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PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA
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PORTARIA N 172, DE 09 DE JULHO DE 2026

DISPOE SOBRE A PUBLICACAO DO
ANEXO AO REFERENCIAL
CURRICULAR DO MUNICIPIO DE
CANARANA/BAHIA, QUE INCORPORA
AS DIRETRIZES DA COMPUTACAO NA
EDUCACAO BASICA E DA OUTRAS
PROVIDENCIAS

A SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO DE CANARANA, BAHIA, no uso

das atribuigdes que lhe sdo conferidas pela legislagao vigente, e,

CONSIDERANDO o disposto nos arts. 205, 206 e 210 da Constituigao Federal,
gue asseguram o direito a educacéao e estabelecem a necessidade de definicao

minimos para a formagao basica comum;

CONSIDERANDO o disposto na Lei n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei
de Diretrizes e Bases da Educagao Nacional), especialmente em seus arts. 9°,
26 e 32, que disciplinam a organizagéo curricular da Educacdo Basica e a

observancia da Base Nacional Comum Curricular;

CONSIDERANDO o disposto na Lei n® 13.005, de 25 de junho de 2014, que
aprova o Plano Nacional de Educagao — PNE, especialmente no que se refere a
promogao da qualidade da educagcdo e ao fortalecimento das politicas

curriculares;

CONSIDERANDO a Base Nacional Comum Curricular — BNCC, homologada
pelo Ministério da Educacao, que estabelece as aprendizagens essenciais para

a Educacéo Basica;

CONSIDERANDO o Parecer CNE/CEB n° 2/2022 e a Resolugdo CNE/CEB n° 1,
de 4 de outubro de 2022, que instituem normas complementares a BNCC para

o ensino de Computag¢ao na Educagao Basica;
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CONSIDERANDO a autonomia dos sistemas municipais de ensino para

organizar seus curriculos, observadas as normas gerais da educag¢ao nacional;

CONSIDERANDO que a Rede Municipal de Ensino instituiu em 2025 o ensino
do componente curricular de computagcado no Ensino Fundamental e Educacao

Infantil de forma transversal.

CONSIDERANDO a necessidade de atualizar o Referencial Curricular Municipal,
incorporando as competéncias, habilidades e objetos de conhecimento previstos
na BNCC Computagado, assegurando a continuidade da politica curricular da

rede municipal de ensino;

CONSIDERANDO a aprovacdo da atualizagdo curricular pelo Conselho
Municipal de Educagao, por meio do Parecer n° 01/2026 e da Resolugdo n°
02/2026;

RESOLVE:

Art. 1° Fica publicado o Anexo do Referencial Curricular Municipal de Canarana
— BA bem como as Diretrizes Curriculares referentes ao Ensino da Computacéao
na Educacao Basica, que passa a integrar o Referencial Curricular do Municipio

como parte integrante de sua organizagao curricular.

Art. 2° O Anexo tem por finalidade orientar a implementagdo das competéncias,
habilidades e objetos de conhecimento da Computagdo na Educacéo Basica, em
conformidade com a Base Nacional Comum Curricular e com as normas

complementares do Conselho Nacional de Educacéo.
Art. 3° A organizagao curricular da Rede Municipal de Ensino observara:

I. o desenvolvimento do ensino da Computagao, de forma transversal na

Educacéo Infantil, nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental,
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IIl.  a integracdo dos eixos Pensamento Computacional, Mundo Digital e
Cultura Digital as praticas pedagogicas da rede municipal, conforme

disposto no Anexo.

Art. 4° Compete as unidades escolares promover a implementagcdo das
orientagdes constantes do Anexo, observando o Projeto Politico-Pedagdgico, o
Referencial Curricular Municipal e as normas expedidas pela Secretaria

Municipal de Educacao.

Art. 5° Compete a Secretaria Municipal de Educacdo acompanhar, orientar e
avaliar a implementacdo das diretrizes estabelecidas nesta Portaria,
promovendo, quando necessario, acbes de formacdo continuada e

assessoramento técnico as unidades escolares.

Art. 6° O Anexo de que trata esta Portaria constitui parte integrante deste ato
administrativo e devera ser observado por todas as unidades integrantes da

Rede Municipal de Ensino.
Art. 7° O documento mencionado segue em anexo a essa Portaria.

Art. 8° Esta Portaria entra em vigor na data de sua publicagao, revogadas as

disposi¢cdes em contrario.

Canarana, Bahia, 09 de julho de 2026.

Sorai%za

Secretaria Municipal de Educacao
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ANEXO |

ANEXO DO REFERENCIAL CURRICULAR MUNICIPAL PARA ADEQUAGAO DO
ENSINO DO COMPONENTE CURRICULAR DA COMPUTAGAO NA REDE
MUNICIPAL DE ENSINO DE CANARANA - BAHIA

APRESENTACAO

O presente anexo passa a integrar o Referencial Curricular do Municipio de
Canarana, Bahia, com o objetivo de atualizar e fortalecer as diretrizes pedagdgicas
relacionadas ao ensino da Computacao na Educagio Basica, em consonancia com as

normativas curriculares vigentes.

O municipio tem implementado a insergéo gradativa do Ensino da Computacao
na Rede Municipal, alinhado a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), nas turmas
da educacao Infantil, como também nos anos iniciais e anos finais do Ensino
Fundamental essa tematica é abordada de forma transversal, integrada as diferentes
areas do conhecimento, respeitando as especificidades do desenvolvimento das
criancas e favorecendo praticas interdisciplinares para o desenvolvimento de
competéncias e habilidades essenciais na formacao dos estudantes em uma sociedade

cada vez mais permeada pelas tecnologias digitais.

A partir do ano de 2025, a rede municipal de Canarana - BA passou a incorporar
as suas praticas pedagoégicas a BNCC Computagao, atualizando a proposta pedagdgica
ja existente e adequando-a as novas diretrizes estabelecidas para o ensino da
Computacao na Educacgéio Basica. Essa agao reafirma o compromisso do municipio com
uma educagao inovadora, que possibilite aos estudantes desenvolver competéncias
relacionadas ao pensamento computacional, a cultura digital e ao mundo digital,

preparando-os para os desafios contemporaneos e para o exercicio pleno da cidadania.

Dessa forma, este anexo complementa o Referencial Curricular Municipal,
orientando o trabalho pedagdgico das unidades escolares e contribuindo para a
consolidacdo de praticas educacionais alinhadas as diretrizes nacionais e as

necessidades da comunidade escolar.
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JUSTIFICATIVA

A presente proposta de alteragdo do Referencial Curricular Municipal de
Canarana - BA fundamenta-se na necessidade de promover sua atualizagcdo em
conformidade com as diretrizes nacionais para o ensino da Computag¢ado na Educagéao
Basica, assegurando a observancia das normas educacionais vigentes e a permanente
adequagao do curriculo municipal as demandas contemporaneas da formagao integral

dos estudantes.

A rede municipal de ensino ja desenvolve, de forma sistematica, agcbes voltadas
ao ensino da Computacao, contemplando sua oferta de forma transversal na Educacao
Infantil, nos anos iniciais e finais do Ensino Fundamental. Tal organizagao curricular
evidencia que a tematica ja integra a proposta pedagdgica da rede, constituindo pratica
consolidada e alinhada aos principios da inovagao pedagodgica e da formagao para a

cultura digital.

A publicagdo das diretrizes da Base Nacional Comum Curricular para a
Computacao impde aos sistemas de ensino a necessidade de revisdo e adequagéao de
seus referenciais curriculares, de modo a assegurar a incorporagao das competéncias,
habilidades e objetos de conhecimento previstos para essa area, respeitando as
especificidades e a autonomia dos sistemas de ensino, conforme estabelecem a

legislacao educacional vigente e os normativos do Conselho Nacional de Educagéo.

Nesse contexto, as alteragdes propostas ndo representam a instituicdo de uma
nova politica curricular, mas a atualizacao e o aperfeicoamento da proposta pedagdgica
ja adotada pela rede municipal de ensino, conferindo-lhe maior alinhamento as diretrizes
nacionais e fortalecendo a organizacao curricular existente. O presente anexo tem por
finalidade explicitar a integracdo dos eixos estruturantes da Computagdo —
Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital — ao curriculo municipal,
orientando sua implementagao de forma articulada as demais areas do conhecimento e

as praticas pedagdgicas desenvolvidas pelas unidades escolares.

