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1. APRESENTAÇÃO 

O Referencial Curricular para computação na Educação Básica na Rede  Municipal 

de Educação de Coaraci constitui um documento orientador destinado a subsidiar a 

implementação da Computação e da Educação Digital nas unidades escolares da rede 

municipal de ensino. Elaborado a partir das características e necessidades do contexto 

educacional local, o documento busca promover uma implementação gradual, 

contextualizada e inclusiva da Computação, respeitando as especificidades das unidades 

escolares e valorizando práticas pedagógicas compatíveis com a realidade do município. 

Sua elaboração decorre da necessidade de assegurar aos estudantes o direito ao 

desenvolvimento de conhecimentos, habilidades e competências relacionadas à cultura 

digital, ao pensamento computacional e à compreensão crítica das tecnologias digitais, 

em consonância com as transformações sociais, culturais e tecnológicas que 

caracterizam a sociedade contemporânea. 

A inserção da Computação na Educação Básica representa uma oportunidade de 

ampliar as possibilidades de aprendizagem, promover a resolução de problemas, 

estimular a criatividade, fortalecer a autonomia dos estudantes e contribuir para a 

formação de cidadãos capazes de participar de forma ética, crítica, segura e responsável 

da vida em sociedade. 

Este Referencial foi construído em consonância com a Base Nacional Comum 

Curricular (BNCC), com as Normas sobre Computação na Educação Básica 

estabelecidas pelo Conselho Nacional de Educação e com os demais marcos legais que 

orientam a Educação Digital no país, respeitando as especificidades da rede municipal de 

ensino de Coaraci e as características de seu contexto educacional. 

O documento apresenta os princípios, objetivos, orientações pedagógicas e 

organizadores curriculares que nortearão o trabalho com a Computação na Educação 

Infantil e no Ensino Fundamental, buscando garantir a integração entre os conhecimentos 

da Computação e as demais áreas do conhecimento, de forma articulada, progressiva e 

adequada às diferentes etapas do desenvolvimento dos estudantes. 
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Ao instituir este Referencial, o Município de Coaraci reafirma seu compromisso 

com uma educação pública de qualidade, inclusiva e socialmente referenciada, capaz de 

preparar crianças, adolescentes e jovens para compreender, utilizar e produzir 

conhecimentos em uma sociedade cada vez mais marcada pela presença das tecnologias 

digitais. 
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2. FUNDAMENTAÇÃO LEGAL 

A implementação da Computação e da Educação Digital na Educação Básica está 

fundamentada em um conjunto de dispositivos legais e normativos que reconhecem a 

importância das tecnologias digitais para a formação integral dos estudantes e para o 

exercício da cidadania na sociedade contemporânea. 

A Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (Lei nº 9.394/1996) estabelece 

que a educação deve estar vinculada ao mundo do trabalho, à prática social, à ciência e à 

tecnologia, assegurando condições para que os estudantes desenvolvam conhecimentos 

e competências compatíveis com as demandas do contexto social em que estão 

inseridos. 

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 2017, incorpora a 

Cultura Digital entre as competências gerais da Educação Básica, reconhecendo a 

necessidade de que os estudantes compreendam, utilizem e criem tecnologias digitais de 

forma crítica, significativa, reflexiva e ética, promovendo o protagonismo, a autoria e a 

participação social. 

Em complemento à BNCC, o Conselho Nacional de Educação aprovou o Parecer 

CNE/CEB nº 02/2022, que institui as Normas sobre Computação na Educação Básica. O 

documento reconhece a Computação como área essencial para a formação dos 

estudantes e estabelece sua organização curricular a partir dos eixos Pensamento 

Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital, orientando os sistemas de ensino na 

elaboração de currículos e referenciais próprios. 

A Política Nacional de Educação Digital (PNED), instituída pela Lei nº 14.533, de 11 

de janeiro de 2023, fortalece a integração da Educação Digital aos currículos escolares e 

estabelece princípios, objetivos e ações voltados à inclusão digital, à qualificação para o 

mundo do trabalho, à cidadania digital e ao desenvolvimento de competências 

relacionadas às tecnologias digitais e à Computação. 

Mais recentemente, a Resolução CNE/CEB nº 2, de 21 de março de 2025, instituiu 

as Diretrizes Operacionais Nacionais sobre a integração curricular da Educação Digital e 
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Midiática, orientando os sistemas de ensino quanto à promoção do uso pedagógico, 

seguro, saudável, crítico e responsável das tecnologias digitais nos espaços escolares. 

Nesse contexto, a Computação na Educação Básica deve ser compreendida não 

apenas como o estudo de ferramentas tecnológicas, mas como campo de conhecimento 

voltado ao desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de problemas, à 

organização lógica do pensamento, à compreensão do funcionamento das tecnologias 

digitais e à participação ética e crítica na cultura digital. 

