coincidências, complementaridades e contradições, de forma a poder 
compreender e posicionar-se criticamente sobre os dados e informações 
usados em fundamentação de propostas e analisar a coerência entre os 
elementos, de forma a tomar decisões fundamentadas. 

Ensino Religioso - EF08ER01) Discutir como as crenças e convicções 
podem influenciar escolhas e atitudes pessoais e coletivas. 

 

Ensino Fundamental - Anos Finais 

 
108 



 

9º ano 
Eixo da 

Computação 
Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Pensamento 
Computacional 

(EF09CO01) Criar soluções 
de problemas para os quais 
seja adequado o uso de 
árvores e grafos para 
descrever suas informações 
e automatizá-las usando 
uma linguagem de 
programação. 

Grafos e árvores podem ser usados para 
representar uma gama enorme de 
informações. Para que possamos 
construir programas de computador, 
essas estruturas precisam ser 
formalizadas e descritas em linguagens 
de programação. Os grafos são 
estruturas que permitem representar 
objetos e relacionamentos entre esses 
objetos (como redes sociais, mapas de 
cidades, a internet etc.). Uma árvore é um 
grafo com elementos organizados 
hierarquicamente. Exemplos de árvores 
são árvores genealógicas, organogramas, 
mapas mentais, chaveamento de times 
etc. 

Geografia - (EF09GE14) Elaborar e interpretar gráficos de barras e de 
setores, mapas temáticos e esquemáticos (croquis) e anamorfoses 
geográficas para analisar, sintetizar e apresentar dados e informações 
sobre diversidade, diferenças e desigualdades sociopolíticas e 
geopolíticas mundiais. 

História - (EF09HI33) Analisar as transformações nas relações políticas 
locais e globais geradas pelo desenvolvimento das tecnologias digitais de 
informação e comunicação. 

Matemática - (EF09MA15) Descrever, por escrito e por meio de um 
fluxograma, um algoritmo para a construção de um polígono regular cuja 
medida do lado é conhecida, utilizando régua e compasso, como também 
softwares. 

Língua Portuguesa - (EF89LP04) Identificar e avaliar 
teses/opiniões/posicionamentos explícitos e implícitos, argumentos e 
contra-argumentos em textos argumentativos do campo (carta de leitor, 
comentário, artigo de opinião, resenha crítica etc.), posicionando-se 
frente à questão controversa de forma sustentada. 

Arte - (EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais 
(ponto, linha, forma, direção, cor, tom, escala, dimensão, espaço, 
movimento etc.) na apreciação de diferentes produções artísticas. 

(EF09CO02) Construir 
soluções computacionais de 
problemas de diferentes 
áreas do conhecimento, de 
forma individual e 
colaborativa, selecionando 

Uma estrutura de dados em ciência da 
computação, é uma coleção tanto de 
valores (e seus relacionamentos) quanto 
de operações (sobre os valores e 
estruturas decorrentes). É uma 
implementação concreta de um tipo 

Matemática - (EF09MA22) Escolher e construir o gráfico mais adequado 
(colunas, setores, linhas), com ou sem uso de planilhas eletrônicas, para 
apresentar um determinado conjunto de dados, destacando aspectos 
como as medidas de tendência central. 

Língua Portuguesa - (EF89LP24) Realizar pesquisa, estabelecendo o 
recorte das questões, usando fontes abertas e confiáveis. 
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as estruturas de dados e 
técnicas adequadas, 
aperfeiçoando e articulando 
saberes escolares. 

abstrato de dado ou um tipo de dado 
básico ou primitivo. 

História - (EF09HI26) Discutir e analisar as causas da violência contra 
populações marginalizadas (negros, indígenas, mulheres, homossexuais, 
camponeses, pobres etc.) com vistas à tomada de consciência e à 
construção de uma cultura de paz, empatia e respeito às pessoas. 

Arte - (EF69AR05) Experimentar e analisar diferentes formas de 
expressão artística (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, 

Geografia - (EF09GE18) Identificar e analisar as cadeias industriais e de 
inovação e as consequências dos usos de recursos naturais e das 
diferentes fontes de energia (tais como termoelétrica, hidrelétrica, eólica 
e nuclear) em diferentes países. 

(EF09CO03) Usar 
autômatos para descrever 
comportamentos de forma 
abstrata automatizando-os 
através de uma linguagem 
de programação baseada 
em eventos. 

Linguagens baseadas em eventos 
permitem descrever sistemas que são 
orientados pela ocorrência de eventos 
(como cliques de mouse, pressionamento 
de alguma tecla, sinal de algum sensor). 
Este tipo de linguagem tem muitas 
aplicações como, por exemplo, o projeto 
de interfaces ou aplicações de robótica. 
Para se desenvolver um programa 
orientado a eventos, é muito útil construir 
como primeiro passo uma especificação 
abstrata do sistema usando autômatos 
(ou sistemas de transição), que são 
modelos que representam os estados do 
sistema e as transições possíveis 
dependendo dos eventos que ocorrerem. 

Ciências - (EF09CI04) Planejar e executar experimentos que evidenciem 
que todas as cores de luz podem ser formadas pela composição das três 
cores primárias da luz e que a cor de um objeto está relacionada também 
à cor da luz que o ilumina. 

Língua Portuguesa - (EF89LP14) Analisar, em textos argumentativos e 
propositivos, os movimentos argumentativos de sustentação, refutação e 
negociação e os tipos de argumentos, avaliando a força/tipo dos 
argumentos utilizados. 

História - (EF09HI28) Identificar e analisar aspectos da Guerra Fria, seus 
principais conflitos e as tensões geopolíticas no interior dos blocos 
liderados por soviéticos e estadunidenses. 

Matemática - (EF09MA15) Descrever, por escrito e por meio de um 
fluxograma, um algoritmo para a construção de um polígono regular cuja 
medida do lado é conhecida, utilizando régua e compasso, como também 
softwares. 

Arte - (EF69AR14) Analisar e experimentar diferentes elementos 
(figurino, iluminação, cenário, trilha sonora etc.) e espaços 
(convencionais e não convencionais) para composição cênica e 
apresentação coreográfica. 
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Mundo Digital 

(EF09CO04) Compreender 
o funcionamento de 
malwares e outros ataques 
cibernéticos. 

Software malicioso, ou malware, são 
programas nocivos que obtêm acesso 
ilegal a dispositivos digitais. Eles podem 
acessar um computador ou dispositivo 
por meio de anexos de e-mail, pen drives 
ou sites desprotegidos. O malware pode 
invadir um computador e causar estragos. 
Esses programas podem desacelerar um 
dispositivo, enviar e−mails de spam ou 
até mesmo roubar ou excluir dados 
pessoais. O malware é classificado com 
base em como entrar no computador e no 
que faz quando está lá. Alguns exemplos 
de malware são: vírus, worms, rootkits, 
spyware, trojans, backdoors, 
ransomware, entre outros. 

Matemática - (EF09MA20) Reconhecer, em experimentos aleatórios, 
eventos independentes e dependentes e calcular a probabilidade de sua 
ocorrência, nos dois casos. 

Geografia - (EF09GE15) Comparar e classificar diferentes regiões do 
mundo com base em informações populacionais, econômicas e 
socioambientais representadas em mapas temáticos e com diferentes 
projeções cartográficas. 

Arte - (EF69AR03) Analisar situações nas quais as linguagens das artes 
visuais se integram às linguagens audiovisuais (cinema, animações, 
vídeos etc.), gráficas (capas de livros, ilustrações de textos diversos etc.), 
cenográficas, coreográficas, musicais etc. 

Língua Portuguesa - (EF89LP21) Realizar enquetes e pesquisas de 
opinião, de forma a levantar prioridades, problemas a resolver ou 
propostas que possam contribuir para melhoria da escola ou da 
comunidade, caracterizar demanda/necessidade, documentando-a de 
diferentes maneiras por meio de diferentes procedimentos, gêneros e 
mídias e, quando for o caso, selecionar informações e dados relevantes 
de fontes pertinentes diversas (sites, impressos, vídeos etc.), avaliando a 
qualidade e a utilidade dessas fontes, que possam servir de 
contextualização e fundamentação de propostas, de forma a justificar a 
proposição de propostas, projetos culturais e ações de intervenção. 

História - (EF09HI28) Identificar e analisar aspectos da Guerra Fria, seus 
principais conflitos e as tensões geopolíticas no interior dos blocos 
liderados por soviéticos e estadunidenses. 

(EF09CO05) Analisar 
técnicas de criptografia para 
armazenamento e 
transmissão de dados. 

A criptografia é o processo de pegar uma 
mensagem e torná-la ilegível para todos, 
exceto para a pessoa a quem se destina. 
Historicamente, a razão mais popular 
para criptografar informações era permitir 
a comunicação entre líderes militares, 

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

História - F09HI25) Relacionar as transformações da sociedade brasileira 
aos protagonismos da sociedade civil após 1989. 
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espiões ou chefes de estado. Mais 
recentemente, com o advento da internet 
e das compras online, a criptografia está 
se tornando cada vez mais importante. 
Por exemplo, é usado para manter o 
dinheiro dos clientes seguro durante as 
transações. 

Língua Portuguesa - (EF89LP30) Analisar a estrutura de hipertexto e 
hiperlinks em textos de divulgação científica que circulam na Web e 
proceder à remissão a conceitos e relações por meio de links. 

Ciências - (EF09CI06) Classificar as radiações eletromagnéticas por 
suas frequências, fontes e aplicações, discutindo e avaliando as 
implicações de seu uso em controle remoto, telefone celular, raio X, forno 
de micro-ondas, fotocélulas etc. 

Ensino Religioso - (EF09ER06) Reconhecer a coexistência como uma 
atitude ética de respeito à vida e à dignidade humana. 

Cultura Digital 

(EF09CO06) Analisar 
problemas sociais de sua 
cidade e estado a partir de 
ambientes digitais, propondo 
soluções. 

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

Educação Física - (EF89EF06) Verificar locais disponíveis na 
comunidade para a prática de esportes e das demais práticas corporais 
tematizadas na escola, propondo e produzindo alternativas para 
utilizá-los no tempo livre. 