A atualizacdo do Referencial Curricular Municipal objetiva, ainda, garantir
seguranga juridica e pedagdgica as instituicdes de ensino da rede, assegurando a

unidade de orientacao curricular, a equidade na oferta educacional e a efetivacdo do
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direito de aprendizagem dos estudantes, em consonéncia com as competéncias gerais

da Base Nacional Comum Curricular e com os principios da educagéo integral.

Diante do exposto, justifica-se a implementagcdo da presente atualizagdo do
Referencial Curricular Municipal, mediante a incorporacéo deste Anexo, por representar
medida necessaria ao atendimento das normativas nacionais, ao fortalecimento da
politica curricular do municipio e a qualificagdo das praticas pedagdgicas desenvolvidas

na rede municipal de ensino.

FUNDAMENTAGAO LEGAL E NORMATIVA

A implantacdo do componente curricular de Computagcédo na Rede Municipal de
Ensino de Canarana — BA, de forma transversal, esta respaldada em estrutura
normativa, que estabelece os principios, direitos e deveres que norteiam a educacao
publica no Brasil. A seguir, destacam-se 0s principais marcos normativos que

fundamentam essa iniciativa:

a) Constituicdo Federal de 1988: A Constituicdo estabelece, em seu
artigo 205, que a educagao € um direito de todos e dever do Estado
e da familia, sendo promovida e incentivada com a colaboragao da
sociedade. No artigo 206, define como principios do ensino a
garantia de padrao de qualidade e a valorizagao do profissional da
educacao. Ao propor o ensino de Computacédo, o municipio busca
garantir o acesso dos estudantes as competéncias essenciais do
século XXI, promovendo equidade e qualidade educacional.

b) Lei n° 9.394/1996 — Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional (LDB): A LDB, em seus artigos 26 e 32, prevé a
flexibilidade e a diversificacdo dos curriculos, de forma a atender
as especificidades locais, regionais e culturais, bem como as novas
demandas sociais e tecnoldgicas. A inclusao da Computagédo como

componente curricular € uma resposta concreta as necessidades
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formativas das novas gerag¢des, em consonancia com a autonomia
dos sistemas de ensino.

c) Base Nacional Comum Curricular — BNCC (Resolugdo CNE/CP n°
22/2023): A versao mais recente da BNCC reconhece a
Computacdo como um componente curricular essencial no Ensino
Fundamental, com foco no desenvolvimento do pensamento
computacional, da cultura digital e da compreensao critica das
tecnologias. ABNCC orienta que a Computacéao seja implementada
de forma estruturada e progressiva, com objetivos e competéncias
bem definidos.

d) Diretrizes Curriculares Nacionais da Educacdo Basica: As DCNs
reforcam o papel da escola como espaco de formacgao integral e
cidada. Ao propor a inser¢ao de novas areas do conhecimento,
como a Computagado, as diretrizes estimulam a construcdo de
curriculos mais conectados com as realidades contemporéaneas e
com os desafios do mundo digital.

e) Plano Nacional de Educagao — PNE (Lei n® 13.005/2014): O PNE
estabelece metas e estratégias para a melhoria da qualidade da
educacgao, com incentivo a inovagao pedagdgica, a inclusao digital
e a integracdo das tecnologias da informagdo e comunicagéo
(TICs) no processo de ensino e aprendizagem. A oferta sistematica
do ensino de Computagdo contribui diretamente para o
cumprimento dessas metas.

f) Resolugdes e normativas do Conselho Municipal de Educagéo de
Canarana — BA. As normativas do CME s&o essenciais para
regulamentar a organizagao curricular e garantir que a implantagao
do componente esteja em conformidade com os principios da
gestdo democratica, da autonomia pedagdgica das escolas e do

respeito as diretrizes locais.

PRINCIPIOS NORTEADORES
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I. Equidade e Inclusao Digital

Garantir o uso equitativo de tecnologias digitais para os estudantes, respeitando as
diversidades e promovendo a superacdo das desigualdades sociais, regionais e

econdmicas, com vistas a plena participagao no mundo digital.

ll. Formagao Cidada, Critica, Etica e Responsavel no Uso das

Tecnologias

Promover o desenvolvimento de competéncias que favorecam o uso consciente,
seguro, ético e responsavel das tecnologias, formando cidadaos criticos, capazes de

compreender e intervir de forma positiva na sociedade digital.
lll. Interdisciplinaridade e Integragao Curricular

Estimular a articulagdo da Computagcdo com os demais componentes curriculares,
promovendo abordagens interdisciplinares e contextualizadas que potencializem o

processo de ensino-aprendizagem.
IV. Valorizagao da Cultura Digital Local e Global

Reconhecer e integrar as multiplas expressdes da cultura digital, tanto no contexto local
quanto global, respeitando as identidades culturais e incentivando a producgédo de

conhecimento relevante e significativo por meio das tecnologias.
V. Compromisso com a aprendizagem significativa

Garantir que os contetudos de Computagado estejam conectados com o cotidiano dos
estudantes, possibilitando a construgao ativa do conhecimento e a aplicacao pratica de

conceitos no enfrentamento de problemas reais.
VI. Valorizacao da diversidade e do contexto sociocultural

Reconhecer as singularidades dos estudantes, suas origens, trajetérias e territérios,
promovendo praticas pedagégicas que respeitem as diferengas e dialoguem com as

realidades locais.

Vil. Educagao para a autonomia e protagonismo estudantil
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Estimular a criatividade, a colaboracdo e a autonomia dos estudantes por meio de
projetos, desafios e experiéncias que envolvam a linguagem computacional, o

pensamento logico e a resolugéo de problemas.
VIIl. Integragao entre teoria e pratica

Promover um curriculo que alie fundamentos tedricos da Computacdo a pratica
pedagdgica, utilizando a tecnologia de forma critica e intencional no processo de ensino-

aprendizagem.
IX. Inovagao e cultura de experimentagao

Incentivar o uso de metodologias ativas, ambientes digitais de aprendizagem, robética
educacional e outras praticas inovadoras que tornem o processo educativo mais

dindmico, instigante e conectado com o mundo contemporéaneo.
X. Formagao continuada dos profissionais da educagao

Assegurar a oferta permanente de oportunidades formativas aos educadores, visando
o fortalecimento de competéncias técnicas e pedagdgicas para o ensino qualificado da

computacgao.
Xl. Gestao democratica e participacao social

Promover o envolvimento da comunidade escolar, familias e instadncias de controle
social no acompanhamento da implementacdo do componente, assegurando

transparéncia, dialogo e corresponsabilidade.

PRINCIPIOS METODOLOGICOS

A proposta metodolégica para o ensino da Computacao na Rede Municipal de
Ensino de Canarana - BA fundamenta-se em praticas pedagdgicas que favorecam o
pensamento critico, o protagonismo estudantil, a aprendizagem significativa e a inclusdo
digital, respeitando as especificidades de cada etapa da Educagao Basica. A seguir, sdo

apresentados os principios orientadores da pratica docente:

1 Aprendizagem Ativa e Significativa - O estudante é o protagonista do
processo de aprendizagem. A metodologia deve favorecer a
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experimentacao, a exploragao autbnoma, a resolugcao de problemas e a
aplicacdo dos conhecimentos de Computagcdo a contextos reais,
promovendo sentido e relevancia ao conteudo.

Contextualizagao e Interdisciplinaridade - A Computacao deve dialogar
com as demais areas do conhecimento, possibilitando abordagens
integradas. Isso permite que os estudantes percebam as conexdes entre
os saberes e a aplicabilidade das tecnologias na vida cotidiana e nas
comunidades em que vivem.

Metodologias Ludicas e Criativas - Especialmente na Educacéao Infantil
e Anos Iniciais, a aprendizagem deve ocorrer por meio do brincar, da
imaginacdo e de atividades concretas. A Computagdo deve ser
apresentada como uma linguagem expressiva e divertida, envolvendo
jogos, contacgao de histérias, desafios e construgao de solugdes digitais.