Dessa forma, o presente Referencial Curricular Municipal fundamenta-se nos 

dispositivos legais nacionais e nas orientações curriculares vigentes, constituindo 

instrumento orientador para a implementação da Computação e da Educação Digital na 

rede municipal de ensino de Coaraci, assegurando aos estudantes o acesso a 

aprendizagens essenciais para a vida em uma sociedade cada vez mais conectada e 

tecnologicamente mediada. 
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3. CONCEPÇÃO DE COMPUTAÇÃO NA REDE MUNICIPAL DE 
ENSINO DE COARACI  

A inserção da Computação na Educação Básica do Município de Coaraci supera a 

visão meramente instrumental das tecnologias digitais ou o adestramento operacional de 

softwares e equipamentos. Em consonância com a dinâmica contemporânea, a 

Computação é compreendida como uma linguagem formativa, um campo de 

conhecimento científico e cultural indispensável para o desenvolvimento do pensamento 

crítico, da autonomia intelectual e da capacidade de resolução de problemas. 

Mais do que preparar o estudante para consumir tecnologia, a rede municipal 

assume o compromisso de formá-lo como produtor de conhecimento e sujeito ativo na 

sociedade digital. Para tanto, a organização curricular da área estrutura-se de forma 

transversal, progressiva e integrada a partir dos três eixos fundamentais estabelecidos 

pelo Parecer CNE/CEB nº 02/2022: 

Pensamento Computacional 
Refere-se à dimensão cognitiva da Computação, caracterizada pela capacidade de 

compreender, analisar, modelar e resolver problemas complexos por meio de estratégias 

lógicas, sistemáticas e replicáveis. Este eixo fundamenta-se em quatro pilares principais 

(decomposição, reconhecimento de padrões, abstração e algoritmos), permitindo que o 

estudante desenvolva estruturas de pensamento aplicáveis não apenas ao ambiente 

computacional, mas às diversas áreas do saber e aos desafios da vida cotidiana. 

 Mundo Digital 

Envolve a compreensão científica e técnica dos artefatos computacionais que 

estruturam a sociedade. Abrange o estudo do funcionamento físico (hardware) e lógico 

(software) dos dispositivos, a arquitetura básica de redes, o funcionamento da internet, a 

segurança da informação e as formas de processamento, armazenamento e circulação de 

dados. O objetivo é conferir letramento digital ao estudante, permitindo que ele 

decodifique a infraestrutura tecnológica que o cerca e utilize ambientes virtuais com 

eficiência e discernimento. 

Cultura Digital 
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Compreende as dimensões ética, social, política e cultural das relações mediadas 

pelas mídias e tecnologias digitais. Este eixo promove a reflexão crítica sobre a 

participação dos indivíduos nos espaços virtuais, estimulando a cidadania digital, a 

privacidade, a proteção de dados e o respeito à diversidade. Visa instrumentalizar o 

estudante para o combate à desinformação e ao cyberbullying, conscientizando-o sobre 

os impactos ambientais e socioeconômicos do avanço tecnológico e da inteligência 

artificial. 

3.1 PRINCÍPIOS ORIENTADORES 
 

A operacionalização curricular desses eixos na rede de Coaraci é guiada pelos 

seguintes princípios pedagógicos indissociáveis: 

● Interdisciplinaridade e Contextualização: Integração orgânica entre os conceitos 

de computação e os componentes curriculares da BNCC, partindo sempre da 

realidade local e regional. 

● Metodologias Ativas e Investigação: Centralidade do estudante no processo de 

aprendizagem por meio da resolução de problemas, da cultura maker, da 

gamificação e da abordagem "desplugada". 

● Inclusão Digital e Acessibilidade: Garantia de equidade no acesso aos saberes 

digitais, respeitando os ritmos, as necessidades específicas e as realidades de 

cada unidade escolar. 

● Ética e Responsabilidade Humana: Estímulo ao uso saudável, seguro e 

equilibrado dos dispositivos digitais, priorizando o bem-estar e a formação humana 

integral. 
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4. COMPUTAÇÃO NA EDUCAÇÃO INFANTIL 

Na Educação Infantil, os eixos estruturantes da BNCC, as interações e a 

brincadeira ditam a abordagem da Computação. Afastando-se de qualquer viés técnico ou 

instrumental, a inserção da área nesta primeira etapa ocorre de forma estritamente lúdica 

e vivencial, conectada diretamente aos Campos de Experiência. 

O trabalho pedagógico adota como pilar a computação desplugada, desenvolvendo 

o raciocínio lógico, a percepção de padrões, a lateralidade e a organização de ideias por 

meio do próprio corpo, de desafios concretos, contação de histórias e jogos de tabuleiro. 

Em consonância com as diretrizes da Resolução CNE/CEB nº 2/2025, a rede 

municipal de Coaraci prioriza experiências humanas e motoras, evitando a exposição 

excessiva a telas. Os dispositivos digitais da instituição entram apenas de forma breve, 

planejada e mediada pelo professor como apoio à investigação pedagógica, nunca como 

substitutos das interações sociais. O município reforça, ainda, a importância da parceria 

com as famílias na conscientização sobre o uso saudável e equilibrado das tecnologias na 

infância. 