Língua Portuguesa - (EF69LP09) Planejar uma campanha publicitária 
sobre questões/problemas, temas, causas significativas para a escola 
e/ou comunidade, a partir de um levantamento de material sobre o tema 
ou evento, da definição do público-alvo, do texto ou peça a ser produzido 
– cartaz, banner, folheto, panfleto, anúncio impresso e para internet, spot, 
propaganda de rádio, TV etc. –, da ferramenta de edição de texto, áudio 
ou vídeo que será utilizada, do recorte e enfoque a ser dado, das 
estratégias de persuasão que serão utilizadas etc. 

Língua Portuguesa - (EF89LP11) Produzir, revisar e editar peças e 
campanhas publicitárias, envolvendo o uso articulado e complementar de 
diferentes peças publicitárias: cartaz, banner, indoor, folheto, panfleto, 
anúncio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de rádio, TV, a 
partir da escolha da questão/problema/causa significativa para a escola 
e/ou a comunidade escolar, da definição do público-alvo, das peças que 
serão produzidas, das estratégias de persuasão e convencimento que 
serão utilizadas. 
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Língua Portuguesa - (EF89LP27) Tecer considerações e formular 
problematizações pertinentes, em momentos oportunos, em situações de 
aulas, apresentação oral, seminário etc. 

Língua Portuguesa - (EF89LP31) Analisar e utilizar modalização 
epistêmica, isto é, modos de indicar uma avaliação sobre o valor de 
verdade e as condições de verdade de uma proposição, tais como os 
asseverativos – quando se concorda com (“realmente, evidentemente, 
naturalmente, efetivamente, claro, certo, lógico, sem dúvida” etc.) ou 
discorda de (“de jeito nenhum, de forma alguma”) uma ideia; e os 
quase-asseverativos, que indicam que se considera o conteúdo como 
quase certo (“talvez, assim, possivelmente, provavelmente, 
eventualmente”). 

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

Ensino Religioso - (EF09ER02) Discutir as diferentes expressões de 
valorização e de desrespeito à vida, por meio da análise de matérias nas 
diferentes mídias. 

Matemática - (EF09MA23) Planejar e executar pesquisa amostral 
envolvendo tema da realidade social e comunicar os resultados por meio 
de relatório contendo avaliação de medidas de tendência central e da 
amplitude, tabelas e gráficos adequados, construídos com o apoio de 
planilhas eletrônicas. 

(EF09CO07) Avaliar 
aplicações e implicações 
políticas, socioambientais e 
culturais das tecnologias 
digitais para propor 
alternativas aos desafios do 

Importante nessa habilidade que o aluno 
possa refletir, discutir as diversas 
aplicações das tecnologias em nosso 
cotidiano, considerando propor soluções 
aos desafios da atualidade do ser 
humano em qualquer área, como por 

Ciências - (EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a 
solução de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com 
base na análise de ações de consumo consciente e de sustentabilidade 
bem-sucedidas. 
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mundo contemporâneo, 
incluindo aqueles relativos 
ao mundo do trabalho. 

exemplo no meio ambiente, na saúde, na 
economia, acessibilidade, transporte, 
dentre outros. 

História - (EF09HI28) Identificar e analisar aspectos da Guerra Fria, seus 
principais conflitos e as tensões geopolíticas no interior dos blocos 
liderados por soviéticos e estadunidenses. 

Ensino Religioso - (EF09ER08) Construir projetos de vida assentados em 
princípios e valores éticos. 

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

Língua Portuguesa - (EF69LP09) Planejar uma campanha publicitária 
sobre questões/problemas, temas, causas significativas para a escola 
e/ou comunidade, a partir de um levantamento de material sobre o tema 
ou evento, da definição do público-alvo, do texto ou peça a ser produzido 
– cartaz, banner, folheto, panfleto, anúncio impresso e para internet, 
spot, propaganda de rádio, TV etc. –, da ferramenta de edição de texto, 
áudio ou vídeo que será utilizada, do recorte e enfoque a ser dado, das 
estratégias de persuasão que serão utilizadas etc. 

Língua Portuguesa - (EF89LP11) Produzir, revisar e editar peças e 
campanhas publicitárias, envolvendo o uso articulado e complementar de 
diferentes peças publicitárias: cartaz, banner, indoor, folheto, panfleto, 
anúncio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de rádio, TV, a 
partir da escolha da questão/problema/causa significativa para a escola 
e/ou a comunidade escolar, da definição do público-alvo, das peças que 
serão produzidas, das estratégias de persuasão e convencimento que 
serão utilizadas. 

Língua Portuguesa - (EF89LP27) Tecer considerações e formular 
problematizações pertinentes, em momentos oportunos, em situações de 
aulas, apresentação oral, seminário etc. 
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Língua Portuguesa - (EF89LP31) Analisar e utilizar modalização 
epistêmica, isto é, modos de indicar uma avaliação sobre o valor de 
verdade e as condições de verdade de uma proposição, tais como os 
asseverativos – quando se concorda com (“realmente, evidentemente, 
naturalmente, efetivamente, claro, certo, lógico, sem dúvida” etc.) ou 
discorda de (“de jeito nenhum, de forma alguma”) uma ideia; e os 
quase-asseverativos, que indicam que se considera o conteúdo como 
quase certo (“talvez, assim, possivelmente, provavelmente, 
eventualmente”). 

(EF09CO08) Discutir como 
a distribuição desigual de 
recursos de computação em 
uma economia global 
levanta questões de 
equidade, acesso e poder. 

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

Língua Portuguesa - (EF69LP09) Planejar uma campanha publicitária 
sobre questões/problemas, temas, causas significativas para a escola 
e/ou comunidade, a partir de um levantamento de material sobre o tema 
ou evento, da definição do público-alvo, do texto ou peça a ser produzido 
– cartaz, banner, folheto, panfleto, anúncio impresso e para internet, 
spot, propaganda de rádio, TV etc. –, da ferramenta de edição de texto, 
áudio ou vídeo que será utilizada, do recorte e enfoque a ser dado, das 
estratégias de persuasão que serão utilizadas etc. 

Língua Portuguesa - (EF89LP11) Produzir, revisar e editar peças e 
campanhas publicitárias, envolvendo o uso articulado e complementar de 
diferentes peças publicitárias: cartaz, banner, indoor, folheto, panfleto, 
anúncio de jornal/revista, para internet, spot, propaganda de rádio, TV, a 
partir da escolha da questão/problema/causa significativa para a escola 
e/ou a comunidade escolar, da definição do público-alvo, das peças que 
serão produzidas, das estratégias de persuasão e convencimento que 
serão utilizadas. 

Língua Portuguesa - (EF89LP27) Tecer considerações e formular 
problematizações pertinentes, em momentos oportunos, em situações de 
aulas, apresentação oral, seminário etc. 
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Língua Portuguesa - (EF89LP31) Analisar e utilizar modalização 
epistêmica, isto é, modos de indicar uma avaliação sobre o valor de 
verdade e as condições de verdade de uma proposição, tais como os 
asseverativos – quando se concorda com (“realmente, evidentemente, 
naturalmente, efetivamente, claro, certo, lógico, sem dúvida” etc.) ou 
discorda de (“de jeito nenhum, de forma alguma”) uma ideia; e os 
quase-asseverativos, que indicam que se considera o conteúdo como 
quase certo (“talvez, assim, possivelmente, provavelmente, 
eventualmente”). 

Geografia - (EF09GE15) Comparar e classificar diferentes regiões do 
mundo com base em informações populacionais, econômicas e 
socioambientais representadas em mapas temáticos e com diferentes 
projeções cartográficas. 

História - (EF09HI28) Identificar e analisar aspectos da Guerra Fria, seus 
principais conflitos e as tensões geopolíticas no interior dos blocos 
liderados por soviéticos e estadunidenses. 

Ciências - (EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a 
solução de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com 
base na análise de ações de consumo consciente e de sustentabilidade 
bem-sucedidas 

Matemática - (EF09MA21) Analisar e identificar, em gráficos divulgados 
pela mídia, os elementos que podem induzir, às vezes propositadamente, 
erros de leitura, como escalas inapropriadas, legendas não explicitadas 
corretamente, omissão de informações importantes (fontes e datas), 
entre outros. 

(EF09CO09) Criar ou utilizar 
conteúdo em meio digital, 
compreendendo questões 
éticas relacionadas a 
direitos autorais e de uso de 

Espera-se que o aluno possa utilizar 
recursos como editores de texto, planilha, 
apresentações, editores de vídeo, blogs, 
programas de animação, linguagens de 
programação, para criar conteúdos 

Educação Física - (EF89EF09) Problematizar a prática excessiva de 
exercícios físicos e o uso de medicamentos para a ampliação do 
rendimento ou potencialização das transformações corporais. 

Ensino Religioso - (EF09ER06) Reconhecer a coexistência como uma 
atitude ética de respeito à vida e à dignidade humana. 
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imagem. diversos considerando o cuidado com 
direitos autorais. 

História - (EF09HI25) Relacionar as transformações da sociedade 
brasileira aos protagonismos da sociedade civil após 1989. 

Matemática - (EF09MA15) Descrever, por escrito e por meio de um 
fluxograma, um algoritmo para a construção de um polígono regular cuja 
medida do lado é conhecida, utilizando régua e compasso, como também 
softwares. 

Ciências - (EF09CI04) Planejar e executar experimentos que evidenciem 
que todas as cores de luz podem ser formadas pela composição das três 
cores primárias da luz e que a cor de um objeto está relacionada também 
à cor da luz que o ilumina. 

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

Nesta habilidade o aluno terá a 
perspectiva de refletir e discutir sobre o 
papel da informação que circula em 
diferentes formatos (físico ou digital), 
analisando se é verídico, se tem 
credibilidade, sua importância e 
relevância, bem como relacionando a 
intenção dessa informação e sua 
circulação. 

Geografia - (EF09GE11) Relacionar as mudanças técnicas e científicas 
decorrentes do processo de industrialização com as transformações no 
trabalho em diferentes regiões do mundo e suas consequências no 
Brasil. 