Pensamento Computacional como Competéncia Cognitiva - Mais do
que ensinar linguagens de programagao, o foco € o desenvolvimento de
habilidades cognitivas como a decomposicdo de problemas,
reconhecimento de padrées, abstracdo e logica algoritmica. Tais
habilidades fortalecem a capacidade de aprender em outras areas e
contribuem para a formacgao integral.

Equidade e Inclusao Digital - A proposta metodolégica deve garantir o
acesso democratico a tecnologia, contemplando também escolas com
infraestrutura limitada. Para isso, utiliza-se tanto atividades com
computadores e kits de robética, quanto estratégias desplugadas, que
ndo dependem de tecnologia, mas desenvolvem as mesmas
competéncias.

Uso Critico, Etico e Responsavel da Tecnologia - A Computacdo deve
ser ensinada como instrumento de transformagao social, com foco na
ética digital, no respeito ao outro, na cidadania e no uso consciente e
seguro das tecnologias, desenvolvendo estudantes criticos e socialmente

responsaveis.
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Mediacgao intencional do professor - O educador € o mediador ativo do
processo de aprendizagem, planejando experiéncias que favoregcam a
participagcdo, a cooperagcao, o erro como parte da aprendizagem e o
desenvolvimento de competéncias em niveis progressivos.

Projetos e Producdao Colaborativa - A aprendizagem baseada em
projetos deve ser incentivada em todas as etapas, estimulando o trabalho
em grupo, a coautoria, a escuta ativa e a solugao coletiva de desafios,
sempre adaptando a complexidade conforme a faixa etaria dos
estudantes.

Metodologias ativas de aprendizagem - Abordagem pratica,
experimental e de resolucéo de problemas reais utilizando a computacao,
desenvolvendo habilidades de pesquisa, colaboracdo com a utilizagao de
ambientes digitais, simuladores, plataformas educacionais e recursos
tecnoldgicos, além de:

Computacao Desplugada - atividades que ensinam conceitos de
computagdo sem o uso de computadores, como a criagao de algoritmos
com objetos do dia a dia ou movimentos do corpo.

Gamificagao - utilizagcdo de jogos e desafios, tornando o aprendizado
mais divertido e engajador.

Pensamento de design - criacdo de solugdes digitais para problemas
sociais e ambientais, desenvolvendo a empatia, a criatividade e o
pensamento critico.

Sala de Aula Invertida - os alunos estudam o conteudo em casa e
utilizam o tempo em sala de aula para atividades praticas e discussdes.
Plataformas online - utilizacdo de plataformas online para leitura,
pesquisa e estudo de conteudos relacionados a computacao, ampliando
0 acesso a recursos e informacoes.

Mural virtual - criacdo de mural virtual para exposicdo de trabalhos,
projetos e atividades realizadas pelos alunos, promovendo a interagéo e

o compartilhamento de conhecimento.
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[0 Recursos audiovisuais - utilizacdo de filmes, videos e animacodes para

ilustrar conceitos de computacao e apresentar exemplos praticos.

ORGANIZAGAO CURRICULAR

EDUCAGAO INFANTIL

[1 Creche (0 a 3 anos)

Objetivo Geral: Oferecer experiéncias significativas com base no brincar, na
exploracao e na linguagem, favorecendo o desenvolvimento da curiosidade, da
percepgao, da coordenagdo motora, da comunicagao e das interagdes, por meio
de atividades que estimulem a légica, a criatividade e a familiarizagdo com

elementos da cultura digital.

Concepgao Pedagdgica: Na etapa da Creche, o ensino de Computagao tem como
foco a vivéncia de situagdes de aprendizagem que favoregcam o pensamento logico,
a organizagdo mental e a expressao criativa, por meio de interacbes com objetos,

materiais concretos e recursos mediados pela agcdo do educador.

Organizagao por Faixa Etaria:

Bercgario | (0 a1 ano e 6 meses)

Abordagens:
| Estimulos sensoriais com objetos diversos (texturas, formas, cores e sons).
| Atividades de causa e efeito (brinquedos interativos).
71 Reconhecimento de padrdes visuais e sonoros.
7 Desenvolvimento da coordenacdo motora com brinquedos de encaixe e

montagem.

Bercario Il (1 ano e 7 meses a 2 anos e 11 meses)
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Abordagens:
I Brincadeiras de sequéncia e associagao (ex.: montar e desmontar, ordenar
objetos).
1 Jogos de repeticao, ritmo e légica com sons e imagens.
1 Uso de recursos tecnolégicos mediados pelo professor (curtas animados,
musicas, projegdes visuais com intengao educativa).

I Explorando nogdes iniciais de espaco, forma e tempo.

Maternal (2 a 3 anos)

Abordagens:
1 Atividades de pareamento, agrupamento e contagem ludica.
"1 Jogos de regras simples e sequéncias com comandos verbais ou gestuais.
1 Materiais analdgicos de robotica (brinquedos com pecas méveis, blocos
l6gicos).
I Primeiros contatos com telas (videos curtos, contacdo de histérias digitais)

com intencionalidade pedagodgica e tempo controlado.

EDUCAGAO INFANTIL

[1 Pré-escola (4 e 5 anos)

Objetivo: Desenvolver familiaridade com a linguagem digital, raciocinio légico e
nogoes basicas de organizagao sequencial por meio de jogos, histérias, brincadeiras

e materiais manipulaveis.

Temas e Abordagens (Grupo 4):

Introdugéo ao pensamento légico e sequencial.
Exploragao de ambientes digitais educativos (sem exigéncia de alfabetizacao).

Robdtica com blocos de montagem e recursos analdgicos.

[ I e A

Atividades unplugged (sem uso de computadores), como jogos de légica e
desafios fisicos.
1 Jogos de sequéncia e ordenagao (ex.: contar histérias em etapas, montar

rotinas visuais).
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 Atividades unplugged (sem uso de tecnologia) que introduzem légica,
padrdes e comandos simples.

1 Brincadeiras de seguir instru¢des (ex.: “siga o caminho”, “mova para frente,
vire a direita”).

1 Manipulagao de blocos de montar, dominds, pecas de encaixe, que
favorecem o raciocinio espacial.

| Exploragao de recursos audiovisuais (histérias digitais, musicas interativas),
sempre mediados por adultos.

"1 Nocgbes iniciais de comandos e dire¢des, utilizando linguagem verbal e

corporal.

Temas e Abordagens (Grupo 5)

1 Jogos que envolvem planejamento de agdes (ex.: labirintos, desafios de
caminhos).

-1 Atividades de programacao desplugada com cartdes de comando, tapetes
de chao e personagens (ex.: robd segue instrugoes).

1 Introdugdo a ambientes digitais educativos com navegagao guiada (ex.:
jogos simples de associagdo, ordenagao e criagao).

1 Criacao de histérias com sequéncia logica (em papel ou digital).

1 Robética educacional com kits apropriados a faixa etaria (como blocos com
sensores simples e botdes de agao).

1 Estimulo a resolugéo colaborativa de problemas simples e criagdo de rotinas.

Principios Metodolégicos na Pré-escola (4 e 5 Anos)

1 Brincar como eixo central: as experiéncias com légica e Computagcdo devem
partir das vivéncias infantis e do faz de conta.

1 Mediagao ativa do professor: o adulto é o facilitador das experiéncias
tecnoldgicas, garantindo intencionalidade pedagdgica.

1 Integracdo com os campos de experiéncias da BNCC: as propostas dialogam
com “Espacos, tempos, quantidades, relacdes e transformacgdes” e “Corpo,

gestos e movimentos”, entre outros.
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 Tecnologia como linguagem: nao como consumo, mas como ferramenta de

expressao, criacdo e experimentagao.

ANOS INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL (1° ao 5° ano)

Objetivo Geral: Promover, de forma ludica e progressiva, o desenvolvimento do
pensamento computacional, da criatividade, da resolugdo de problemas e do
letramento digital nos estudantes dos anos iniciais, por meio de experiéncias
significativas que integrem a Computagdo ao curriculo escolar, favorecendo a

construcao de saberes conectados a realidade do século XXI.