4.1 DIRETRIZES PEDAGÓGICAS PARA A PRÁTICA 
 

O trabalho pedagógico com Computação nesta etapa deve cumprir os seguintes 

critérios indissociáveis: 

● Centralidade do Brincar: Respeitar os tempos, interesses e ritmos infantis, 

utilizando o brinquedo e a descoberta como disparadores do pensamento 

computacional. 

● Abordagem Desplugada Prioritária: Privilegiar experiências concretas, corporais 

e sensoriais antes de qualquer contato com equipamentos digitais. 

● Mediação Intencional: Utilizar tecnologias digitais apenas quando 

pedagogicamente justificadas, de forma coletiva e adequada à faixa etária. 

● Inclusão e Cooperação: Promover ambientes acessíveis que favoreçam a 

comunicação, a resolução de problemas em grupo e o acolhimento à diversidade. 
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5. ORGANIZADOR CURRICULAR DE COMPUTAÇÃO – EDUCAÇÃO INFANTIL  

EDUCAÇÃO INFANTIL 

EIXO 
OBJETIVOS DE CONHECIMENTO E 

APRENDIZAGEM 
OBJETIVO DE APRENDIZAGEM 

PENSAMENTO COMPUTACIONAL 

Sequência de sons, movimentos, desenhos: 

reconhecer padrões de repetição  

EI03EF02 – Criar com o corpo formas diversificadas de expressão 

de sentimentos, sensações, ideias e movimentos nas situações de 

interações e brincadeiras.  

EI03TS02 – Reconhecer relações entre o presente e o passado 

na sua história pessoal e familiar.  

EI03CG03 – Estabelecer relações de comparação entre objetos, 

observando suas propriedades.  

(apoio) EI03ET05 – Expressar-se livremente por meio de 

desenho, pintura, colagem, dobradura e escultura, desenvolvendo 

o gosto, o cuidado e o respeito pelo próprio processo de produção 

e pelo dos colegas  

Etapas de realização de tarefa: descrever passos 

de forma clara e ordenada  

EI03EF01 – Demonstrar progressiva independência no cuidado do 

seu corpo.  
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EI03ET04 – Utilizar diferentes materiais, técnicas e recursos para 

expressar-se artisticamente.  

(apoio) EI03EF04 – Utilizar, de maneira cada vez mais 

coordenada, movimentos de preensão, encaixe, lançamento, etc., 

em diferentes situações.  

Algoritmos: brincando com objetos desplugados: 

executar instruções 

EI03CG02 – Estabelecer relações de causa e efeito ao observar 

transformações em fenômenos naturais e em experiências 

diversas.  

EI03CG05 – Relacionar números às suas respectivas quantidades 

e identificar a utilização de números em diferentes contextos.  
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EI03ET02 – Expressar-se por meio das artes visuais, da música, 

da dança, do teatro e de outras manifestações culturais.  

(apoio) EI03ET04 – Utilizar diferentes materiais, técnicas e 

recursos para expressar-se artisticamente.  

Algoritmos: criar/representar para resolver 

problemas  

EI03ET04 – Utilizar diferentes materiais, técnicas e recursos para 

expressar-se artisticamente.  

EI03EF01 – Demonstrar progressiva independência no cuidado do 

seu corpo. 

EI03EF04 – Utilizar, de maneira cada vez mais coordenada, 

movimentos de preensão, encaixe, lançamento, etc., em 

diferentes situações.  

Soluções algorítmicas: comparar estratégias para 

o mesmo problema 

EI03ET01 – Expressar-se livremente por meio de diversas 

linguagens artísticas (música, artes visuais, teatro, dança, etc.).  

(apoio) EI03EO03 – Demonstrar atitudes de cuidado e 

solidariedade na interação com outras crianças.  

(apoio) EI03EO04 – Resolver conflitos nas interações e 
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brincadeiras, com ajuda de adultos e, progressivamente, de modo 

autônomo.  

Decisões (verdadeiro/falso): entender escolhas 

binárias  

EI03EF09 – Demonstrar controle e adequação do uso da força e 

da velocidade dos movimentos em jogos e brincadeiras.  

EI03ET04 – Utilizar diferentes materiais, técnicas e recursos para 

expressar-se artisticamente.  

(apoio) EI03ET02 – Expressar-se por meio das artes visuais, da 

música, da dança, do teatro e de outras manifestações culturais.  

 

COMPUTAÇÃO / POR ETAPA – EDUCAÇÃO INFANTIL  

EIXO 
OBJETIVOS DE CONHECIMENTO E 

APRENDIZAGEM 
OBJETIVO DE APRENDIZAGEM 

MUNDO DIGITAL 
Dispositivos eletrônicos  

EI03ET02 – Observar e descrever mudanças ao agir sobre 

materiais diversos em experimentos.  

EI03ET03 – Estabelecer relações de comparação entre objetos, 

observando semelhanças e diferenças.  
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Conceito de Comunicação  

EI03EF01 – Expressar ideias, desejos e sentimentos sobre suas 

vivências, por meio da linguagem oral e escrita.  