Matemática - (EF09MA21) Analisar e identificar, em gráficos divulgados 
pela mídia, os elementos que podem induzir, às vezes propositadamente, 
erros de leitura, como escalas inapropriadas legendas não explicitadas 
corretamente, omissão de informações importantes (fontes e datas), 
entre outros. 

Ciências - (EF09CI13) Propor iniciativas individuais e coletivas para a 
solução de problemas ambientais da cidade ou da comunidade, com 
base na análise de ações de consumo consciente e de sustentabilidade 
bem-sucedidas. 

Ensino Religioso - (EF09ER07) Identificar princípios éticos (familiares, 
religiosos e culturais) que possam alicerçar a construção de projetos de 
vida. 

Ensino Religioso - (EF09ER07) Identificar princípios éticos (familiares, 
religiosos e culturais) que possam alicerçar a construção de projetos de 
vida. 
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➔​Ensino Médio  

 

A etapa do Ensino Médio representa o momento de consolidação das aprendizagens 

e de aprofundamento dos conhecimentos, competências e atitudes que preparam os 

estudantes para a vida adulta, para o exercício da cidadania e para o mundo do trabalho. 

Nessa etapa, as habilidades da Computação não se apresentam diretamente vinculadas aos 

eixos estruturantes. Em vez disso, as habilidades estão relacionadas a partir de 

competências específicas que orientam o desenvolvimento das aprendizagens. 

Para fins de sistematização curricular, cada uma dessas competências foi associada 

aos três eixos estruturantes da Computação — Pensamento Computacional, Mundo Digital e 

Cultura Digital —, os quais funcionam como referenciais conceituais que orientam a 

abordagem pedagógica. As habilidades foram organizadas em uma tabela que estabelece 

vínculos com as áreas do conhecimento, em seus respectivos componentes curriculares 

atribuídos à Formação Geral Básica, respeitando a lógica da transversalidade e a 

flexibilidade previstas na BNCC. 

Ressalta-se que, embora a tabela curricular apresente associações entre habilidades 

da Computação e componentes específicos, permanece a possibilidade de novas 

articulações pedagógicas, conforme a demanda estabelecida no processo de aprendizagem. 

Essa organização visa apoiar as equipes escolares na construção de propostas 

contextualizadas, que promovam o protagonismo juvenil, o uso crítico e criativo das 

tecnologias, e o desenvolvimento de competências digitais alinhadas às demandas 

contemporâneas. 
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Ensino Médio 

1ª a 3ª Série 
Competência Habilidade Explicação da habilidade Componentes relacionados 

Compreender as 
possibilidades e os limites 
da Computação para 
resolver problemas, tanto 
em termos de viabilidade 
quanto de eficiência, 
propondo e analisando 
soluções computacionais 
para diversos domínios do 
conhecimento, 
considerando diferentes 
aspectos. 

(EM13CO01) Explorar e 
construir a solução de 
problemas por meio da 
reutilização de partes de 
soluções existentes. 

Considerando que esta habilidade já vem 
sendo trabalhada desde o Ensino 
Fundamental, nesta etapa serão 
trabalhados principalmente dois tópicos (i) 
pelo lado mais prático, deve ser enfatizado 
o reuso de códigos de bibliotecas, (ii) pelo 
lado conceitual, deve-se trabalhar a 
construção da solução através da 
comparação (transformando) do problema 
a ser resolvido com outros problemas já 
solucionados, e assim reusando (e 
eventualmente adaptando) as soluções 
existentes. 

Física - (EM13CNT201) Analisar e discutir modelos, teorias e 
leis propostos em diferentes épocas e culturas para comparar 
distintas explicações sobre o surgimento e a evolução da Vida, 
da Terra e do Universo com as teorias científicas aceitas 
atualmente. 

Biologia - (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de 
intervenções nos ecossistemas, e seus impactos nos seres 
vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos de 
manutenção da vida, nos ciclos da matéria e nas 
transformações e transferências de energia, utilizando 
representações e simulações sobre tais fatores, com ou sem o 
uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de 
simulação e de realidade virtual, entre outros). 

Química - (EM13CNT205) Interpretar resultados e realizar 
previsões sobre atividades experimentais, fenômenos naturais 
e processos tecnológicos, com base nas noções de 
probabilidade e incerteza, reconhecendo os limites explicativos 
das ciências. 

Sociologia - (EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar 
diferentes fontes e narrativas expressas em diversas 
linguagens, com vistas à compreensão de ideias filosóficas e 
de processos e eventos históricos, geográficos, políticos, 
econômicos, sociais, ambientais e culturais. 
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Filosofia - (EM13CHS502) Analisar situações da vida 
cotidiana, estilos de vida, valores, condutas etc., 
desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade, 
preconceito, intolerância e discriminação, e identificar ações 
que promovam os Direitos Humanos, a solidariedade e o 
respeito às diferenças e às liberdades individuais. 

Matemática - (EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio 
de um fluxograma, quando possível, um algoritmo que resolve 
um problema. 

Língua Portuguesa - (EM13LP03) Analisar relações de 
intertextualidade e interdiscursividade que permitam a 
explicitação de relações dialógicas, a identificação de 
posicionamentos ou de perspectivas, a compreensão de 
paráfrases, paródias e estilizações, entre outras 
possibilidades. 

História/Geografia - (EM13CHS104) Analisar objetos e 
vestígios da cultura material e imaterial de modo a identificar 
conhecimentos, valores, crenças e práticas que caracterizam a 
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades 
inseridas no tempo e no espaço. 

Matemática - (EM13MAT105) Utilizar as noções de 
transformações isométricas (translação, reflexão, rotação e 
composições destas) e transformações homotéticas para 
construir figuras e analisar elementos da natureza e diferentes 
produções humanas (fractais, construções civis, obras de arte, 
entre outras). 

(EM13CO02) Explorar e 
construir a solução de 
problemas por meio de 
refinamentos, utilizando 

Aplicar boas práticas da Engenharia de 
Software, tanto para construir uma solução 
usando níveis de abstração diferentes 
partindo da definição dos requisitos, 

Física - (EM13CNT301) Construir questões, elaborar 
hipóteses, previsões e estimativas, empregar instrumentos de 
medição e representar e interpretar modelos explicativos, 
dados e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e 
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diversos níveis de abstração 
desde a especificação até a 
implementação. 

especificação, projeto e implementação 
(refinamento vertical), quanto para fazer a 
evolução do sistema partindo de um 
protótipo e inserindo gradualmente as 
funcionalidades desejadas até chegar ao 
sistema completo (refinamento horizontal). 

justificar conclusões no enfrentamento de situações-problema 
sob uma perspectiva científica. 

Biologia - (EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de 
dispositivos e aplicativos digitais, tecnologias e possíveis 
soluções para as demandas que envolvem a geração, o 
transporte, a distribuição e o consumo de energia elétrica, 
considerando a disponibilidade de recursos, a eficiência 
energética, a relação custo/benefício, as características 
geográficas e ambientais, a produção de resíduos e os 
impactos 
socioambientais e culturais. 

Sociologia - (EM13CNT102) Realizar previsões, avaliar 
intervenções e/ou construir protótipos de sistemas térmicos 
que visem à sustentabilidade, considerando sua composição e 
os efeitos das variáveis termodinâmicas sobre seu 
funcionamento, considerando também o uso de tecnologias 
digitais que auxiliem no cálculo de estimativas e no apoio à 
construção dos protótipos. 

Matemática - (EM13MAT503) Investigar pontos de máximo ou 
de mínimo de funções quadráticas em contextos envolvendo 
superfícies, Matemática Financeira ou Cinemática, entre 
outros, com apoio de tecnologias digitais. 

Biologia/Física/Química - (EM13CNT201) Analisar e discutir 
modelos, teorias e leis propostos em diferentes épocas e 
culturas para comparar distintas explicações sobre o 
surgimento e a evolução da Vida, da Terra e do Universo com 
as teorias científicas aceitas atualmente. 

Língua Portuguesa - (EM13LP04) Estabelecer relações de 
interdiscursividade e intertextualidade para explicitar, sustentar 
e conferir consistência a posicionamentos e para construir e 
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corroborar explicações e relatos, fazendo uso de citações e 
paráfrases devidamente marcadas. 

História/Geografia - (EM13CHS102) Identificar, analisar e 
discutir as circunstâncias históricas, geográficas, políticas, 
econômicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes 
conceituais (etnocentrismo, racismo, evolução, modernidade, 
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente 
seu significado histórico e comparando-as a narrativas que 
contemplem outros agentes e discursos. 

(EM13CO03) Identificar o 
comportamento dos 
algoritmos no que diz 
respeito ao consumo de 
recursos como tempo de 
execução, espaço de 
memória e energia, entre 
outros 

Conhecer os princípios da complexidade 
de algoritmos, identificando as principais 
classes de funções que descrevem o 
consumo de recursos (tempo, espaço, 
energia) por algoritmos. Essas classes são 
caracterizadas por funções estudadas na 
Matemática no Ensino Médio (polinomiais, 
logarítmicas, exponenciais). É importante 
compreender, por exemplo, que um 
algoritmo que executa em tempo 
polinomial é mais eficiente que um que 
executa em tempo exponencial. Esse tema 
é relevante na prática, pois várias técnicas 
de criptografia usadas em bancos, 
sistemas de eleição etc., se baseiam no 
fato de que determinados problemas não 
têm solução algorítmica eficiente 
conhecida. 

Física - (EM13CNT102) Realizar previsões, avaliar 
intervenções e/ou construir protótipos de sistemas térmicos 
que visem à sustentabilidade, considerando sua composição e 
os efeitos das variáveis termodinâmicas sobre seu 
funcionamento, considerando também o uso de tecnologias 
digitais que auxiliem no cálculo de estimativas e no apoio à 
construção dos protótipos. 

Biologia - (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de 
intervenções nos ecossistemas, e seus impactos nos seres 
vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos de 
manutenção da vida, nos ciclos da matéria e nas 
transformações e transferências de energia, utilizando 
representações e simulações sobre tais fatores, com ou sem o 
uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de 
simulação e de realidade virtual, entre outros). 