Concepgao Pedagogica:

A Computacédo, nesse ciclo, ndo deve ser tratada apenas como uso de ferramentas
tecnoldgicas, mas como um conjunto de habilidades cognitivas e criativas que
contribuem para a formagao integral do estudante. A presenga do componente
fortalece também a cultura digital e o acesso mais equitativo ao conhecimento
tecnoldgico desde os primeiros anos escolares. Nos Anos Iniciais, a abordagem da
Computagao deve respeitar o estagio de desenvolvimento das criangas, utilizando-se
de metodologias ativas, exploratérias e contextualizadas. O componente curricular de
Computacao, nesta etapa, deve:

J Valorizar o aprender fazendo, com atividades concretas e visuais que
promovam o engajamento, o pensamento légico, a formulagao de hipoteses e
o trabalho colaborativo.

7 Introduzir o pensamento computacional de maneira acessivel, partindo de
situagbes cotidianas, jogos e desafios l6gicos, que envolvam decomposigao
de tarefas, reconhecimento de padrdes, criagdo de sequéncias e algoritmos
simples.

7 Favorecer a interdisciplinaridade, conectando conteidos de Matematica,
Lingua Portuguesa, Ciéncias e Artes com as praticas computacionais,
tornando o processo de aprendizagem mais significativo e integrado.

J Explorar recursos digitais de forma critica e ética, proporcionando

experiéncias iniciais com ambientes digitais, programacdo visual (como
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Scratch Jr), robodtica educacional e jogos interativos que estimulem o
raciocinio e a autonomia.

1 Estimular a criatividade e o protagonismo estudantil, com projetos praticos,
contacao de historias digitais, produgédo de jogos e resolugado de problemas

reais por meio da Computacao.

1° ANO

Eixos e Temas:

| Sequéncia e ordenacao de passos.

1 Padrdes e repeticoes.

1 Introducao a légica (agdes e reagdes simples).
Habilidades:

1 Compreender e organizar acdes em sequéncia logica.

I Identificar padrbes simples em jogos, sons e imagens.

1 Seguir comandos basicos orais, visuais ou fisicos (ex.: mover, virar, repetir).
Abordagens:

1 Atividades unplugged (sem tecnologia), como comandos fisicos e brincadeiras

de sequéncia.
1 Jogo do “rob6” (um aluno da instrugdes a outro).

1 Introducdo a ambientes digitais ludicos e educativos.

2° ANO

Eixos e Temas:
I Algoritmos simples (sequéncia de comandos).
71 Direcionalidade e localizagdo no espaco.
1 Jogos de causa e efeito.
Habilidades:
I Criar e representar algoritmos simples (ex.: “como escovar os dentes”).
1 Utilizar setas e simbolos para indicar caminhos ou agoes.
71 Resolver problemas basicos com auxilio de sequéncia de passos.
Abordagens:
1 Uso de tapetes de chao com desafios de movimentacao.

 Introdugdo ao Scratch Jr (navegagao com auxilio).
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J Criacao de narrativas visuais em sequéncia.

3° ANO

Eixos e Temas:

71 Comandos condicionais (se... entdo).

J Lacgos de repeticdo simples.

1 Pensamento l6gico-matematico aplicado.
Habilidades:

71 Utilizar estruturas de decisdo em problemas e jogos.

71 Representar ciclos de repeticdo em comandos.

1 Resolver desafios l6gicos com blocos de programacgao.
Abordagens:

| Programagéo com Scratch Jr ou similares.

"I Robotica educacional com kits de montagem simples.

1 Producao de histdrias digitais interativas.

4° ANO

Eixos e Temas:

J Programacéo visual intermediaria.

1 Ldgica condicional e repeticdo combinadas.

1 Simulagao e prototipagem de solugdes.
Habilidades:

1 Projetar sequéncias de comandos com légica estruturada.

Combinar diferentes tipos de blocos de programacdo (acdo, repeticao,

condicao).

71 Utilizar tecnologia para resolver situagdes-problema contextualizadas.
Abordagens:

| Desenvolvimento de jogos educativos simples.

I Introducao a légica por fluxogramas.

I Projetos integradores com outras areas (ex.: Ciéncias, Matematica).

5° ANO
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Eixos e Temas:
1 Introducgao a linguagem de programacéao textual (basica).
1 Robética com sensores simples (agao/reagao).
"1 Projetos de impacto social com tecnologia.
Habilidades:
Criar pequenos programas com blocos ou linguagem textual introdutéria.
.1 Compreender o funcionamento de sensores e dispositivos automatizados.
1 Planejar e executar projetos que envolvam solu¢do de problemas com
tecnologia.
Abordagens:
1 Uso de ambientes como Code.org, Blockly ou Tynker.
1 Robética com kits que envolvam sensores e motores simples.

"I Feira ou mostra de projetos digitais.

ANOS FINAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL (6° ao 9° ano)

Objetivo Geral: Consolidar e aprofundar o desenvolvimento do pensamento
computacional, das habilidades digitais e da capacidade de resolu¢cédo de problemas
complexos, por meio do ensino de conceitos avancados de programacéao, robética,
analise critica das tecnologias e producédo de solug¢des digitais, preparando os

estudantes para os desafios académicos, sociais e profissionais do século XXI.

Concepcao Pedagodgica:

Nos Anos Finais, o ensino de Computacao deve promover uma aprendizagem mais
estruturada, critica e interdisciplinar, que estimule a autonomia, o protagonismo e a
criatividade dos estudantes. A abordagem pedagdgica contempla:

71 Aprofundamento do pensamento computacional, com a introducdo
progressiva de linguagens de programag¢ao mais robustas (visuais e textuais),
conceitos de algoritmos, estruturas de dados, légica condicional e repeticao.

J Desenvolvimento de projetos praticos, integrando robdtica educacional,

automacao e solugdes tecnoldgicas para problemas reais da comunidade e
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do cotidiano, incentivando a aplicagdo dos conhecimentos em contextos
concretos.

1 Formagéo critica em cultura digital, promovendo reflexdes sobre o impacto das
tecnologias na sociedade, a ética no uso dos recursos digitais, a seguranga
da informacéo e a cidadania digital.

 Integracado curricular e interdisciplinaridade, conectando Computagcdo com
areas como Matematica, Ciéncias, Artes e Linguagens, para ampliar o
significado e a utilidade do aprendizado.

1 Metodologias ativas e colaborativas, que incentivem a pesquisa, o trabalho em
grupo, o protagonismo estudanti e o uso de ambientes virtuais de
aprendizagem.

1 Preparagao para a continuidade dos estudos e para o ingresso no mercado
de trabalho, desenvolvendo competéncias digitais fundamentais para a

formagao académica e profissional.

6° ANO

Temas Principais:

J Introdugdo ao pensamento computacional e algoritmos.
1 Estruturas basicas de programacao (sequéncia, repeticado, decisdo).

1 Logica matematica aplicada a Computacgao.

Habilidades:

1 Construir algoritmos simples para resolver problemas do cotidiano.
I Representar processos por meio de fluxogramas e diagramas.

| Utilizar ferramentas de programacgéo visual (Scratch, Blockly).

Abordagens:

1 Atividades praticas com programagao visual.
| Exercicios de logica e resolugdo de problemas matematicos.

I Projetos integrados com outras disciplinas, como Matematica e Ciéncias.

7° ANO

Temas Principais:

J Programacéo visual avangada.

I Conceitos de variaveis e fungdes simples.
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J Introducéo a robdtica educacional.
Habilidades:

1 Desenvolver programas utilizando blocos de cédigo com estruturas mais

complexas.

1 Criar pequenos projetos de roboética com kits educacionais.

I Trabalhar com conceitos basicos de entrada e saida de dados.
Abordagens:

1 Uso de ambientes como Scratch e App Inventor.

-1 Oficinas de robdética com kits educativos.

