
 

 
 

 

Apoio ao ensino: 

São fornecidos objetivos para apoiar o 
planeamento de atividades, em particular para 
apoiar o pensamento e a aprendizagem, a 
comunicação e o trabalho de grupo e o ensino 
de competências de multiliteracia. 

Todos os objetivos também fornecem dicas sobre 
métodos de ensino apropriados à idade. 

 

 

 

Pensamento computacional e 
competências de programação 

O nível de programação oferece 

competências básicas de programação 

(relacionadas com conceitos nucleares, 

práticas e visões de programação) mas 

também oferece competências ao nível 

do pensamento computacional e de 

abstração a nível geral.

 

 

 

Criação de conteúdo 
 

 

O nível de criação de conteúdos 

digitais fornece tópicos para 

programação e introduz formas 

mais essenciais de digital 

conteúdo e tecnologias que são 

mais relevantes nas próximas 

décadas. 
 
 
 
 

 
Outros conteúdos: Esta secção 
resume outros tópicos para a 
criação de conteúdos. 

Os professores têm uma grande autonomia 
para utilizar este currículo, podem variar a 
ordem dos conteúdos e modificar o nível de 
dificuldade. 

 

 

 

 

 

 

 

Esta secção fornece definições de palavras relevantes. 

Competências de multiliteracia Conjunto de 
capacidades de pensamento e comunicação, necessárias 
para interpretar e produzir mensagens em diferentes 
situações e ambientes. O elemento mais essencial é uma 
capacidade de adquirir, modificar, produzir, apresentar, 
avaliar e avaliar a informação. 

Erasmus+ -project CodeInnova 
Material compilado por Jukka Lehtoranta/ University of 
Jyvaskyla Department of teacher education 
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O nível de conhecimento geral visa fornecer ferramentas e 

competências para identificar a programação como parte de 

um impacto social, para desenvolver competências de 

multiliteracia e para fornecer resistência a formas de 

computação como parte integrante da aprendizagem ao 

longo da vida. 

 

Currículo CodeInnova 

 



 

 

1.º Ano 
Os alunos compreendem o significado de palavras 

relacionadas com a programação, tais como 

"programação" e "uma aplicação".

 

Apoio ao ensino: 
 

São oferecidas aos alunos várias 
oportunidades de trabalho individual e de 
grupo. 

A partir da experiência quotidiana dos 
alunos, as questões relacionadas com o 
tema são realçadas e abordadas em 
situações apropriadas. 

O desenvolvimento da multiciteracia é 
apoiado por uma abordagem 
multissensorial, holística e fenomenal.

.
   

 

 
 

 
Ambiente de programação gráfica A 
programação é baseada em símbolos visuais em 
ambiente de programação gráfica, por exemplo 
dando por exemplo movimento instruções com 
setas. 
 
Holística Abordagem abrangente. 
 
Programação não digital Programação através 
de jogos, símbolos, instruções e outras coisas não 
digitais.

Pensamento computacional e 
competências de programação 

 
Os alunos aprendem passo a passo a 

resolução de problemas e as noções 

básicas de programação em ambiente de 

programação gráfica, programando 

pessoas e objetos tangíveis. 

Criação de conteúdo 

 

 

Os alunos familiarizam-se com 

objetos tangíveis e 

programação não digital. 



 

 

2.º Ano 
 

Os alunos aprendem a reconhecer diferentes códigos à sua volta e 

a compreender a finalidade da programação. 

Além disso, compreendem que cada código tem o seu criador e a 

sua finalidade. 

 

 
 

 
 

 
 

Pensamento computacional e 

competências de programação 

 
Os alunos exploram, concebem e 
criam instruções passo a passo e 
criativas para resolver um desafio ou 
problema específico. 

 
 
 
 

 Criação de conteúdo 

 
 

Os alunos introduzem jogos de 

programação e animações num 

ambiente de programação gráfica. 

Ao mesmo tempo, eles 

compreendem o potencial da 

programação como um meio de 

expressão criativa. 

 
 

 
 

Outros conteúdos: objetos 
tangíveis, programação não 
digital.

 

 

Ambiente de programação gráfica A programação 
nestes ambientes tem lugar em blocos diferentes em 
vez de palavras, por exemplo Scratch júnior ou 
Scratch. 



 

 

3.º Ano 
Os alunos aprendem como as decisões humanas afetam 

o desempenho da tecnologia. 
 