EI03EF04 – Planejar e utilizar roteiros de ações e situações de 

uso da linguagem oral em diferentes contextos.  

Dispositivos computacionais e formas de 

interação  

EI03EO03 – Ampliar as relações interpessoais, desenvolvendo 

atitudes de respeito e colaboração.  

EI03CG02 – Demonstrar controle e adequação do uso de 

seu corpo em jogos e brincadeiras. 

 

 

 

COMPUTAÇÃO / POR ETAPA – EDUCAÇÃO INFANTIL  

EIXO 
OBJETIVOS DE CONHECIMENTO E 

APRENDIZAGEM 
OBJETIVO DE APRENDIZAGEM 

CULTURA DIGITAL 
Tecnologia Digital Consciente 

e Respeitosa. 

EI03EO02 – Estabelecer relações positivas de cuidado e 

respeito consigo e com os outros em interações e 
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Hábitos saudáveis de uso de 

artefatos computacionais 

 

brincadeiras. 

EI03EO05 – Resolver conflitos nas interações e brincadeiras, 

com ajuda de adultos e com estratégias próprias. 

EI03CG03 – Criar com o corpo formas diversificadas de 

expressão de sentimentos, sensações e emoções. 

EI03CG05 – Demonstrar progressiva coordenação motora 

fina no uso de materiais, objetos, instrumentos e 

ferramentas. 

EI03EO02 – (apoio) Atuar com cuidado e respeito em suas 

interações. 
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6. AVALIAÇÃO DAS APRENDIZAGENS NA EDUCAÇÃO INFANTIL  

A avaliação das aprendizagens relacionadas à Computação na Educação Infantil 

deve ocorrer de forma contínua, processual e formativa, respeitando os princípios 

estabelecidos pela Base Nacional Comum Curricular (BNCC) e pelas Diretrizes 

Curriculares Nacionais para a Educação Infantil. 

Nessa etapa, a avaliação não possui caráter classificatório, seletivo ou de 

promoção, devendo priorizar o acompanhamento do desenvolvimento das crianças em 

suas experiências de aprendizagem, interações, brincadeiras, investigações e 

descobertas. 

No contexto da Computação, a avaliação deve considerar aspectos relacionados à 

participação, à curiosidade, à criatividade, à capacidade de observação, à construção de 

estratégias, à resolução de pequenos desafios, à comunicação de ideias e à interação 

com os colegas durante as atividades propostas. 

O acompanhamento das aprendizagens poderá ocorrer por meio de diferentes 

estratégias de registro pedagógico, tais como: 

• observações sistemáticas; 

• registros descritivos; 

• portfólios individuais e coletivos; 

• produções das crianças; 

• registros fotográficos e audiovisuais; 

• rodas de conversa; 

• documentação pedagógica. 

Os registros produzidos pelos professores devem subsidiar o planejamento de 

novas experiências de aprendizagem, permitindo identificar avanços, necessidades e 

potencialidades das crianças ao longo do processo educativo. 
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Dessa forma, a avaliação da Computação na Educação Infantil deve contribuir para 

a valorização dos processos de aprendizagem, assegurando o respeito aos tempos de 

desenvolvimento das crianças e fortalecendo práticas pedagógicas inclusivas, 

acolhedoras e significativas. 
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7. COMPUTAÇÃO NO ENSINO FUNDAMENTAL  

No Ensino Fundamental, a Computação ganha um caráter progressivo e 

espiralado, acompanhando o amadurecimento cognitivo, a capacidade de abstração e o 

senso crítico dos estudantes ao longo dos ciclos. A transição entre as etapas exige 

abordagens metodológicas distintas e complementares: 

Anos Iniciais (1º ao 5º ano) — Do Concreto ao Digital: Consolida-se a base lúdica 

iniciada na infância. O trabalho pedagógico ocorre de forma integrada às demais áreas do 

conhecimento, priorizando a identificação de padrões, a construção de sequências e a 

organização de informações. A computação desplugada (jogos corporais, desafios lógicos 

e narrativas) continua como pilar central, abrindo espaço gradual para o letramento digital 

por meio de softwares educativos e produções autorais mediadas. 

Anos Finais (6º ao 9º ano) — Da Abstração à Autoria Crítica: Os estudantes são 

desafiados a criar soluções para problemas reais e contextualizados. O foco migra para a 

elaboração de algoritmos complexos, programação em blocos, robótica educacional e 

cultura maker. A dimensão crítica assume papel central, exigindo debates profundos 

sobre cidadania digital, segurança de dados, privacidade, inteligência artificial e os 

impactos socioambientais das tecnologias. 

7.1 DIRETRIZES PEDAGÓGICAS PARA A PRÁTICA 
 

A prática docente na etapa do Ensino Fundamental deve estruturar-se a partir dos 

seguintes critérios: 

Metodologias Ativas e Projetos: Estimular o protagonismo e a autoria estudantil por 

meio da resolução de problemas reais e de projetos interdisciplinares. 

Cultura Colaborativa: Promover dinâmicas de coautoria, investigação coletiva e 

compartilhamento seguro de saberes em redes de aprendizagem. 