J Desenvolvimento de projetos colaborativos.
8° ANO

Temas Principais:

| Linguagens de programagéo textual (introdugao ao Python, por exemplo).
1 Estruturas de dados basicas (listas, vetores).
71 Fundamentos de redes e segurancga digital.
Habilidades:
 Escrever codigos simples em linguagem textual.
J  Manipular estruturas de dados basicas.
I Compreender conceitos fundamentais de seguranga da informagao.
Abordagens:
1 Laboratérios de programacéo textual.
 Atividades tedricas e praticas sobre seguranca digital.
"1 Projetos de programacao aplicados a problemas reais.
9° ANO

Temas Principais:

1 Projetos integradores em Computacgao e robdtica.

| Desenvolvimento de aplicativos basicos.

| FEtica digital e cidadania na era da informac3o.
Habilidades:

1 Planejar e executar projetos tecnoldgicos completos.

1 Desenvolver aplicativos ou jogos simples.
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_J Analisar criticamente questdes éticas relacionadas a tecnologia.
Abordagens:
1 Projetos interdisciplinares envolvendo programacgédo, robédtica e cidadania
digital.

1 Feiras de ciéncias e tecnologia.

 Discussdes e debates sobre impactos sociais da tecnologia.

MATRIZ CURRICULAR — COMPONENTE COMPUTAGAO
REDE MUNICIPAL DE CANARANA- BA

EDUCAGAO INFANTIL (Creche e Pré-escola — 0 a 5 anos)

Eixos Tematicos Objetivos de Aprendizagem

(EI03CO01) Reconhecer padrao de repeticdo em sequéncia de

sons, movimentos, desenhos.

(EI03C0O02) Expressar as etapas para a realizacdo de uma tarefa

de forma clara e ordenada.

(EI03CO03) Experienciar a execug¢ao de algoritmos brincando com

PENSAMENTO | °Pietos (des) plugados.

COMPUTACIONAL (EI03CO04) Criar e representar algoritmos para resolver

problemas.

(EI03CO05) Comparar solugdes algoritmicas para resolver um

mesmo problema.

(EI03CO06) Compreender decisbes em dois estados (verdadeiro

ou falso)
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Eixos Tematicos

Objetivos de Aprendizagem

MUNDO DIGITAL

(EI03CO07) Reconhecer dispositivos eletrdnicos (e nao-

eletrdnicos), identificando quando estao ligados ou desligados

(abertos ou fechados).

(EI03C0O08) Compreender o conceito de interfaces para

comunicagao com objetos (des)plugados.

(EI03CO09) Identificar dispositivos computacionais e as diferentes

formas de interacao.

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar tecnologia digital de maneira segura,

consciente e respeitosa

(EI03CO11) Adotar habitos saudaveis de uso de artefatos

computacionais,

ENSINO FUNDAMENTAL (1° ao 9° ano)

COMPUTACIONAL

1° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EFO1COO01) Organizar objetos
fisicos ou digitais considerando
Organizacao de diferentes caracteristicas para
objetos esta organizagdo, explicitando
semelhancas (padrdes) e
PENSAMENTO diferencas

Conceituagao de
Algoritmos

(EF01CO02) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados
no dia a dia para resolver
problema

(EFO1COO03) Reorganizar e criar
sequéncias de passos em meios
fisicos ou digitais, relacionando
essas sequéncias a palavra
‘Algoritmos’.
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MUNDO DIGITAL

Codificacao da
Informacgao

(EFO1CO04) Reconhecer o que é
a informacgdo, que ela pode ser
armazenada, transmitida como
mensagem por diversos meios e
descrita em varias linguagens.

(EFO1CO05)
informacao
codificagoes.

Representar

usando diferentes

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EFO1CO06) Reconhecer e
explorar artefatos computacionais
voltados a atender necessidades
pessoais ou coletivas.

Seguranca e
responsabilidade
no uso de tecnologia

(EFO1CO07) Conhecer as
possibilidades de uso seguro das
tecnologias computacionais para

computacional protecdo dos dados pessoais e
para garantir a propria seguranca.
2°ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EF02COO01) Criar e comparar
modelos
Modelagem de objetos | (representagbes) de  objetos,
identificando
padrdes e atributos essenciais.
PENSAMENTO

COMPUTACIONAL

Algoritmos com
repeticoes
simples

(EFO1CO02) Identificar e seguir
sequéncias de passos aplicados

no dia a dia para resolver
problema.
(EF02C0O02) Criar e simular
algoritmos

representados em linguagem oral,
escrita ou pictografica,
construidos como sequéncias com
repeticobes simples (iteragdes
definidas) com base em instrucdes
preestabelecidas ou criadas,
analisando como a precisdo da
instrucdo impacta na execucgao do
algoritmo.
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MUNDO DIGITAL

Instrugao de maquina

(EF02CO03) Identificar  que
maquinas diferentes executam
conjuntos proprios de instrugdes e
que podem ser usadas para definir
algoritmos.

Hardware e software

(EF02CQO04) Diferenciar
componentes fisicos (hardware) e

CULTURA DIGITAL

programas que fornecem as
instrucdes (software) para o
hardware.

Uso de artefatos (EF02CO05) Reconhecer as

computacionais

caracteristicas e usos das
tecnologias computacionais no
cotidiano dentro e fora da escola.

Seguranga e
responsabilidade
no uso de tecnologia
computacional

(EF02CO06) Reconhecer os
cuidados com a seguranga no uso
de dispositivos computacionais.

3°ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EFO3COO01) Associar os valores
'verdadeiro' e 'falso' a sentencgas
l6gicas que dizem respeito a
Logica computacional | situagbes do dia a dia, fazendo
uso de termos que indicam
negacao.
(EFO3CO02) Criar e simular
algoritmos  representados em
PENSAMENTO Algoritmos com linguagem oral, escrita ou
COMPUTACIONAL repeticoes pictografica, que incluam

condicionais simples

sequéncias e repeticdes simples
com condicao (iteracdes
indefinidas), para resolver
problemas de forma independente
e em colaboracao.

Decomposicéo

(EFO3CO03) Aplicar a estratégia
de decomposicdo para resolver
problemas complexos, dividindo
esse problema em partes
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menores, resolvendo-as e
combinando suas solucoes.

MUNDO DIGITAL

Codificacao da
informacao

(EFO3CO04) Relacionar o}
conceito de informacido com o de
dado.

(EFO3CO05) Compreender que
dados sdo estruturados em
formatos especificos dependendo
da informacgao armazenada.

Interface fisica

(EFO3CO06) Reconhecer que,
para um computador realizar
tarefas, ele se comunica com o
mundo exterior com o0 uso de
interfaces fisicas (dispositivos de
entrada e saida)

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
Computacionais

(EFO3COO07) Utilizar diferentes
navegadores e ferramentas de
busca para pesquisar e acessar
informacoes.

(EFO3CO08) Usar ferramentas
computacionais em situagbes
didaticas para se expressar em
diferentes formatos digitais.

Seguranca e
responsabilidade
no uso da tecnologia

(EFO3CO09) Reconhecer o
potencial impacto do
compartilhamento de informacgoes
pessoais ou de seus pares em
meio digital.

4° ANO

EIXO

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

(EF04COO01) Reconhecer objetos
do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através
de matrizes que estabelecem uma
organizagdo na qual cada
componente esta em uma posicao
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Matrizes e registros

definida por coordenadas, fazendo
manipulagdes simples sobre estas
representagoes.

(EF04C0O02) Reconhecer objetos
do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através
de registros que estabelecem uma
organizagcdo na qual cada
componente ¢é identificado por um
nome, fazendo manipulacbes
sobre estas representagoes.

Algoritmos com
repeticoes
simples e aninhadas

(EF04CO03) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem oral, escrita ou
pictografica, que incluam
sequéncias e repeticdes simples e
aninhadas (iteragdes definidas e
indefinidas), para resolver
problemas de forma independente
e em colaboracao.

MUNDO DIGITAL

Codificacao da
informacao

(EF04CO04) Entender que para
guardar, manipular e transmitir
dados deve-se codifica-los de
alguma forma que seja
compreendida pela maquina
(formato digital).