 

 

 

 

 

 
  

Pensamento computacional e 

competências de programação 

 
Os alunos resolvem problemas, organizam 
informação e aprendem sobre os conceitos de 
algoritmos. 

Os alunos aprendem a visualizar problemas 
com diferentes gráficos e generalizações. 

Os alunos concebem, codificam e 
desenvolvem programas usando 
comandos sequenciais, seleções e 
repetições. 

 

 

Criação de conteúdo 

 
 

Os alunos familiarizam-se com 

dispositivos móveis avançados, 

constroem e programam 

robôs físicos ou virtuais. 

 

 
 

 

Outros conteúdos: objetos tangíveis, 
programação não digital, jogos simples 
e animações.

 

 

 

 



 

 

4.º Ano 
Os alunos compreendem o potencial da programação 

para operações automáticas e simultâneas. 
 

 

 

 

 

 

 Pensamento computacional e 
competências de programação 

Desenho e programação dos alunos num 

ambiente de programação gráfica utilizando 

valores de entrada. 

Os alunos introduzem variáveis simples que 

incluem valores numéricos e textos com 

diferentes tipos de materiais. 

Os alunos podem resolver problemas 

lógicos mais complexos com e sem 

tecnologia. 

Instruções passo a passo e 

condicionais e eventos são utilizados 

na resolução de problemas. 

Os alunos aprendem a usar 

hábitos de trabalho iterativos. 

 

 

Criação de conteúdo 

 

Os alunos aprendem sobre o 

conceito de inteligência artificial e 

diferentes tipos de utilização 

prática da mesma. 

 

Os alunos criam jogos para 

diferentes plataformas. 
 
 
 
 
 
 

Outros conteúdos: objetos tangíveis, 
programação não digital, jogos e 
animações simples, robôs físicos e 
virtuais.

 

   

Input (



 

 

5.º Ano 
Os alunos começam a compreender como o código é 
sempre um exercício matemático de resolução de 
problemas e como pode eventualmente conduzir a 
questões éticas. 

 

 

 

 

 

 

Pensamento computacional e 

competências de programação 

Os alunos desenham e programam software 

que imprime valores que incluem números ou 

textos. 

Os alunos verificam a correção do código e 

detetam e corrigem erros. 

Os alunos criam variáveis simples.  

Os alunos são introduzidos aos 

resultados, predição, testes e 

explicação de programas existentes.

 

 

Criação de conteúdo 

Os alunos concebem e criam Internet 

simples das coisas e dispositivos 

tecnológicos viáveis e, ao mesmo 

tempo, aprendem a expressar-se 

através do design e criação. 

 

 
 
 
 

Outros conteúdos: objetos tangíveis, 
programação não digital, jogos e 
animações simples, robôs físicos e 
virtuais, inteligência artificial

 



 

 

6.º Ano 
Os alunos são orientados a discutir o papel da 

programação como afeto. Os alunos aprendem a 

identificar os valores do autor que o código reflete. 
 

 

 

 

 

 

Pensamento computacional e 

competências de programação  

Os alunos planeiam, antecipam, monitorizam, 

criam e ajustam programas, que são 

apropriados para o nível etário. 

O aluno será capaz de codificar um programa 

executável e resolver problemas mais 

complexos dividindo-os em subproblemas   

menores. 

Os alunos aprendem mais sobre a 

utilização de diferentes tipos de 

variáveis e criam-nas.

 

 

Criação de conteúdo 

 
Os alunos concebem e criam um jogo ou 

programa de trabalho para um fim 

específico. 

 

 

 

 

Outros conteúdos: objetos tangíveis, 
programação não digital, jogos e 
animações simples, robôs físicos e virtuais, 
inteligência artificial, Internet das coisas 
(IoT) e dispositivos vestíveis.

 



 

 

7.º Ano 
Os alunos aprofundam a sua compreensão sobre a 

utilização de vários programas e políticas. 
 

 

 

 

 

 

 

Pensamento computacional e 

competências de programação 

O aluno será capaz de desenhar e criar 

programas que utilizam sub-rotinas, estruturas 

apropriadas e tipos de dados, expressões, 

variáveis e comandos iterativos e condicionais. 

São utilizadas linguagens gerais de programação 

para criar programas adequados ao nível etário 

e de ensino. 

O aluno compreende as diferentes formas 

de utilizar simulações e 

organização passo-a-passo 

de algoritmos para resolver 

problemas.

 

 

Criação de conteúdo 

 

Os alunos criam um jogo mais 

complexo, aplicação, ou uma aplicação 

para o telemóvel que resolve um 

problema particular a partir de um 

assunto ou tópico específico. 