Inclusão e Acessibilidade Digital: Garantir que as experiências tecnológicas 

respeitem os diferentes ritmos, necessidades específicas e contextos 

socioeconômicos dos estudantes da rede municipal. 
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Uso Ético e Consciente: Orientar para uma postura reflexiva diante das mídias, 

combatendo a desinformação (fake news) e o cyberbullying nos espaços escolares e 

virtuais. 
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8. ORGANIZADOR CURRICULAR DE COMPUTAÇÃO – ENSINO FUNDAMENTAL  

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 1° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Organização de objetos 

(EF01MA12) – Classificar e ordenar objetos familiares 

considerando atributos de cor, forma e tamanho. 

(EF01CO01) Organizar objetos concretos de maneira 

lógica utilizando diferentes características (por 

exemplo: cor, tamanho, forma, texturas, detalhes, etc.). 

Algoritmos: definição 

(EF01MA09) – Descrever deslocamentos no espaço 

(orientação espacial). 

(EF01LP20) – Planejar e registrar etapas em 

produções orais e escritas. 

(EF01CO02) Compreender a necessidade de 

algoritmos para resolver problemas 
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(EF01CO03) Compreender a definição de algoritmos 

resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos: 

construção de origamis, orientação espacial, execução 

de uma receita, etc.). 

MUNDO DIGITAL 

Máquina: Terminologia e 

uso de dispositivos 

computacionais 

(EF01CO04) Nomear dispositivos capazes de 

computar (desktop, notebook, tablet,smartphone, 

drone, etc.) e identificar e descrever a função de 

dispositivos de entrada e saída (monitor, teclado, 

mouse, impressora, microfone, etc.). 

Informação 

(EF01LP02) – Identificar informações em textos orais e 

escritos 

(EF01MA07) – Ler, interpretar e produzir informações 

em tabelas e gráficos simples. 

(EF01CO05) Compreender o conceito de informação, 

a importância da descrição da informação (usando 

linguagem oral, textos, imagens,sons, números, etc.) e 

a necessidade de armazená-la e transmiti-la para a 
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comunicação. 

Códigos 

(EF01MA10) – Usar números, desenhos e símbolos 

em registros de quantidades. 

(EF01LP04) – Reconhecer diferentes formas de 

representação de mensagens. 

(EF01CO06) Representar informação usando 

símbolos ou códigos escolhidos. 

Proteção de informação 

(EF01CO07) Compreender a necessidade de proteção 

da informação. Por exemplo, usar senhas adequadas 

para proteger aparelhos e informações de acessos 

indevidos. 

CULTURA DIGITAL Introdução à tecnologia digital 

(EF01CO08) Reconhecer e explorar tecnologias 

digitais 

(EF01CO09) Reconhecer a relação entre idades e 

usos em meio digital 
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(EF01CO10) Identificar a presença de tecnologia 

digital no cotidiano 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 2° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Identificação de padrões de 

comportamento 

(EF02MA11) – Reconhecer padrões em sequências de 

números, figuras ou movimentos e descrevê-los. 

(EF02CI01) – Identificar comportamentos de seres 

vivos em diferentes contextos (rotinas, hábitos). 

(EF02CO01) Identificar padrões de comportamento 

(exemplos: jogar jogos, rotinas do dia-a-dia, etc.). 

Algoritmos: construção e 

simulação 

(EF02MA09) – Descrever deslocamentos no espaço e 

indicar a movimentação de pessoas e objetos usando 
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noções de direção e sentido. 

(EF02LP21) – Produzir textos instrucionais simples 

(receitas, regras de jogos). 

(EF02CO02) Definir e simular algoritmos(descritos em 

linguagem natural ou pictográfica) construídos como 

sequências e repetições simples de um conjunto de 

instruções básicas (avance, vire à direita, vire à 

esquerda, etc.). 

Modelos de objetos 

(EF02MA12) – Reconhecer atributos de objetos 

(forma, cor, tamanho) para classificar e comparar. 

(EF02CI02) – Identificar características de materiais e 

objetos para diferentes usos. 

(EF02CO04) Criar e comparar modelos de objetos 

identificando padrões e atributos essenciais(exemplos: 

veículos terrestres, construções habitacionais, etc.). 
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MUNDO DIGITAL 

Noção de instrução de máquina 

(EF02CO05) Compreender que máquinas executam 

instruções, criar diferentes conjuntos de instruções e 

construir programas com elas. 

Hardware e software 

(EF02CO06) Diferenciar hardware (componentes 

físicos) e software (programas que fornecem as 

instruções para o Hardware) 

CULTURA DIGITAL 

Impacto de tecnologia digital no dia 

a dia 

 

(EF02CO10) Reconhecer e analisar a apropriação da 

tecnologia digital pela família e pelos alunos no dia a 

dia 

(EF02CO11) Analisar e refletir sobre as trilhas de 

impressões no meio digital 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 3° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 
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PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Definição de problemas 

 

 

(EF03MA20) – Resolver e elaborar problemas de 

adição e subtração. 