(EF04COO05) Codificar diferentes
informacbes para representacao
em computador (binaria, ASCII,
atributos de pixel, como RGB,
etc.).

CULTURA DIGITAL

Uso de tecnologias
Computacionais

(EF04C0O06) Usar diferentes
ferramentas computacionais para
criacdo de conteudo (textos,
apresentacdes, videos, etc.).

Seguranga e
responsabilidade
no uso da tecnologia

(EF04COO07) Demonstrar postura
ética nas atividades de coleta,
transferéncia, guarda e uso de
dados.

(EF04C008) Reconhecer a
importdncia de  verificar a
confiabilidade das fontes de
informagdes obtidas na Internet.

5° ANO

PRACA DA MATRIZ | 324 | CENTRO | CANARANA-BA | CNPJ:13714464000101 | E-MAIL : PREFEITURA@CANARANA.BA.GOV.BR




WRBK "REFEITURA MUNICIPALDE
=T e 1
zl @ |:
= % )=
: E
) i

PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA
GESTAO 2025/2028

EIXO

OBJETO DO
CONHECIMENTO

HABILIDADE

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Listas e grafos

(EFO5CO01) Reconhecer objetos
do mundo real e/ou digital que
podem ser representados através
de listas que estabelecem uma
organizacdo na qual ha um
numero variavel de itens dispostos
em sequéncia, fazendo
manipulacdes simples sobre estas
representagoes.

(EFO5CO0O02) Reconhecer objetos
do mundo real e digital que podem
ser representados através de
grafos que estabelecem uma
organizagao com uma quantidade
variavel de vértices conectados
por arestas, fazendo
manipulacdes simples sobre estas
representacoes.

Logica computacional

(EFO5CO03) Realizar operagbes
de negacdo, conjungcédo e
disjuncéo sobre sentencas légicas
e valores 'verdadeiro' e 'falso'.

Algoritmos com
selecao
condicional

(EFO5CO04) Criar e simular
algoritmos  representados em
linguagem oral, escrita ou

pictografica, que incluam
sequéncias, repeticdes e selegdes
condicionais para resolver

problemas de forma independente
e em colaboracao.

MUNDO DIGITAL

Armazenamento de
dados

(EFO5CO06) Reconhecer que os
dados podem ser armazenados
em um dispositivo local ou remoto.

Sistema operacional

(EFO5CO07) Reconhecer a
necessidade de um sistema
operacional para a execugédo de
programas e gerenciamento do
hardware.

PRACA DA MATRIZ | 324 | CENTRO | CANARANA-BA | CNPJ:13714464000101 | E-MAIL : PREFEITURA@CANARANA.BA.GOV.BR




WEBA  FREFEITURA MUNICIPALDE
an £

zl @ |:

E3 L S

£ =

T " -

PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA
GESTAO 2025/2028

CULTURA DIGITAL

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia

(EFO5CO08) Acessar as
informagdes na Internet de forma
critica para distinguir os conteudos
confiaveis de nao confiaveis.

(EFO5COQ09) Usar informacgobes
considerando aplicacdes e limites
dos direitos autorais em diferentes
midias digitais.

Uso de tecnologias
computacionais
Seguranca e

(EFO5CO10) Expressar-se critica
e criativamente na compreensao
das mudancas tecnolégicas no
mundo do trabalho e sobre a

responsabilidade evolucao da sociedade.

no uso da tecnologia

(EFO5CO011) Identificar a
adequacao de diferentes
tecnologias computacionais na
resolucéo de problemas.

COMPUTAGAO / POR ETAPA - 1° ao 5° ANO

EIXO OBJETO DO HABILIDADE
CONHECIMENTO
(EF15C0O01) Identificar as principais formas
de organizar e representar a informagéo de
Organizacgao maneira estruturada (matrizes, registros,
E representacao da listas e grafos) ou ndo estruturada (numeros,
informacao palavras, valores verdade)

(EF15C0O02) Construir e simular algoritmos,
Algoritmos de forma independente ou em colaboragao,
que resolvam problemas simples e do
cotidiano com uso de sequéncias, selecbes

condicionais e repeticoes de instrucoes.
PENSAMENTO Logica (EF15C0O03) Realizar operagdes de
COMPUTACIONAL computacional negagdo, conjungdo e disjungdo sobre

sentencas logicas e valores 'verdadeiro' e
'falso'.
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GESTAO 2025/2028

Decomposicao

(EF15C004) Aplicar a estratégia de
decomposicdo para resolver problemas
complexos, dividindo esse problema em
partes menores, resolvendo-as e
combinando suas solugoes.

MUNDO DIGITAL

Codificacao
da informacgéao

(EF15C0O05) Codificar a informacdo de
diferentes formas, entendendo a importancia
desta codificacdo para o armazenamento,
manipulacdo e transmissdo em dispositivos
computacionais.

Funcionamento de
dispositivos
computacionais

(EF15C0O06) Conhecer os componentes
basicos de dispositivos computacionais,
entendendo os principios de seu
funcionamento.

Sistema Operacional

(EF15C0O07) Conhecer o conceito de
Sistema Operacional e sua importancia na
integragéo entre software e hardware.

CULTURA DIGITAL

Uso de artefatos
computacionais

(EF15C0O08) Reconhecer e  utilizar
tecnologias computacionais para pesquisar
e acessar informacgdes, expressar-se critica
e criativamente e resolver problemas.

Seguranga e
responsabilidade no
uso da tecnologia
computacional

(EF15CO09) Entender que as tecnologias
devem ser utilizadas de maneira segura,
ética e responsavel, respeitando direitos
autorais, de imagem e as leis vigentes.

6°ANO

EIXO

CONHECIMENTO

OBJETO DO

HABILIDADES

PRACA DA MATRIZ | 324 | CENTRO | CANARANA-BA | CNPJ:13714464000101 | E-MAIL : PREFEITURA@CANARANA.BA.GOV.BR




.._;;H,-v

*

o
F
i

i

C AN

PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA

GESTAO 2025/2028

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Construir e | (EF06CO01) Classificar
analisar solugdes | informagbes, agrupando-as
computacionais em colegbes(conjuntos)e
Tipos de problemas de | associando cada colecdo a
e diferentes areas | um ‘tipo de dados’
dados go conhecimento, (EF06C002) Elaborar
© forma Igoritmos ue envolvam
Programacéo individual aigortt 9 .
ou colaborativa, mstru‘gges sequenciais, ge
selecionando  as repeticdo e _de selegao
estruturas de usando uma linguagem de
dados adequadas programagao.
(registros, (EFO6CO03) Descrever com
Linguagem | matrizes, listas e | precisdio a solugdo de um
de grafos), problema, construindo o
programaca | aperfeigoando e | programa que implementa a
0 articulando solugdo descrita.
saberes
escolares
(EFO6CQO04) Construir
Empregar solugbes  de problemas
diferentes usando a técnica de
Estratégias da decomposicao e automatizar
Computacao tais solugbes usando uma
Decomposi | (decomposicao, | linguagem de programacao.
cao Generalizagao e
reuso) para | (EFO6COO05) Identificar os
Estratégias construir recursos ou insumos
de solucao a solucao de necessarios(entradas) para a
de problemas problemas resolugao de problemas, bem
como 0s resultados
esperados (saidas)
determinando os respectivos
tipos de dados, e
Generalizag estabelecendo a definicdo de
ao problema como uma relagao
entre entrada e saida.
(EFO6CO06) Comparar
diferentes casos particulares
(instancias) de um mesmo
problema, identificando as
semelhancas e diferencas
entre eles, e criar um
algoritmo para resolver todos,
fazendo uso de
variaveis(parametros) para
permitir o tratamento de
todos os casos de forma
genérica.
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA
GESTAO 2025/2028