Matemática - (EM13MAT103) Interpretar e compreender textos 
científicos ou divulgados pelas mídias, que empregam 
unidades de medida de diferentes grandezas e as conversões 
possíveis entre elas, adotadas ou não pelo Sistema 
Internacional (SI), como as de armazenamento e velocidade 
de transferência de dados, ligadas aos avanços tecnológicos. 
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Matemática - (EM13MAT303) Interpretar e comparar situações 
que envolvam juros simples com as que envolvem juros 
compostos, por meio de representações gráficas ou análise de 
planilhas, destacando o crescimento linear ou exponencial de 
cada caso. 

Língua Portuguesa - (EM13LP23) Analisar criticamente o 
histórico e o discurso político de candidatos, propagandas 
políticas, políticas públicas, programas e propostas de 
governo, de forma a participar do debate político e tomar 
decisões conscientes e fundamentadas. 

História/Geografia - (EM13CHS103) Elaborar hipóteses, 
selecionar evidências e compor argumentos relativos a 
processos políticos, econômicos, sociais, ambientais, culturais 
e epistemológicos, com base na sistematização de dados e 
informações de diversas naturezas (expressões artísticas, 
textos filosóficos e sociológicos, documentos históricos e 
geográficos, gráficos, mapas, tabelas, tradições orais, entre 
outros). 

(EM13CO04) Reconhecer o 
conceito de meta 
programação como uma 
forma de generalização na 
construção de programas, 
permitindo que algoritmos 
sejam entrada ou saída para 
outros algoritmos. 

Pode-se construir programas que 
manipulam ou geram outros programas. 
Isto se chama meta programação. Com 
isto, se pode obter programas muito mais 
flexíveis, que podem ser utilizados em 
diversos contextos. Do ponto de vista 
teórico, o conceito é importante para 
analisarmos os limites do que pode ser 
resolvido com programas de computador 
(teoria da Computabilidade). 

Física - (EM13CNT204) Elaborar explicações, previsões e 
cálculos a respeito dos movimentos de objetos na Terra, no 
Sistema Solar e no Universo com base na análise das 
interações gravitacionais, com ou sem o uso de dispositivos e 
aplicativos digitais (como softwares de simulação e de 
realidade virtual, entre outros). 

Biologia - (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de 
intervenções nos ecossistemas, e seus impactos nos seres 
vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos de 
manutenção da vida, nos ciclos da matéria e nas 
transformações e transferências de energia, utilizando 
representações e simulações sobre tais fatores, com ou sem o 
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uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de 
simulação e de realidade virtual, entre outros). 

Matemática - (EM13MAT304) Resolver e elaborar problemas 
com funções exponenciais nos quais seja 
necessário compreender e interpretar a variação das 
grandezas envolvidas, em contextos 
como o da Matemática Financeira, entre outros. 

Física - (EM13CNT102) Realizar previsões, avaliar 
intervenções e/ou construir protótipos de sistemas térmicos 
que visem à sustentabilidade, considerando sua composição e 
os efeitos das variáveis termodinâmicas sobre seu 
funcionamento, considerando também o uso de tecnologias 
digitais que auxiliem no cálculo de estimativas e no apoio à 
construção dos protótipos. 

(EM13CO05) Identificar os 
limites da Computação para 
diferenciar o que pode ou 
não ser automatizado, 
buscando uma compreensão 
mais ampla dos limites dos 
processos mentais 
envolvidos na resolução de 
problemas. 

Existem problemas que não têm solução 
computacional, o exemplo clássico é o 
Problema da Parada. A existência de uma 
solução para este problema levaria a um 
paradoxo. Isso mostra que os 
computadores não são (e nunca serão) 
capazes de resolver qualquer tipo de 
problema. Vários problemas chamados 
não-computáveis têm relação com 
programas que analisam outros programas 
(e, portanto, se forem analisar eles 
próprios, pode-se chegar a paradoxos). 

Física - (EM13CNT205) Interpretar resultados e realizar 
previsões sobre atividades experimentais, fenômenos naturais 
e processos tecnológicos, com base nas noções de 
probabilidade e incerteza, reconhecendo os limites explicativos 
das ciências 

Biologia - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os riscos à 
saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

Matemática - (EM13MAT315) Investigar e registrar, por meio 
de um fluxograma, quando possível, um algoritmo que resolve 
um problema. 
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Língua Portuguesa - (EM13LP25) Participar de reuniões na 
escola (conselho de escola e de classe, grêmio livre etc.), 
agremiações, coletivos ou movimentos, entre outros, em 
debates, assembleias, fóruns de discussão etc., exercitando a 
escuta atenta, respeitando seu turno e tempo de fala, 
posicionando-se de forma fundamentada, respeitosa e ética 
diante da apresentação de propostas e defesas de opiniões, 
usando estratégias linguísticas típicas de negociação e de 
apoio e/ou de consideração do discurso do outro (como 
solicitar esclarecimento, detalhamento, fazer referência direta 
ou retomar a fala do outro, parafraseando-a para endossá-la, 
enfatizá-la, complementá-la ou enfraquecê-la), considerando 
propostas alternativas e reformulando seu posicionamento, 
quando for caso, com vistas ao entendimento e ao bem 
comum. 

Filosofia/História - (EM13CHS202) Analisar e avaliar os 
impactos das tecnologias na estruturação e nas dinâmicas de 
grupos, povos e sociedades contemporâneos (fluxos 
populacionais, financeiros, de mercadorias, de informações, de 
valores éticos e culturais etc.), bem como suas interferências 
nas decisões políticas, sociais, ambientais, econômicas e 
culturais. 

Geografia/Sociologia - (EM13CHS104) Analisar objetos e 
vestígios da cultura material e imaterial de modo a identificar 
conhecimentos, valores, crenças e práticas que caracterizam a 
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades 
inseridas no tempo e no espaço. 

(EM13CO06) Avaliar 
software levando em 
consideração diferentes 

A ideia desta habilidade é fazer com que 
os estudantes possam realizar avaliação 
de software, através da adoção de 
características (eficiência, usabilidade, 

Biologia - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os riscos à 
saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
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características e métricas 
associadas. 

portabilidade, correção, segurança, 
privacidade, referenciais éticas, entre 
outras) e métricas associadas, embasando 
cientificamente as suas escolhas, em 
contextos diversos de uso dessas 
ferramentas computacionais. 

criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

Língua Portuguesa - (EM13LP24) Analisar formas não 
institucionalizadas de participação social, sobretudo as 
vinculadas a manifestações artísticas, produções culturais, 
intervenções urbanas e formas de expressão típica das 
culturas juvenis que pretendam expor uma problemática ou 
promover uma reflexão/ação, posicionando-se em relação a 
essas produções e manifestações. 

Analisar criticamente 
artefatos computacionais, 
sendo capaz de identificar 
as vulnerabilidades dos 
ambientes e das soluções 
computacionais buscando 
garantir a integridade, 
privacidade, sigilo e 
segurança das 
informações. 

(EM13CO07) Compreender 
as diferentes tecnologias, 
bem como equipamentos, 
protocolos e serviços 
envolvidos no funcionamento 
de redes de computadores, 
identificando suas 
possibilidades de escala e 
confiabilidade. 

Redes de computadores como a Internet 
funcionam a partir de um conjunto de 
equipamentos (ex: bases Wi-Fi, switches, 
roteadores, firewalls) que realizam 
operações específicas e complementares. 
A comunicação entre os equipamentos de 
rede entre si e com os equipamentos dos 
usuários (ex: computadores, smart TVs, 
smartphones, tablets, consoles de 
videogame) acontece através de 
protocolos de comunicação que regem 
quais informações devem ser trocadas de 
forma que a rede funcione de forma 
adequada. Além dos aplicativos que são 
executados nos equipamentos dos 
usuários (ex: jogos online, navegadores 
Web), existem outros softwares que são 
executados dentro da rede para oferecer 
serviços aos usuários (ex: tradução dos 
nomes de máquinas para endereços IP, 
bloqueio de ataques). Esta diversidade de 
equipamentos, protocolos e serviços cria 

Biologia - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os riscos à 
saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

Língua Portuguesa - (EM13LP07) Analisar, em textos de 
diferentes gêneros, marcas que expressam a posição do 
enunciador frente àquilo que é dito: uso de diferentes 
modalidades (epistêmica, deôntica e apreciativa) e de 
diferentes recursos gramaticais que operam como 
modalizadores (verbos modais, tempos e modos verbais, 
expressões modais, adjetivos, locuções ou orações adjetivas, 
advérbios, locuções ou orações adverbiais, entonação etc.), 
uso de estratégias de impessoalização (uso de terceira pessoa 
e de voz passiva etc.), com vistas ao incremento da 
compreensão e da criticidade e ao manejo adequado desses 
elementos nos textos produzidos, considerando os contextos 
de produção. 

 
127 



 

um ambiente sofisticado pela quantidade 
de elementos, e que precisa ser 
apropriadamente administrado para que as 
redes de computadores apresentem um 
comportamento suficientemente confiável 
aos olhos dos usuários. 

Matemática - (EM13MAT103) Interpretar e compreender textos 
científicos ou divulgados pelas mídias, que empregam 
unidades de medida de diferentes grandezas e as conversões 
possíveis entre elas, adotadas ou não pelo Sistema 
Internacional (SI), como as de armazenamento e velocidade 
de transferência de dados, ligadas aos avanços tecnológicos. 

História - (EM13CHS201) Analisar e caracterizar as dinâmicas 
das populações, das mercadorias e do capital nos diversos 
continentes, com destaque para a mobilidade e a fixação de 
pessoas, grupos humanos e povos, em função de eventos 
naturais, políticos, econômicos, sociais, religiosos e culturais, 
de modo a compreender e posicionar-se criticamente em 
relação a esses processos e às possíveis relações entre eles. 