(EF03CO01) Identificar problemas cuja solução é um 

processo (algoritmo), definindo-os através de suas 

entradas(recursos/insumos) e saídas esperadas. 

Introdução à lógica 

(EF03MA19) – Identificar regularidades em sequências 

numéricas e não numéricas. 

(EF03CO02) Compreender o conjunto dos valores 

verdade e as operações básicas sobre eles 

(operações lógicas). 

Algoritmos:seleção 

(EF03MA11) – Descrever e representar deslocamentos 

e trajetos no plano cartesiano informal. 

(EF03LP21) – Produzir textos instrucionais simples. 

(EF03CO03) Definir e executar algoritmos que incluam 

sequências, repetições simples (iteração definida) e 
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seleções (descritos em linguagem natural e/ou 

pictográfica) para realizar uma tarefa, de forma 

independente e em colaboração. 

MUNDO DIGITAL 

Mundo Digital Dado 

(EF03MA26) – Ler, interpretar e produzir informações 

em tabelas, gráficos e registros. 

(EF03CO04)  Relacionar o conceito de informação 

com o de dado (dado é a informação codificada e 

processada/armazenada em um dispositivo) 

Algoritmos: entradas e saídas 

(EF03LP01) – Reconhecer textos em diferentes 

suportes e mídias. 

(EF03CI02) – Identificar formas de registro e 

comunicação de informações. 

(EF03CO05)  Reconhecer o espaço de dados de um 

indivíduo, organização ou estado e que este espaço 

pode estar em diversas mídias 
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(EF03CO06) Compreender que existem formatos 

específicos para armazenar diferentes tipos de 

informação (textos, figuras,sons, números, etc.) 

Interface 

(EF03CO07) Compreender que para se comunicar e 

realizar tarefas o computador utiliza uma interface 

física: o computador reage a estímulos do mundo 

exterior enviados através de seus dispositivos de 

entrada (teclado, mouse, microfone, sensores, antena, 

etc.), e comunica as reações através de dispositivos 

de saída (monitor, alto-falante, antena, etc.) 

 Fluência digital 

(EF03LP02) – Pesquisar informações em diferentes 

fontes. 

(EF03CO08) Investigar e experimentar novos formatos 

de leitura da realidade 

(EF03CO09) Pesquisar, acessar e reter informações 

de diferentes fontes digitais para autoria de 

documentos 

 

Edição 4.854 - 23 de julho de 2026 - Página 31

Certificação Digital: M98WNTXE-NDBAZOER-CJ0NL99I-5IIS6XSR

Versão eletrônica disponível em: https://coaraci.ba.gov.br



 
 

 

(EF03CO10) Usar Software educacional 

Uso crítico da internet 
(EF03CO11) Apresentar julgamento apropriado 

quando da navegação em sites diversos 

Rastro digital (EF03CO12) Compreender Trilhas de impressões em 

meio digital deixadas pelas pessoas em jogos on-line, 

bem como a presença de pessoas de várias idades no 

mesmo ambiente 
 

 
Tecnologia digital, economia e 

sociedade 

(EF03CO13) Relacionar o uso da tecnologia digital 

com as questões socioeconômicas locais e regionais 

 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 4° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 
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PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Estruturas de dados estáticas: 

registros e matrizes 

 

 

 

 

 

 

Codificação em formato digital 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(EF04CO01) Compreender que a organização dos 

dados facilita a sua manipulação (exemplo: verificar 

que um baralho está completo dividindo por naipes, e 

seguida Ordenando) 

(EF04CO02) Dominar o conceito de estruturas de 

dados estáticos homogêneos (matrizes) através da 

realização de experiências com materiais concretos 

(por exemplo, jogo da senha para matrizes 

unidimensionais, batalha naval, etc) 

(EF04CO03) Dominar o conceito de estruturas de 

dados estáticos heterogêneos (registros) através da 

realização de experiências com materiais concretos 

(EF04CO04) Utilizar uma representação visual para as 

abstrações computacionais estáticas (registros e 

matrizes). 

MUNDO DIGITAL 
(EF04CO07) Compreender que para guardar, 

manipular e transmitir dados precisamos codifica-los 
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Codificação em formato digital 

 

de alguma forma que seja compreendida pela máquina 

(formato Digital) 

(EF04CO08) Codificar diferentes informações para 

representação em computador (binária, ASCII, 

atributos de pixel, como RGB, etc.). Em particular, na 

representação de números discutir representação 

decimal, binária, etc. 

Linguagens midiáticas e 

tecnologias digitais 

(EF04CO09) Expressar-se usando tecnologias digitais 

(EF04CO10) Agregar diferentes conhecimentos para 

explorar linguagens midiáticas 

(EF04CO11) Usar recursos midiáticos para agrupar 

informações para apresentações 

(EF04CO12) Usar simuladores educacionais 

CULTURA DIGITAL 
Direitos autorais de dados 

online 

(EF04CO13) Reconhecer e refletir sobre direitos 

autorais 
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 (EF04CO14) Demonstrar postura apropriada nas 

atividades de coleta, transferência, guarda e uso de 

dados, considerando suas fontes 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 5° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

 
PENSAMENTO 

COMPUTACIONAL 

Estruturas de dados dinâmicas: 

listas e grafos 

 

 

 

Algoritmos Sobre estruturas 

dinâmicas 

(EF05CO01) Entender o que são estruturas dinâmicas 

e sua utilidade para representar informação. 