Os alunos aprendem a delinear o 

funcionamento de um programa mais 

complexo em vários esquemas e 

generalizações. 
 

 

Outros conteúdos: jogos e animações, 
robôs físicos e virtuais, inteligência 
artificial, Internet das coisas (IoT) e    
dispositivos vestíveis.

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 

8.º Ano 
Os alunos aprofundam a compreensão do significado, 

potencial e riscos da programação a nível da sociedade. 

Os alunos aprendem a utilizar a inteligência artificial. 
 

 

 

 

 

 

Pensamento computacional e 

competências de programação  

 

Os alunos são capazes de projetar, criar, 

documentar e apresentar programas e robôs 

que resolvem um determinado problema da 

vida real. 

Os programas criados incluem algoritmos 

de pesquisa, tabelas e funções automáticas. 

Vários eventos simultâneos ocorrem 

nestes programas

 

 

Criação de conteúdo 

 

Os alunos constroem jogos mais 
complexos, aplicações ou aplicações 
para telemóveis que simulam 
conteúdos de disciplinas. 

Os alunos aprendem sobre o 
potencial e as funcionalidades de 
mais microcontroladores avançados. 

 
Outros conteúdos: jogos e 
animações, robôs físicos e 
virtuais, inteligência artificial, 
Internet das coisas (IoT) e 
dispositivos vestíveis.

 

 



 

9.º Ano 
Os alunos têm uma vasta compreensão da programação, 

dos programas e do seu papel na sociedade moderna. 

Além disso, compreendem a importância da programação 

na influência e expressão de si próprios. 

 

 

 

 

 

 

  Pensamento computacional e 

competências de programação 

 
Os alunos projetam e implementam várias 

soluções de automação, bem como analisam 

soluções de automação para várias aplicações 

de hardware e software. 

 

Os alunos irão explorar oportunidades 

para desenvolver sistemas operativos 

para dispositivos móveis através de 

exemplos práticos. 

 

 

Criação de conteúdo 

Os alunos familiarizam-se com a 

tecnologia de cadeias de blocos e a sua 

aplicação, compreendem os princípios de 

funcionamento das soluções que 

simulam as cadeias de blocos e 

familiarizam-se com os princípios 

criptográficos simples. 

Os alunos familiarizam-se com os 
dispositivos móveis e com os 
princípios de funcionamento dos 
sistemas operativos.

 

 

 

 

 

 

 

. 

Outros conteúdos: jogos e 

animações, robôs físicos e virtuais, 
inteligência artificial, Internet das 
coisas (IoT) e dispositivos vestíveis, 
microcontroladores 



Conceitos básicos de pensamento computacional  

 
Abstração Linguagens de programação, programas e dados são abstrações do fenómeno do mundo real. 

Algoritmos Número de instruções ou comandos sistemáticos executáveis para executar alguma tarefa. 

Automação/Automatização Execução das tarefas usando instruções programadas automáticas. 

Colaboração Trabalhar em conjunto e partilhar responsabilidades. 

Criatividade Criar um projeto é sempre uma forma de expressão criativa, a programação requer encontrar e utilizar diferentes opções. 

Dados (Base de dados)  Uma pluralidade de diferentes dados armazenados, provenientes de várias fontes, sendo possível a sua 

utilização. 

Figuras e generalização das figuras Repetição das soluções de forma geral que resolvem problemas semelhantes. 

Iteração A ideia original é melhorada através da conceção, teste e correção de erros até se alcançar a situação ideal. 

Lógica Os programas de lógica incluem uma variedade de elementos lógicos tais como declarações condicionais, lógica booleana e 

operações aritméticas. 

A modelação e programação de desenho inclui modelos de desenho e modelos de desenho algorítmico que podem ser programados 

mais tarde. A programação envolve o cuidado da estrutura, esquema e funcionalidade do sistema. 

Problemas de partição Os problemas podem ser divididos em partes menores e mais simples que podem ser resolvidos separadamente. 

Algoritmos de desempenho não incluem passos desnecessários ou extras. 

Programas de reconciliação e similaridade podem realizar múltiplas operações ao mesmo tempo, o tempo certo requer controlo. 

Testes e depuração seguem código, concebem e executam planos e casos de teste, e isolam e corrigem problemas. 

 

 

 
Informação adicional: Fagerlund, J., Häkkinen, P., Vesisenaho, M. & Viiri, J. (2020). 
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