(EM13CO08) Entender como 
mudanças na tecnologia 
afetam a segurança, 
incluindo novas maneiras de 
preservar sua privacidade e 
dados pessoais on-line, 
reportando suspeitas e 
buscando ajuda em 
situações de risco. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para fazer análise crítica sobre 
as tecnologias a que têm acesso (redes 
sociais, emails, ferramentas de 
e-commerce, formulários para cadastro em 
médio digital etc), sendo capaz de 
identificar, a cada atualização, os riscos a 
que estão expostos, seja por meio do 
compartilhamento de informações 
pessoais desnecessárias ou sensíveis ou 
na interação com pessoas ou grupos 
desconhecidos e saber como se proteger e 
denunciar situações suspeitas. 

Geografia - (EM13CHS502) Analisar situações da vida 
cotidiana, estilos de vida, valores, condutas etc., 
desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade, 
preconceito, intolerância e discriminação, e identificar ações 
que promovam os Direitos Humanos, a solidariedade e o 
respeito às diferenças e às liberdades individuais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP10) Analisar o fenômeno da 
variação linguística, em seus diferentes níveis (variações 
fonético-fonológica, lexical, sintática, semântica e estilístico 
pragmática) e em suas diferentes dimensões (regional, 
histórica, social, situacional, ocupacional, etária etc.), de forma 
a ampliar a compreensão sobre a natureza viva e dinâmica da 
língua e sobre o fenômeno da constituição de variedades 
linguísticas de prestígio e estigmatizadas, e a fundamentar o 
respeito às variedades linguísticas e o combate a preconceitos 
linguísticos. 
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Analisar situações do 
mundo contemporâneo, 
selecionando técnicas 
computacionais 
apropriadas para a 
solução de problemas. 

(EM13CO09) Identificar 
tecnologias digitais, sua 
presença e formas de uso, 
nas diferentes atividades no 
mundo do trabalho. 

Esta habilidade visa a conduzir os 
estudantes à percepção de quais são as 
ferramentas disponíveis no universo 
laboral e como cada uma delas pode ser 
utilizada para resolver determinado 
problema. Saber utilizar, por exemplo, 
ferramentas de produtividade para 
entender o fluxo de um projeto ou para 
organizar processos, compreender como 
uma planilha eletrônica pode otimizar 
determinados controles e gerar gráficos 
para melhor compreender cenários, saber 
utilizar software ou impressora 3D para 
produzir protótipos, recursos para 
editoração gráfica, organização de banco 
de dados etc. No contexto desta habilidade 
também deve-se trabalhar para que os 
estudantes sejam capazes de identificar os 
diferentes hardwares disponíveis, sua 
necessidade e efetividade para diferentes 
contextos laborais, analisando questões de 
custo X benefício, condições de instalação, 
acessibilidade etc. 

Geografia/História - (EM13CHS102) Analisar e comparar 
diferentes interpretações e representações sobre processos 
sociais, culturais e científicos, considerando seus contextos 
históricos e geográficos. 

Matemática - (EM13MAT301) Resolver e elaborar problemas 
em diferentes contextos, interpretando e utilizando 
representações e estratégias matemáticas, inclusive 
tecnologias digitais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP52) Analisar obras significativas 
das literaturas brasileiras e de outros países e povos, em 
especial a portuguesa, a indígena, a africana e a 
latino-americana, com base em ferramentas da crítica literária 
(estrutura da composição, estilo, aspectos discursivos) ou 
outros critérios relacionados a diferentes matrizes culturais, 
considerando o contexto de produção (visões de mundo, 
diálogos com outros textos, inserções em movimentos 
estéticos e culturais etc.) e o modo como dialogam com o 
presente. 

(EM13CO10) Conhecer os 
fundamentos da Inteligência 
Artificial, comparando-a com 
a inteligência humana, 
analisando suas 
potencialidades, riscos e 
limites. 

A Inteligência Artificial (IA) refere-se a 
sistemas ou máquinas que imitam a 
inteligência humana para executar tarefas 
e tomar decisões. A grande contribuição 
da IA é a automatização de diversas 
tarefas cognitivas. Porém, o uso 
indiscriminado e irresponsável dessas 
tecnologias pode ter consequências 
graves. 

História/Geografia - (EM13CHS106) Analisar transformações 
tecnológicas e seus impactos na organização do trabalho e 
nas relações sociais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP53) Produzir apresentações e 
comentários apreciativos e críticos sobre livros, filmes, discos, 
canções, espetáculos de teatro e dança, exposições etc. 
(resenhas, vlogs e podcasts literários e artísticos, playlists 
comentadas, fanzines, e-zines etc.). 
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(EM13CO11) Criar e explorar 
modelos computacionais 
simples para simular e fazer 
previsões, identificando sua 
importância no 
desenvolvimento científico. 

Usar diferentes ferramentas de 
modelagem e simulação computacional 
para analisar sistemas simples e fazer 
previsões. Este tipo de modelagem 
envolve conceitos de probabilidade e 
estatística. 

Física - (EM13CNT107) Realizar previsões qualitativas e 
quantitativas sobre o funcionamento de geradores, motores 
elétricos e seus componentes, bobinas, transformadores, 
pilhas, baterias e dispositivos eletrônicos, com base na análise 
dos processos de transformação e condução de energia 
envolvidos, com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos 
digitais, para propor ações que visem a sustentabilidade. 

Biologia - (EM13CNT310) Investigar e analisar os efeitos de 
programas de infraestrutura e demais serviços básicos 
(saneamento, energia elétrica, transporte, telecomunicações, 
cobertura vacinal, atendimento primário à saúde e produção 
de alimentos, entre outros) e identificar necessidades locais 
e/ou regionais em relação a esses serviços, a fim de avaliar 
e/ou promover ações que contribuam para a melhoria na 
qualidade de vida e nas condições de saúde da população. 

Química - (EM13CNT101) Analisar e representar, com ou sem 
o uso de dispositivos e de aplicativos digitais específicos, as 
transformações e conservações em sistemas que envolvam 
quantidade de matéria, de energia e de movimento para 
realizar previsões sobre seus comportamentos em situações 
cotidianas e em processos produtivos que priorizem o 
desenvolvimento sustentável, o uso consciente dos recursos 
naturais e a preservação da vida em todas as suas formas. 

Geografia/História - (EM13CHS403) Caracterizar e analisar os 
impactos das transformações tecnológicas nas relações 
sociais e de trabalho próprias da contemporaneidade, 
promovendo ações voltadas à superação das desigualdades 
sociais, da opressão e da violação dos Direitos Humanos. 

Matemática - (EM13MAT302) Construir modelos empregando 
as funções polinomiais de 1º ou 2º graus, para resolver 
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problemas em contextos diversos, com ou sem apoio de 
tecnologias digitais. 

Ciências da Natureza/História/Geografia - (EM13CHS103) 
Discutir relações entre ciência, tecnologia, sociedade e meio 
ambiente, considerando seus impactos éticos. 

Língua Portuguesa - (EM13LP54) Criar obras autorais, em 
diferentes gêneros e mídias – mediante a apropriação de 
recursos textuais e expressivos do repertório artístico –, e/ou 
produções derivadas (paródias, estilizações, fanfics, fanclipes 
etc.), como forma de dialogar crítica e/ou subjetivamente com 
o texto literário. 

Matemática - (EM13MAT305) Resolver e elaborar problemas 
com funções logarítmicas nos quais seja necessário 
compreender e interpretar a variação das grandezas 
envolvidas, em contextos como os de abalos sísmicos, pH, 
radioatividade, Matemática Financeira, entre outros. 

História/Geografia - (EM13CHS104) Analisar objetos e 
vestígios da cultura material e imaterial de modo a identificar 
conhecimentos, valores, crenças e práticas que caracterizam a 
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades 
inseridas no tempo e no espaço. 

Construir conhecimento 
usando técnicas e 
tecnologias 
computacionais, 
produzindo informação 
e/ou artefatos de forma 
criativa, com respeito às 
questões legais, que 

(EM13CO12) Produzir, 
analisar, gerir e compartilhar 
informações a partir de 
dados, utilizando princípios 
de ciência de dados. 

Ciência de dados é uma área que visa à 
extração de conhecimento a partir de 
dados. Isso pode ser feito por diferentes 
processos apoiados por ferramentas 
computacionais, por exemplo planilhas, 
bancos de dados, ferramentas estatísticas, 
ferramentas baseadas em padrões e 
técnicas de aprendizado de máquina, entre 
outras. 

Física - (EM13CNT203) Avaliar e prever efeitos de 
intervenções nos ecossistemas, e seus impactos nos seres 
vivos e no corpo humano, com base nos mecanismos de 
manutenção da vida, nos ciclos da matéria e nas 
transformações e transferências de energia, utilizando 
representações e simulações sobre tais fatores, com ou sem o 
uso de dispositivos e aplicativos digitais (como softwares de 
simulação e de realidade virtual, entre outros). 
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proporcionem experiências 
para si e os demais. 

Biologia - (EM13CNT306) Avaliar os riscos envolvidos em 
atividades cotidianas, aplicando conhecimentos das Ciências 
da Natureza, para justificar o uso de equipamentos e recursos, 
bem como comportamentos de segurança, visando à 
integridade física, individual e coletiva, e socioambiental, 
podendo fazer uso de dispositivos e aplicativos digitais que 
viabilizem a estruturação de simulações de tais riscos. 

Geografia/História - (EM13CHS106) Utilizar as linguagens 
cartográfica, gráfica e iconográfica, diferentes gêneros textuais 
e 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 
difundir informações, produzir conhecimentos, resolver 
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e 
coletiva. 

Matemática - (EM13MAT202) Planejar e executar pesquisa 
amostral sobre questões relevantes, usando dados coletados 
diretamente ou em diferentes fontes, e comunicar os 
resultados por meio de relatório contendo gráficos e 
interpretação das medidas de tendência central e das medidas 
de dispersão (amplitude e desvio padrão), utilizando ou não 
recursos tecnológicos. 