Entender como (EFO6COQ7) Entender o
os dados sdo | processo de transmissao de
Fundament | armazenados, dados, como a informacéo é
os de processados e | quebrada em pedacos,
Transmissa | transmitidos transmitida em  pacotes
Armazena- o] usando através de multiplos
mento e de dados | dispositivos equipamentos, e reconstruida
MUNDO DIGITAL transmissao computacionais, no destino
de dados considerando
aspectos da | (EF0O6C0O08) Compreender
Gestao seguranga e utilizar diferentes formas
de dados | cibernética. de armazenar, manipular,
compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados.
Entender que as
tecnologias (EFO6CO09) Apresentar
Seguranca e | Tecnologia | devem ser | conduta e linguagem
responsabi - digital utilizadas de apropriadas ao se
lidade no uso | e sociedade | maneira segura, comunicarem ambiente
da tecnologia ética e | digital, considerando a
responsavel, ética e o respeito.
respeitando
direitos autorais,
CULTURA DIGITAL de imagem e as
leis vigentes.
Selecionar e
utilizar (EFO6CO10) Analisar o
tecnologias consumo de tecnologia na
Uso de Tecnologia | computacionais sociedade, compreendendo
tecnologias digital e para se | criticamente o caminho da
Computacio- | sustentabili | expressar e | producado dos recursos bem
nais dade resolver como aspectos ligados a
problemas, obsolescéncia e a
analisando sustentabilidade.
criticamente os
diferentes
impactos na
sociedade.
7° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADES

CONHECIMENTO
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Estratégias
de solucéo

GESTAO 2025/2028
Empregar (EFO7COQ5) Criar algoritmos
diferentes Fazendo uso da
estratégias da decomposicao e do reuso no
Computacéao processo de solugio de

(decomposicao,

forma colaborativa e

de problemas Reuso Generalizagdo | cooperativa e automatiza-los
e Usando uma linguagem de
reuso) para programagao.
construir a
solucéo
de problemas.
Protocolos | Entender como | (EFO7CO06) Compreender o
de os dados sao papel de protocolos para a
armazenados, transmissao de dados
Armazena- Comunicaca | processados e
mento e oem transmitidos
transmissao rede usando
MUNDO DIGITAL de dados dispositivos
computacionais,
considerando (EFO7COQ7) Identificar
Fundamento | aspectos da Problemas de seguranca
s seguranca Cibernética e experimentar
de cibernética. Formas de protecao.
Seguranga
Cibernética

CULTURA DIGITAL

Seguranga e
responsabi-
lidade no uso
da tecnologia

Cyberbullying

Entender que as
tecnologias
devem ser
utilizadas de
maneira
segura,

ética e
responsavel,
respeitando
direitos autorais
de imagem e as

(EFO7CO08) Demonstrar
empatia sobre opinides
divergentes na web.

(EFO07COQ09) Reconhecer e
debater sobre cyberbullying.

leis vigentes
Selecionar e (EFO7CO10) Identificar os
Impactos da | utilizar Impactos ambientais do
Uso de tecnologia | tecnologias descarte de pecgas de
tecnologias digital computacionais | computadores e
computacio- para se eletrénicos, bem como sua

nais
Rals

exbressare
CAPTSOOaT©
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA

GESTAO 2025/2028
resolver relagdo com a
problemas, sustentabilidade.
analisando
criticamente os
diferentes
impactos
na sociedade
Producéo (EFO07CO11) Ceriar,

Digital documentar e publicar, de
forma individual ou
colaborativa, produtos
(videos, podcasts, websites)
usando recursos de
tecnologia.

8° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADES
CONHECIMENTO
Construir e (EFO8COO01) Construir
analisar solucdes de problemas
solucdes usando a técnica de recursao
Programacdo | computacionais | e automatizar tais
Com listas e | de problemas solugdes usando uma
recursao de linguagem
diferentes de programacéo.
PENSAMENTO areas do
COMPUTACIONAL conhecimento,
Programa- de forma (EFO8CO02) Criar solugdes
cao individual ou de
colaborativa, Problemas para os quais
selecionando as | seja
estruturas de Adequado o uso de listas
dados para
adequadas Descrever suas informacoes
Algoritmos (regi_stros,_ © .
classicos matrizes, listas gutomatlza-las usando urpa
e grafos), linguagem de programagao,
aperfeicoando e | empregando ou nao a
articulando recursao
saberes como uma técnica de
escolares. resolver o
problema.
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Projetos com
programacao

(EFO8COO03) Utilizar
algoritmos classicos de
manipulagao sobre listas.

(EFO8CO04) Construir
solucdes

computacionais de
problemas de diferentes
areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa,

selecionando as estruturas
de

dados e técnicas adequadas,
aperfeicoando e articulando
saberes escolares.

MUNDO DIGITAL

Sistemas
distribuidos
e
internet

Fundamentos
de sistemas
distribuidos

Internet

Entender os
fundamentos de
sistemas
distribuidos e da
internet

(EFO8COQ05) Compreender
os conceitos de paralelismo,
concorréncia e
armazenamento/
processamento distribuidos.

(EFO8CO06) Entender como
é a estrutura e
funcionamento da internet.

CULTURA DIGITAL

Seguranga
e
responsabili
-dade no
uso da
tecnologia

Redes sociais
e seguranga
da informagao

Seguranca em
ambientes
virtuais

Entender que as
tecnologias
devem ser
utilizadas de
maneira segura,
ética e
responsavel,
respeitando
direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.

(EFO8COQ7) Compartilhar
informacdes por meio de
redes sociais,
compreendendo a sua
dindmica de funcionamento,
de forma responsavel e
avaliando sua confiabilidade,
considerando o respeito e a
ética

(EFO8COO08) Distinguir os
tipos de dados pessoais que
sao solicitados em espacgos
digitais e os riscos
associados.
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GESTAO 2025/2028

(EFO8COQ09) Analisar
criticamente as politicas de
termos de uso das redes
sociais e demais plataformas.
(EFO8CO10) Discutir
questdes sobre seguranga e
privacidade relacionadas ao
uso dos ambientes virtuais.

Selecionar e (EFO8CO11) Avaliar a

utilizar precisao, relevancia,

Uso de tecnologias adequagao, abrangéncia e
tecnologias | Uso critico das | computacionais | vieses que ocorrem em
computacio- | midias digitais | para se fontes de informacgao

nais expressar e eletronica.
resolver
problemas,
analisando
criticamente os
diferentes
impactos na
sociedade.
9°ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADES
CONHECIMENTO
(EF09COO01) Criar solugdes
Construir e de problemas para os quais
analisar seja adequado o uso de
Programacgéao | solugdes arvores e grafos para
usando grafos | computacionais | descrever suas informagdes
e arvores de problemas e automatiza-las usando uma
de diferentes linguagem de programagao.
areas do
PENSAMENTO Programaca conhecimento, (EF09CO002) Construir
COMPUTACIONAL o] de forma solugdes computacionais de
individual ou problemas de diferentes

Projetos com
programagao

colaborativa,
selecionando as
estruturas de
dados
adequadas

areas do conhecimento, de
forma individual e
colaborativa, selecionando as
estruturas de dados e
técnicas adequadas,
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GESTAO 2025/2028
(registros, aperfeicoando e articulando
matrizes, listas saberes escolares.
e grafos),
aperfeicoando e | (EF09CO03) Usar autdmatos
articulando para descrever
saberes comportamentos de forma

Autébmatos e

escolares

abstrata automatizando-os
través de uma linguagem de

linguagens
baseadas em programacao baseada em
eventos eventos.
Sistemas | Seguranca Entender os (EFO9CO04) Compreender o
distribuidos | cibernética fundamentos de | Funcionamento de malwares
MUNDO DIGITAL e sistemas e
internet distribuidos e da | Outros ataques cibernéticos.
internet
(EFO9COO05) Analisar
técnicas de criptografia para
armazenamento e
transmissdo de dados
Seguranca Entender que as | (EFO9COO06) Analisar
CULTURA DIGITAL e Tecnologia tecnologias problemas sociais de sua
Responsabi digital e devem ser cidade e estado a partir de
-lidade sociedade utilizadas de ambientes digitais, propondo
no uso da maneira segura, | solugdes.
tecnologia ética e
(EFO9COO07) Avaliar
aplicagdes e implicacoes
responsavel, politicas, socioambientais e
Autoria em respeitando culturais das tecnologias
meio digital direitos autorais, | digitais para propor

de imagem e as
leis vigentes.

alternativas aos desafios do
mundo contemporaneo,
incluindo aqueles relativos ao
mundo do trabalho.