(EF05CO02) Conhecer o conceito de listas, sendo 

capaz de identificar instâncias do mundo real e digital 

que possam ser representadas por listas (por exemplo, 

lista de chamada, fila, pilha de cartas, lista de 

supermercado, Etc.) 
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(EF05CO03) Conhecer o conceito de grafo, sendo 

capaz de identificar instâncias do mundo real e digital 

que possam ser representadas por grafos (por 

exemplo, redes sociais,mapas, etc.) 

(EF05CO04) Utilizar uma representação visual para as 

abstrações computacionais dinâmicas (listas e grafos) 

.(EF05CO05) Executar e analisar algoritmos simples 

usando listas / grafos, de forma independente e em 

colaboração. 

(EF05CO06) Identificar, compreender e comparar 

diferentes métodos (algoritmos) de busca de dados em 

listas (sequencial, binária, hashing, etc.). 

MUNDO DIGITAL 

Arquitetura básica de 

computadores 

(EF05CO07) Identificar os componentes básicos de um 

computador (dispositivos de entrada/ saída, 

processadores e armazenamento). 

Sistema operacional (EF05CO08) Compreender relação entre hardware e 
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software (camadas/sistema operacional) em um nível 

elementar. 

CULTURA DIGITAL 

Mídias digitais 

 

 

 

 

Informação online e direitos 

autorais 

 

 

 

 

Proteção da informação em 

jogos online 

 
 

Impactos da tecnologia digital 

(EF05CO09) Utilizar compactadores de arquivos 

(EF05CO10) Integrar os diferentes formatos de 

arquivos 

(EF05CO11) Experimentar as mídias digitais e suas 

convergências 

(EF05CO12) Distinguir informações verdadeiras das 

falsas, conteúdos bons dos prejudiciais, e conteúdos 

confiáveis 

(EF05CO13) Citar fonte e materiais utilizados, levando 

em consideração o respeito à privacidade dos usuários 

e as restrições pertinentes 

(EF05CO14) Reconhecer e refletir sobre os jogos 

on-line e as informações do usuário 
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 (EF05CO15) Expressar-se critica e criativamente na 

compreensão das mudanças tecnológicas no mundo 

do trabalho e sobre a evolução da sociedade 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 6° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Tipos de dados 

(EF06CO01) Reconhecer que entradas e saídas de 

algoritmos são elementos de tipos de dados. 

(EF06CO02) Formalizar o conceito de tipos de dados 

como conjuntos. 

 

Introdução à generalização 

 

 

(EF06CO03) Identificar que um algoritmo pode ser 

uma solução genérica para um conjunto de instâncias 

de um mesmo problema, e usar variáveis (no sentido 

de parâmetros) para descrever soluções genéricas 
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Linguagem visual de 

programação 

 

 

 

Técnicas de solução de 

problemas: decomposição 

 

(EF06CO04) Compreender a definição de problema 

como uma relação entre entrada (insumos) e saída 

(resultado), identificando seus tipos (tipos de dados, 

por exemplo, número, string, etc.). 

(EF06CO05) Utilizar uma linguagem visual para 

descrever soluções de problemas envolvendo 

instruções básicas de processos (composição, 

repetição e seleção). 

(EF06CO06) Relacionar programas descritos em 

linguagem visual com textos precisos em português 

(EF06CO07) Identificar problemas de diversas áreas 

do conhecimento e criar soluções usando a técnica de 

decomposição de problemas. 

 
 
 
 

Fundamentos de transmissão de 

dados 

 

 

(EF06CO08) Entender o processo de transmissão de 

dados: a informação é quebrada em pedaços, 

transmitida em pacotes através de múltiplos 

equipamentos, e reconstruída no destino. 
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MUNDO DIGITAL 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

Proteção de dados 

 

 

 

 

 

 

 

Segurança em ambientes 

virtuais 

 

 

(EF06CO09) Atribuir propriedade (direito sobre) aos 

dados de uma pessoa ou organização. 

(EF06CO10) Identificar problemas de segurança de 

dados do mundo real e sugerir formas de proteger 

dados (criar senhas fortes, não compartilhar senhas, 

fazer backup, usar antivírus, etc.). 