Matemática - (EM13MAT403) Analisar e estabelecer relações, 
com ou sem apoio de tecnologias digitais, entre as 
representações de funções exponencial e logarítmica 
expressas em tabelas e em plano cartesiano, para identificar 
as características fundamentais (domínio, imagem, 
crescimento) de cada função. 
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Língua Portuguesa - (EM13LP48) Identificar assimilações, 
rupturas e permanências no processo de constituição da 
literatura brasileira e ao longo de sua trajetória, por meio da 
leitura e análise de obras fundamentais do cânone ocidental, 
em especial da literatura portuguesa, para perceber a 
historicidade de matrizes e procedimentos estéticos. 

Geografia/História - (EM13CHS203) Comparar os significados 
de território, fronteiras e vazio (espacial, temporal e cultural) 
em diferentes sociedades, contextualizando e relativizando 
visões dualistas (civilização/barbárie, nomadismo/ 
sedentarismo, esclarecimento/obscurantismo, cidade/campo, 
entre outras). 

(EM13CO13) Analisar e 
utilizar as diferentes formas 
de representação e consulta 
a dados em formato digital 
para pesquisas científicas. 

Esta habilidade visa preparar os 
estudantes para fazer pesquisas eficazes, 
em bases de dados digitais, sendo capaz 
de criar e utilizar palavras-chave, fazer uso 
de filtros em buscadores avançados e 
identificar a origem da informação (por 
qual instituição e/ou sujeito ela foi 
publicada). Analisar também como essas 
informações aparecem em ambientes para 
consulta, sendo capaz de identificar o 
modus operandi dos sistemas que 
determinam a sua relevância ou prioridade. 

Física - (EM13CNT106) Avaliar, com ou sem o uso de 
dispositivos e aplicativos digitais, tecnologias e possíveis 
soluções para as demandas que envolvem a geração, o 
transporte, a distribuição e o consumo de energia elétrica, 
considerando a disponibilidade de recursos, a eficiência 
energética, a relação custo/benefício, as características 
geográficas e ambientais, a produção de resíduos e os 
impactos socioambientais e culturais. 

Matemática - (EM13MAT403) Analisar e estabelecer relações, 
com ou sem apoio de tecnologias digitais, entre as 
representações de funções exponencial e logarítmica 
expressas em tabelas e em plano cartesiano, para identificar 
as características fundamentais (domínio, imagem, 
crescimento) de cada função 

Língua Portuguesa - (EM13LP51) Selecionar obras do 
repertório artístico-literário contemporâneo à disposição 
segundo suas predileções, de modo a constituir um acervo 
pessoal e dele se apropriar para se inserir e intervir com 
autonomia e criticidade no meio cultural. 
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(EM13CO14) Avaliar a 
confiabilidade das 
informações encontradas em 
meio digital, investigando 
seus modos de construção e 
considerando a autoria, a 
estrutura e o propósito da 
mensagem. 

Esta habilidade visa preparar os 
estudantes para analisar as informações 
encontradas em meio digital sendo capaz 
de identificar a confiabilidade da 
informação, o quanto ela é atual, por quem 
ela foi produzida (instituição e/ou sujeito), 
qual a relação da mensagem com a visão 
deste(s) autor(es) e a originalidade do 
texto. 

Língua Portuguesa - (EM13LP53) Produzir apresentações e 
comentários apreciativos e críticos sobre livros, filmes, discos, 
canções, espetáculos de teatro e dança, exposições etc. 
(resenhas, vlogs e podcasts literários e artísticos, playlists 
comentadas, fanzines, e-zines etc.). 

Filosofia/Sociologia/História/Ensino Religioso/Geografia - 
(EM13CHS202) Analisar e avaliar os impactos das tecnologias 
na estruturação e nas dinâmicas de grupos, povos e 
sociedades contemporâneos (fluxos populacionais financeiros, 
de mercadorias, de informações, de valores éticos e culturais 
etc.), bem como suas interferências nas decisões políticas, 
sociais, ambientais, econômicas e culturais. 

História/Geografia - (EM13CHS102) Identificar, analisar e 
discutir as circunstâncias históricas, geográficas, políticas, 
econômicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes 
conceituais (etnocentrismo, racismo, evolução, modernidade, 
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente 
seu significado histórico e comparando-as a narrativas que 
contemplem outros agentes e discursos. 

(EM13CO15) Analisar a 
interação entre usuários e 
artefatos computacionais, 
abordando aspectos da 
experiência do usuário e 
promovendo reflexão sobre a 
qualidade do uso dos 
artefatos nas esferas do 
trabalho, do lazer e do 
estudo. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para analisar a interação entre 
usuários e artefatos computacionais 
(plataformas, softwares, aplicativos, jogos, 
sites etc.), sendo capaz de verificar a 
experiência do usuário no que tange às 
condições de acessibilidade (infraestrutura 
necessária, condições para pessoas com 
deficiência etc.), correlação com os 
objetivos de usabilidade apresentados por 
cada artefato, adequação dos objetivos ao 
público-alvo, perfil do público alvo, 

História/Geografia/Filosofia - (EM13CHS101) Identificar, 
analisar e comparar diferentes fontes e narrativas expressas 
em diversas linguagens, com vistas à compreensão de ideias 
filosóficas e de processos e eventos históricos, geográficos, 
políticos, econômicos, sociais, ambientais e culturais. 

Geografia - (EM13CHS201) Analisar e caracterizar as 
dinâmicas das populações, das mercadorias e do capital nos 
diversos continentes, com destaque para a mobilidade e a 
fixação de pessoas, grupos humanos e povos, em função de 
eventos naturais, políticos, econômicos, sociais, religiosos e 
culturais, de modo a compreender e posicionar-se criticamente 
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inovação, aspectos organizacionais, 
velocidade etc. 

em relação a esses processos e às possíveis relações entre 
eles. 

Biologia - (EM13CNT103) Utilizar o conhecimento sobre as 
radiações e suas origens para avaliar as potencialidades e os 
riscos de sua aplicação em equipamentos de uso cotidiano, na 
saúde, no ambiente, na indústria, na agricultura e na geração 
de energia elétrica. 

Matemática - (EM13MAT310) Resolver e elaborar problemas 
de contagem envolvendo agrupamentos ordenáveis ou não de 
elementos, por meio dos princípios multiplicativo e aditivo, 
recorrendo a estratégias diversas, como o diagrama de árvore. 

Língua Portuguesa - (EM13LP12) Selecionar informações, 
dados e argumentos em fontes confiáveis, impressas e 
digitais, e utilizá-los de forma referenciada, para que o texto a 
ser produzido tenha um nível de aprofundamento adequado 
(para além do senso comum) e contemple a sustentação das 
posições defendidas. 

Química - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os riscos à 
saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

(EM13CO16) Desenvolver 
projetos com robótica, 
utilizando artefatos físicos ou 
simuladores. 

É possível desenvolver essa habilidade 
tanto usando kits físicos de robótica, 
quanto simuladores instalados em 
dispositivos computacionais ou online. 

Física - (EM13CNT301) Construir questões, elaborar 
hipóteses, previsões e estimativas, empregar instrumentos de 
medição e representar e interpretar modelos explicativos, 
dados e/ou resultados experimentais para construir, avaliar e 
justificar conclusões no enfrentamento de situações-problema 
sob uma perspectiva científica. 

 
135 



 

Física - (EM13CNT204) Elaborar explicações, previsões e 
cálculos a respeito dos movimentos de objetos na Terra, no 
Sistema Solar e no Universo com base na análise das 
interações gravitacionais, com ou sem o uso de dispositivos e 
aplicativos digitais (como softwares de simulação e de 
realidade virtual, entre outros). 

Biologia - (EM13CNT102) Realizar previsões, avaliar 
intervenções e/ou construir protótipos de sistemas térmicos 
que visem à sustentabilidade, considerando sua composição e 
os efeitos das variáveis termodinâmicas sobre seu 
funcionamento, considerando também o uso de tecnologias 
digitais que auxiliem no cálculo de estimativas e no apoio à 
construção dos protótipos. 

Matemática - (EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma 
linguagem de programação na implementação de algoritmos 
escritos em linguagem corrente e/ou matemática. 

Física/Biologia - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os 
riscos à saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

Geografia - (EM13CHS104) Analisar objetos e vestígios da 
cultura material e imaterial de modo a identificar 
conhecimentos, valores, crenças e práticas que caracterizam a 
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades 
inseridas no tempo e no espaço. 

Desenvolver projetos para 
investigar desafios do 
mundo contemporâneo, 

(EM13CO17) Construir redes 
virtuais de interação e 
colaboração, favorecendo o 

Esta habilidade visa que os estudantes 
sejam capazes de mobilizar-se por meio 
de redes sociais, criando comunidades que 

Sociologia - (EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar 
diferentes fontes e narrativas expressas em diversas 
linguagens, com vistas à compreensão de ideias filosóficas e 
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construir soluções e tomar 
decisões éticas, 
democráticas e 
socialmente 
responsáveis, articulando 
conceitos, procedimentos 
e linguagens próprias da 
Computação de maneira 
colaborativa. 

desenvolvimento de projetos 
de forma segura, legal e 
ética. 

possam articular propostas e projetos 
sociais ou científicos. Com isso espera-se 
que os jovens possam entender 
necessidades coletivas, organizar ideias, 
conduzir iniciativas de crowdfunding 
(vaquinhas virtuais e captações de 
recursos financeiros) e utilizar-se dessas 
estratégias para resolver problemas reais. 
Exemplos de resultados alcançados com 
iniciativas desta natureza podem ser a 
construção de uma biblioteca na 
comunidade, a reforma de uma praça, 
reivindicar melhoria na prestação de 
serviços públicos, denunciar abusos e 
injustiças que eventualmente afetem 
comunidades ou grupos sociais 
específicos, captar recursos para algum 
projeto ou pesquisa de iniciação científica 
etc. 

de processos e eventos históricos, geográficos, políticos, 
econômicos, sociais, ambientais e culturais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP25) Participar de reuniões na 
escola (conselho de escola e de classe, grêmio livre etc.), 
agremiações, coletivos ou movimentos, entre outros, em 
debates, assembleias, fóruns de discussão etc., exercitando a 
escuta atenta, respeitando seu turno e tempo de fala, 
posicionando-se de forma fundamentada, respeitosa e ética 
diante da apresentação de propostas e defesas de opiniões, 
usando estratégias linguísticas típicas de negociação e de 
apoio e/ou de consideração do discurso do outro (como 
solicitar esclarecimento, detalhamento, fazer referência direta 
ou retomar a fala do outro, parafraseando-a para endossá-la, 
enfatizá-la, complementá-la ou enfraquecê-la), considerando 
propostas alternativas e reformulando seu posicionamento, 
quando for caso, com vistas ao entendimento e ao bem 
comum. 