(EF09CO08) Discutir como a
Distribuicao desigualdade
recursos de computagdo em
uma economia global levanta
questdes de equidade,
acesso e poder.
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GESTAO 2025/2028
(EFO9COQ9) Criar ou utilizar
conteudo em meio digital,
compreendendo questdes
éticas relacionadas a direitos
autorais e de uso de imagem.
Uso de Qualidade Selecionar e (EF09CO10) Avaliar a
tecnologias da utilizar veracidade,
computacio- informacao tecnologias Credibilidade e relevancia da
nais computacionais | Informagado em seus

para se diferentes

expressar e formatos, sendo capaz de

resolver identificar o propdsito pelo

problemas, qual

analisando foi disseminada.

criticamente os

diferentes

impactos na

sociedade

6° ao 9° ANO
EIXO OBJETO DO HABILIDADES
CONHECIMENTO

Construir e (EF69CO01) Classificar

analisar informacdes, agrupando-as

solugdes em colegbes(conjuntos) e

Programaca
o}

Tipos

dados

computacionais
de problemas
de diferentes
areas do
conhecimento,
de forma
individual

ou colaborativa,
selecionando as
estruturas de

associando cada colecgao a
um ‘tipo de dado’.

(EF69CO02) Elaborar
algoritmos que envolvam
instrugdes sequenciais, de
repeticao e de selecao
usando uma linguagem de
programacao
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Linguagem dados (EF69CO03) Descrever com
de adequadas precisao a solugdo de um
programacao | (registros, problema, construindo o
matrizes, listas programa que implementa a
e grafos), solucao descrita.
aperfeicoando e
articulando
saberes
escolares
(EF69CO004) Construir
solucdes de problemas
usando a técnica de
Decomposicao decomposicao e automatizar
tais solucdes usando uma
linguagem de programacao.
Empregar (EF69CO05) Identificar os
Estratégias diferentes recursos sou insumos
de solucao Estratégias da | necessarios (entradas) para
de Computacéo a resolugao de problemas,
problemas (decomposicao, | bem como os resultados

Generalizagao

Generalizagao
e

reuso) para
construir

a solucao de
problemas

esperados (saidas),
determinando os respectivos
tipos de dados, e
estabelecendo a definigao de
problema como uma relagao
entre entra da e saida.

(EF69CO06) Comparar
diferentes casos particulares
(instdncias)de um mesmo
problema, identificando as
semelhancas e diferencas
entre eles, e criar um
algoritmo para

resolver todos, fazendo uso
de variaveis(parametros)
para permitir o tratamento de
todos os casos deforma
genérica.

Entender como

os dados sao
2rmn7nnndnc,

(EF69COQ7) Entender o
Processo de transmissao de

dados, como a informacéao é
guebrada em pedacos,
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PREFEITURA MUNICIPAL DE CANARANA / BAHIA
GESTAO 2025/2028

Armazena- processados e | transmitida em pacotes
mento e Fundamentos transmitidos através de multiplos
transmissao de usando equipamentos, e
MUNDO DIGITAL de dados Transmissao dispositivos reconstruida
de dados computacionais, | no destino.
considerando
aspectos da
seguranga (EF69CO08) Compreender e
cibernética. Utilizar diferentes formas de
Gestao armazenar, manipular,
de dados compactar e recuperar
arquivos, documentos e
metadados
(EF69CO009) Compreender
Sistemas Fundamentos Os conceitos de paralelismo,
distribuidos de Concorréncia e
e internet sistemas Entender os armazenamento/
distribuidos | fundamentos de | processamento distribuidos.
sistemas
distribuidos
e da internet.
(EF69CO10) Entender como
é a estrutura e
Internet funcionamento da internet.
Entender que as | (EF69CO11) Apresentar
tecnologias conduta e linguagem
Seguranca Tecnologia devem ser apropriadas ao se comunicar
e digital utilizadas de em ambiente digital,
CULTURA DIGITAL | responsabi- | e sociedade | maneira segura, | considerando a ética e o
lidade no ética e respeito.
uso da responsavel,
tecnologia respeitando

direitos autorais,
de imagem e as
leis vigentes.
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Selecionar e (EF69CO12) Analisar o

utilizar consumo de tecnologia na

tecnologias sociedade, compreendendo

Uso de Tecnologia computacionais | criticamente o caminho da
tecnologias digital e para se producao dos recursos bem
Computacio | sustentabilidad | expressar e como aspectos ligados a
-nais e resolver obsolescéncia e a

problemas, sustentabilidade.

analisando

criticamente os

diferentes

impactos na

sociedade.

AVALIACAO

Avaliagcao da Aprendizagem e Acompanhamento

A avaliagao no ensino de Computagao deve ser continua, formativa e processual, com

foco no desenvolvimento das competéncias e habilidades previstas para cada etapa da

Educacgado Basica. Ela deve orientar o processo pedagdgico, possibilitando ajustes,

reforgos e aprofundamentos que garantam a efetividade da aprendizagem e o sucesso

dos estudantes.

Principios da Avaliagéao

1 Formativa: A avaliagdo deve acompanhar o processo de aprendizagem,

identificando dificuldades e potencialidades para intervencao pedagdgica

imediata.

0 Diversificada: Utilizar diferentes instrumentos e estratégias, como observacgdes,

portfélios, autoavaliagcao, projetos, exercicios praticos e avaliagbes tradicionais.

N Processual: Valorizar o progresso e a evolugédo dos estudantes, considerando

as multiplas formas de expressao e produgdo em Computagao.
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[l

Transparente: Os critérios e objetivos da avaliagdo devem ser claros para
estudantes, familias e professores, promovendo a compreensdo e o

engajamento.

Colaborativa: Estimular a participacdo ativa dos estudantes na avaliagdo do

proprio aprendizado e de seus pares.

Instrumentos e Estratégias Avaliativas

L

Observagdo direta: Analise das acdes dos estudantes durante atividades

praticas, trabalho em grupo e uso das tecnologias.

Portfélios digitais e fisicos: Registro dos trabalhos, projetos, codigos e

produgdes ao longo do curso.

Autoavaliacao e avaliacao por pares: Reflexdao dos estudantes sobre seu

desempenho e dos colegas, incentivando o protagonismo.

Projetos e apresentagdes: Avaliacdo de solugdes, aplicativos, jogos e

protétipos desenvolvidos, considerando criatividade, l6gica e funcionalidade.

Testes e exercicios: Verificacdo de conhecimentos tedricos e praticos,

especialmente para conceitos mais estruturados nos anos finais.

Avaliagdo processual, diagnoéstica, formativa e continua, considerando o

desenvolvimento das competéncias digitais e computacionais.

Avaliacdo dos processos pedagogicos, dos recursos utilizados e da

efetividade do componente no desenvolvimento dos estudantes.

Acompanhamento da Implantagao

[

Monitoramento continuo: A Secretaria Municipal de Educacdo deve
acompanhar a implantagdo do componente, por meio de visitas técnicas,

relatorios periddicos e reunides com gestores e professores.
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N Indicadores de desempenho: Estabelecer metas e indicadores relacionados a

participacao, infraestrutura, formagéo docente e desempenho dos estudantes.

LI Formacgao continuada: Promover a capacitagdo constante dos profissionais

envolvidos para assegurar a qualidade do ensino.

U Feedback e ajustes: Utilizar os dados coletados para aprimorar as praticas

pedagdgicas e o planejamento curricular.

Envolvimento da comunidade escolar: Incentivar a participagdo dos estudantes,

familias e conselhos escolares no acompanhamento e avaliagdo da implantagao

DISPOSIGOES FINAIS

a) As presentes diretrizes entram em vigor na data de sua publicagao,
podendo ser atualizadas conforme as mudancas nas politicas
educacionais nacionais e locais.

b) A Secretaria Municipal de Educagdo devera elaborar normativas
complementares, cronogramas de implantagao e estratégias de suporte

pedagogico e tecnoldgico.

Soraid sa Sar de Souza

Secretaria Municipal de Educacgao
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