História - (EM13CHS102) Identificar, analisar e discutir as 
circunstâncias históricas, geográficas, políticas, econômicas, 
sociais, ambientais e culturais de matrizes conceituais 
(etnocentrismo, racismo, evolução, modernidade, 
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente 
seu significado histórico e comparando-as a narrativas que 
contemplem outros agentes e discursos. 

Química - (EM13CNT107) Realizar previsões qualitativas e 
quantitativas sobre o funcionamento de geradores, motores 
elétricos e seus componentes, bobinas, transformadores, 
pilhas, baterias e dispositivos eletrônicos, com base na análise 
dos processos de transformação e condução de energia 
envolvidos – com ou sem o uso de dispositivos e aplicativos 
digitais –, para propor ações que visem a sustentabilidade. 
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Geografia - (EM13CHS601) Identificar e analisar as demandas 
e os protagonismos políticos, sociais e culturais dos povos 
indígenas e das populações afrodescendentes (incluindo as 
quilombolas) no Brasil contemporâneo considerando a história 
das Américas e o contexto de exclusão e inclusão precária 
desses grupos na ordem social e econômica atual, 
promovendo ações para a redução das desigualdades 
étnico-raciais no país. 

(EM13CO18) Planejar e 
gerenciar projetos integrados 
às áreas de conhecimento de 
forma colaborativa, 
solucionando problemas, 
usando diversos artefatos 
computacionais. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para utilizar artefatos 
computacionais para planejar e gerenciar 
projetos sendo capaz de integrar, por 
exemplo, recursos para gestão de 
cronogramas, riscos e equipes, espaços 
compartilhados para armazenamento de 
arquivos, uso de ferramentas para 
videoconferência, artefatos para discussão 
assíncrona, ferramentas para gestão de 
dados etc 

Língua Portuguesa - (EM13LP30) Realizar pesquisas de 
diferentes tipos (bibliográfica, de campo, experimento 
científico, levantamento de dados etc.), usando fontes abertas 
e confiáveis, registrando o processo e comunicando os 
resultados, tendo em vista os objetivos pretendidos e demais 
elementos do contexto de produção, como forma de 
compreender como o conhecimento científico é produzido e 
apropriar-se dos procedimentos e dos gêneros textuais 
envolvidos na realização de pesquisas. 

Física/Biologia - (EM13CNT104) Avaliar os benefícios e os 
riscos à saúde e ao ambiente, considerando a composição, a 
toxicidade e a reatividade de diferentes materiais e produtos, 
como também o nível de exposição a eles, posicionando-se 
criticamente e propondo soluções individuais e/ou coletivas 
para seus usos e descartes responsáveis. 

Geografia - (EM13CHS602) Identificar e caracterizar a 
presença do paternalismo, do autoritarismo e do populismo na 
política, na sociedade e nas culturas brasileira e 
latino-americana, em períodos ditatoriais e democráticos, 
relacionando-os com as formas de organização e de 
articulação das sociedades em defesa da autonomia, da 
liberdade, do diálogo e da promoção da democracia, da 
cidadania e dos direitos humanos na sociedade atual. 
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Expressar e partilhar 
informações, ideias, 
sentimentos e soluções 
computacionais utilizando 
diferentes plataformas, 
ferramentas, linguagens e 
tecnologias da 
Computação de forma 
fluente, criativa, crítica, 
significativa, reflexiva e 
ética. 

(EM13CO19) Expor, 
argumentar e negociar 
propostas, produtos e 
serviços, utilizando diferentes 
mídias e ferramentas digitais. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para vender uma ideia fazendo 
uso de diferentes recursos tecnológicos 
tais como produção de um vídeo 
promocional, construção de um site, cards 
para as redes sociais, e-mail marketing, 
apresentação de slides, criação de 
storytelling para uma apresentação por 
videoconferência etc., além de entender o 
comportamento das ferramentas de 
marketing digital sendo capaz de analisar a 
performance de cada campanha 

Língua Portuguesa - (EM13LP03) Analisar relações de 
intertextualidade e interdiscursividade que permitam a 
explicitação de relações dialógicas, a identificação de 
posicionamentos ou de perspectivas, a compreensão de 
paráfrases, paródias e estilizações, entre outras 
possibilidades. 

Língua Portuguesa - (EM13LP05) Analisar, em textos 
argumentativos, os posicionamentos assumidos, os 
movimentos argumentativos (sustentação, refutação/ 
contra-argumentação e negociação) e os argumentos 
utilizados para sustentá-los, para avaliar sua força e eficácia, e 
posicionar-se criticamente diante da questão discutida e/ou 
dos argumentos utilizados, recorrendo aos mecanismos 
linguísticos necessários. 

Língua Portuguesa - (EM13LP10) Analisar o fenômeno da 
variação linguística, em seus diferentes níveis (variações 
fonético-fonológica, lexical, sintática, semântica e estilístico 
pragmática) e em suas diferentes dimensões (regional, 
histórica, social, situacional, ocupacional, etária etc.), de forma 
a ampliar a compreensão sobre a natureza viva e dinâmica da 
língua e sobre o fenômeno da constituição de variedades 
linguísticas de prestígio e estigmatizadas, e a fundamentar o 
respeito às variedades linguísticas e o combate a preconceitos 
linguísticos. 

História/Geografia - (EM13CHS102) Identificar, analisar e 
discutir as circunstâncias históricas, geográficas, políticas, 
econômicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes 
conceituais (etnocentrismo, racismo, evolução, modernidade, 
cooperativismo/desenvolvimento etc.), avaliando criticamente 
seu significado histórico e comparando-as a narrativas que 
contemplem outros agentes e discursos 
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(EM13CO20) Criar 
conteúdos, 
disponibilizando-os em 
ambientes virtuais para 
publicação e 
compartilhamento, avaliando 
a confiabilidade e as 
consequências da 
disseminação dessas 
informações. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para criarem conteúdos, de 
diversas naturezas, para serem 
disseminados em ambientes virtuais, tais 
como podcasts e vídeos para canais em 
redes digitais de divulgação de vídeos (ex. 
YouTube, Twitch, Vimeo etc.), microvídeos 
(ex. Instagram, TikTok etc.), textos 
jornalísticos e crônicas (ex. blogs, 
Facebook etc.), fotografias (ex. Instagram, 
Facebook etc.), refletindo sobre seus 
alcances e como o teor da mensagem que 
é veiculada pode influenciar uma 
comunidade local ou até mesmo global. 

Língua Portuguesa - (EM13LP24) Analisar formas não 
institucionalizadas de participação social, sobretudo as 
vinculadas a manifestações artísticas, produções culturais, 
intervenções urbanas e formas de expressão típica das 
culturas juvenis que pretendam expor uma problemática ou 
promover uma reflexão/ação, posicionando-se em relação a 
essas produções e manifestações. 

Língua Portuguesa - (EM13LP25) Participar de reuniões na 
escola (conselho de escola e de classe, grêmio livre etc.), 
agremiações, coletivos ou movimentos, entre outros, em 
debates, assembleias, fóruns de discussão etc., exercitando a 
escuta atenta, respeitando seu turno e tempo de fala, 
posicionando-se de forma fundamentada, respeitosa e ética 
diante da apresentação de propostas e defesas de opiniões, 
usando estratégias linguísticas típicas de negociação e de 
apoio e/ou de consideração do discurso do outro (como 
solicitar esclarecimento, detalhamento, fazer referência direta 
ou retomar a fala do outro, parafraseando-a para endossá-la, 
enfatizá-la, complementá-la ou enfraquecê-la), considerando 
propostas alternativas e reformulando seu posicionamento, 
quando for caso, com vistas ao entendimento e ao bem 
comum. 

História - (EM13CHS101) Identificar, analisar e comparar 
diferentes fontes e narrativas expressas em diversas 
linguagens, com vistas à compreensão de ideias filosóficas e 
de processos e eventos históricos, geográficos, políticos, 
econômicos, sociais, ambientais e culturais. 

Geografia - (EM13CHS103) Elaborar hipóteses, selecionar 
evidências e compor argumentos relativos a processos 
políticos, econômicos, sociais, ambientais, culturais e 
epistemológicos, com base na sistematização de dados e 
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informações de diversas naturezas (expressões artísticas, 
textos filosóficos e sociológicos, documentos históricos e 
geográficos, gráficos, mapas, tabelas, tradições orais, entre 
outros). 

(EM13CO21) Comunicar 
ideias complexas de forma 
clara por meio de objetos 
digitais como mapas 
conceituais, infográficos, 
hipertextos e outros. 

Esta habilidade visa preparar os 
estudantes para utilizar recursos digitais 
que os ajudem a fazer sínteses e 
correlações entre ideias, sendo capazes 
de traduzir e sintetizar informações 
complexas em ideias mais simples. Por 
exemplo: ler e interpretar um artigo 
científico e representar suas principais 
ideias por meio de um mapa conceitual, 
fazer a leitura de um relatório de pesquisa 
e transformá-lo em um infográfico, criar 
correlação entre textos, imagens e outros 
recursos por meio da linguagem 
hipertextual etc. 

Língua Portuguesa - (EM13LP18) Utilizar softwares de edição 
de textos, fotos, vídeos e áudio, além de ferramentas e 
ambientes colaborativos para criar textos e produções 
multissemióticas com finalidades diversas, explorando os 
recursos e efeitos disponíveis e apropriando-se de práticas 
colaborativas de escrita, de construção coletiva do 
conhecimento e de desenvolvimento de projetos. 

Língua Portuguesa - (EM13LP20) Compartilhar gostos, 
interesses, práticas culturais, temas/ problemas/questões que 
despertam maior interesse ou preocupação, respeitando e 
valorizando diferenças, como forma de identificar afinidades e 
interesses comuns, como também de organizar e/ou participar 
de grupos, clubes, oficinas e afins. 

Matemática - (EM13MAT405) Utilizar conceitos iniciais de uma 
linguagem de programação na implementação de algoritmos 
escritos em linguagem corrente e/ou matemática. 

Física/Biologia - (EM13CNT105) Analisar os ciclos 
biogeoquímicos e interpretar os efeitos de fenômenos naturais 
e da interferência humana sobre esses ciclos, para promover 
ações individuais e/ ou coletivas que minimizem 
consequências nocivas à vida. 

(EM13CO22) Produzir e 
publicar conteúdo como 
textos, imagens, áudios, 
vídeos e suas associações, 
bem como ferramentas para 

Esta habilidade visa preparar os 
estudantes para escolher e utilizar a 
ferramenta digital mais adequada de 
acordo com o propósito da mensagem e 
público-alvo que se pretende atingir. Os 

Língua Portuguesa - (EM13LP22) Construir e/ou atualizar, de 
forma colaborativa, registros dinâmicos (mapas, wiki etc.) de 
profissões e ocupações de seu interesse (áreas de atuação, 
dados sobre formação, fazeres, produções, depoimentos de 
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sua integração, organização 
e apresentação, utilizando 
diferentes mídias digitais. 

estudantes deverão ter a oportunidade de 
produzir, por exemplo, textos para blogs, 
gravar vídeos e podcast, construir gráficos, 
apresentações em slides etc., além de 
serem capazes de integrar recursos 
(inserir um vídeo em um blog, por 
exemplo), desenvolver o senso estético 
(cores, fontes, estilos etc.) e valorizar a 
inclusão (uso de ferramentas para 
acessibilidade visual, auditiva, motora 
etc.). 

profissionais etc.) que possibilitem vislumbrar trajetórias 
pessoais e profissionais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP26) Relacionar textos e 
documentos legais e normativos de âmbito universal, nacional, 
local ou escolar que envolvam a definição de direitos e 
deveres – em especial, os voltados a adolescentes e jovens – 
aos seus contextos de produção, identificando ou inferindo 
possíveis motivações e finalidades, como forma de ampliar a 
compreensão desses direitos e deveres. 

História/Geografia - (EM13CHS102) Identificar, analisar e 
discutir as circunstâncias históricas, geográficas, políticas, 
econômicas, sociais, ambientais e culturais de matrizes 
conceituais (etnocentrismo, racismo, evolução, modernidade, 
cooperativismo/ desenvolvimento etc.), avaliando criticamente 
seu significado histórico e comparando-as a narrativas que 
contemplem outros agentes e discursos. 

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 

(EM13CO23) Analisar 
criticamente as experiências 
em comunidades virtuais e 
as relações advindas da 
interação e comunicação 
com outras pessoas, bem 
como seus impactos na 
sociedade. 

Esta habilidade visa a criar oportunidades 
de reflexão com os estudantes sobre as 
oportunidades de diálogo e alcance da 
mensagem que se configuram na 
formação de comunidades virtuais, tanto 
relacionado a aspectos positivos como 
negativos, em contextos pessoais ou 
profissionais. Como exemplo, é possível 
discutir sobre a organização de 
comunidades virtuais para produzir 
pesquisa científica e colaborar com o 
desenvolvimento da ciência, para busca de 
soluções para problemas locais, defesa de 
uma causa etc. 

Língua Portuguesa - (EM13LP24) Analisar formas não 
institucionalizadas de participação social, sobretudo as 
vinculadas a manifestações artísticas, produções culturais, 
intervenções urbanas e formas de expressão típica das 
culturas juvenis que pretendam expor uma problemática ou 
promover uma reflexão/ação, posicionando-se em relação a 
essas produções e manifestações. 

História/Geografia/Filosofia/Sociologia - (EM13CHS104) 
Analisar objetos e vestígios da cultura material e imaterial de 
modo a identificar conhecimentos, valores, crenças e práticas 
que caracterizam a identidade e a diversidade cultural de 
diferentes sociedades inseridas no tempo e no espaço. 
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questões de diferentes 
naturezas. 

(EM13CO24) Identificar e 
reconhecer como as redes 
sociais e artefatos 
computacionais em geral 
interferem na saúde física e 
mental de seus usuários. 

Esta habilidade visa a sensibilizar os 
estudantes sobre o impacto do uso 
excessivo das tecnologias para sua saúde, 
seja relacionado a aspectos físicos, sociais 
ou emocionais. Neste contexto, é possível 
trabalhar questões relacionadas à 
depressão, fobia, baixa autoestima, lesões 
por movimentos repetitivos, isolamento 
social etc. 

Língua Portuguesa - (EM13LP28) Organizar situações de 
estudo e utilizar procedimentos e estratégias de leitura 
adequados aos objetivos e à natureza do conhecimento em 
questão. 

Física/Biologia - (EM13CNT102) Realizar previsões, avaliar 
intervenções e/ou construir protótipos de sistemas térmicos 
que visem à sustentabilidade, considerando sua composição e 
os efeitos das variáveis termodinâmicas sobre seu 
funcionamento, considerando também o uso de tecnologias 
digitais que auxiliem no cálculo de estimativas e no apoio à 
construção dos protótipos. 

Filosofia/História/Ensino Religioso - (EM13CHS104) Analisar 
objetos e vestígios da cultura material e imaterial de modo a 
identificar conhecimentos, valores, crenças e práticas que 
caracterizam a identidade e a diversidade cultural de 
diferentes sociedades inseridas no tempo e no espaço. 

História/Filosofia/Sociologia/Ensino Religioso - (EM13CHS501) 
Analisar os fundamentos da ética em diferentes culturas, 
tempos e espaços, identificando processos que contribuem 
para a formação de sujeitos éticos que valorizem a liberdade, 
a cooperação, a autonomia, o empreendedorismo, a 
convivência democrática e a solidariedade. 

Sociologia/Filosofia - (EM13CHS104) Analisar objetos e 
vestígios da cultura material e imaterial de modo a identificar 
conhecimentos, valores, crenças e práticas que caracterizam a 
identidade e a diversidade cultural de diferentes sociedades 
inseridas no tempo e no espaço. 
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(EM13CO25) Dialogar em 
ambientes virtuais com 
segurança e respeito às 
diferenças culturais e 
pessoais, reconhecendo e 
denunciando atitudes 
abusivas. 

Esta habilidade visa a preparar os 
estudantes para interagir e se comunicar 
em ambientes virtuais, como, por exemplo, 
participar de um grupo de WhatsApp, 
interagir em um fórum de discussão online 
em um curso a distância, participar de uma 
videoconferência, postar uma crítica em 
um blog etc), com respeito aos sujeitos 
envolvidos, buscando entender o contexto 
destas pessoas (sociais, políticos, 
religiosos, étnicos etc.), além de ser capaz 
de preservar sua imagem e privacidade em 
prol da sua segurança pessoal ou mesmo 
coletiva. 

Língua Portuguesa - (EM13LP21) Produzir, de forma 
colaborativa, e socializar playlists comentadas de preferências 
culturais e de entretenimento, revistas culturais, fanzines, 
e-zines ou publicações afins que divulguem, comentem e 
avaliem músicas, games, séries, filmes, quadrinhos, livros, 
peças, exposições, espetáculos de dança etc., de forma a 
compartilhar gostos, identificar afinidades, fomentar 
comunidades etc. 

Sociologia/Filosofia - (EM13CHS501) Analisar os fundamentos 
da ética em diferentes culturas, tempos e espaços, 
identificando processos que contribuem para a formação de 
sujeitos éticos que valorizem a liberdade, a cooperação, a 
autonomia, o empreendedorismo, a convivência democrática e 
a solidariedade. 

Ensino Religioso - (EM13CHS502) Analisar situações da vida 
cotidiana, estilos de vida, valores, condutas etc., 
desnaturalizando e problematizando formas de desigualdade, 
preconceito, intolerância e discriminação, e identificar ações 
que promovam os Direitos Humanos, a solidariedade e o 
respeito às diferenças e às liberdades individuais. 

Língua Portuguesa - (EM13LP32) Selecionar informações e 
dados necessários para uma dada pesquisa (sem excedê-los) 
em diferentes fontes (orais, impressas, digitais etc.) e 
comparar autonomamente esses conteúdos, levando em conta 
seus contextos de produção, referências e índices de 
confiabilidade, e percebendo coincidências, 
complementaridades, contradições, erros ou imprecisões 
conceituais e de dados, de forma a compreender e 
posicionar-se criticamente sobre esses conteúdos e 
estabelecer recortes precisos. 
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(EM13CO26) Aplicar os 
conceitos e pressupostos do 
direito digital em sua conduta 
e experiências com o 
cotidiano da cultura digital, 
bem como na produção e 
uso de artefatos 
computacionais. 

Esta habilidade visa orientar os estudantes 
sobre questões que se referem ao respeito 
à Lei Geral de Proteção de Dados e outras 
correlacionadas, seja nas oportunidades 
de interação e colaboração online 
(navegação nas redes sociais, organização 
de grupos de trabalho etc.), seja na 
produção de uma pesquisa científica 
(autoria na produção de materiais, por 
exemplo) ou mesmo no desenvolvimento 
de um software, onde é necessário avaliar 
que tipo de informação é possível coletar 
de um usuário e o que pode ser feito com 
ela. 

Sociologia/Filosofia/História - (EM13CHS503) Identificar 
diversas formas de violência (física, simbólica, psicológica 
etc.), suas principais vítimas, suas causas sociais, psicológicas 
e afetivas, seus significados e usos políticos, sociais e 
culturais, discutindo e avaliando mecanismos para 
combatê-las, com base em argumentos éticos. 

Língua Portuguesa - (EM13LP33) Selecionar, elaborar e 
utilizar instrumentos de coleta de dados e informações 
(questionários, enquetes, mapeamentos, opinários) e de 
tratamento e análise dos conteúdos obtidos, que atendam 
adequadamente a diferentes objetivos de pesquisa. 
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