(EF06CO11) Aplicar protocolos de segurança e 

privacidade em ambientes virtuais 

Tecnologia digital e sociedade 
(EF06CO12) Apresentar conduta e linguagem 

apropriadas ao se comunicar em ambiente digital, 
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CULTURA DIGITAL 

considerando a ética e o respeito 

(EF06CO13) Analisar problemas sociais de sua 

cidade e estado a partir de ambientes digitais, 

propondo soluções 

Tecnologia digital e 

sustentabilidade 

(EF06CO14) Analisar as tomadas de decisão sobre 

usos da tecnologia digital e suas relações com a 

sustentabilidade 

(EF06CO15) Comparar Sistemas de informação do 

passado e do presente, considerando questões de 

sustentabilidade econômica, política e social 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 7° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 
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PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Automatização 

(EF07CO01) Compreender que  automatizar a solução 

de um problema envolve tanto a definição de dados 

(representações abstratas da realidade) quanto do 

processo (algoritmo) 

Estruturas de dados: registros e 

vetores 

(EF07CO02) Formalizar o conceito de registros e 

vetores 

Técnicas de solução de 

problemas: decomposição e 

reuso 

(EF07CO03) Criar soluções para problemas  

envolvendo a definição de dados usando estruturas 

estáticas (registros e vetores) e algoritmos e sua 

implementação em uma 

(EF07CO04) Depurar a solução de um problema para 

detectar possíveis erros e garantir sua correção. 

 

 

 

Programação: decomposição e 

reuso 

(EF07CO05) Identificar subproblemas comuns em 

problemas maiores e a possibilidade do reuso de 

(EF07CO06) Colaborar e cooperar na proposta e 

execução de soluções algorítmicas utilizando 
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decomposição e reuso no processo de solução. 

MUNDO DIGITAL 

Internet 

(EF07CO07) Entender como é a estrutura e 

funcionamento da internet 

(EF07CO08) Compreender a passagem da sociedade 

de um modelo de poucas fontes de informação 

acreditadas para um modelo de fragmentação de 

fontes e desconhecimento de sua qualidade 

(EF07CO09) Analisar fontes de informação e a 

existência de conteúdos inadequados 

Armazenamento de dados 

(EF07CO10) Compreender e utilizar diferentes formas 

de armazenamento de dados (sistemas de arquivos, 

nuvens de dados, etc.). 

CULTURA DIGITAL 
Documentação de projetos 

(EF07CO11) Documentar e sequenciar tarefas em uma 

atividade ou projeto 

Cyberbullying (EF07CO12) Demonstrar empatia sobre opiniões 
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divergentes na web 

(EF07CO13) Identificar e refletir sobre cyberbullying, 

propondo ações 

Impactos da tecnologia digital 

(EF07CO14) Compreender os impactos ambientais do 

descarte de peças de computadores e eletrônicos, 

bem como sua relação com a sustentabilidade de 

forma mais ampla 

(EF07CO15) Analisar o papel da industrialização e dos 

avanços da tecnologia digital e sua relação comas 

mudanças na sociedade 

 

 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 8° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 
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EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Estruturas de dados: listas 

(EF08CO01) Formalizar o conceito de listas de 

tamanho indeterminado (listas dinâmicas). 

(EF08CO02) Conhecer algoritmos de manipulação e 

busca sobre listas. 

Técnicas de solução de 

problemas:recursão 

 

(EF08CO03) Identificar o conceito de recursão em 

diversas áreas (Artes, Literatura, Matemática, etc.). 

(EF08CO04) Empregar o conceito de recursão, para a 

compreensão mais profunda da técnica de solução 

através de decomposição de problemas. 

Programação: listas e recursão 

(EF08CO05) Identificar problemas de diversas áreas e 

criar soluções, de forma individual e colaborativa, 

usando algoritmos sobre listas e recursão 

Paralelismo (EF08CO06) Compreender o conceito de paralelismo, 
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identificando partes de uma tarefa que podem ser 

realizadas concomitantemente. 

MUNDO DIGITAL 
Fundamentos de sistemas 

distribuídos 

 

(EF08CO07) Compreender os conceitos de 

armazenamento e processamento distribuídos, e suas 

vantagens. 

(EF08CO08) Compreender o papel de protocolos para 

a transmissão de dados. 

CULTURA DIGITAL 
Redes sociais e segurança da 

informação 

 

(EF08CO09) Compartilhar informações por meio de 

redes sociais 

(EF08CO10) Compreender e analisar a vivência em 

redes sociais, em especial sobre as responsabilidades 

e os perigos dos ambientes virtuais 

(EF08CO11) Distinguir os tipos de dados pessoais 

que são solicitados em espaços digitais e os riscos 

associados 
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(EF08CO12) Reconhecer e analisar os problemas de 

segurança de dados pessoais 

(EF08CO13) Analisar e refletir sobre as políticas de 

termos de uso das redes sociais 

 

 

COMPUTAÇÃO EM ETAPA - 9° ANO ENSINO FUNDAMENTAL 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Estruturas de dados: grafos e árvores 

(EF09CO01) Formalizar os conceitos de grafo e 

árvore. 

(EF09CO02) Conhecer algoritmos básicos de 

tratamento das estruturas de árvores e grafos. 

Técnica de construção de algoritmos: 

Generalização 

(EF09CO03) Identificar problemas similares e a 

possibilidade do reuso de soluções, usando a técnica 
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de generalização. 

Programação: generalização e grafos 

(EF09CO04) Construir Soluções de problemas usando 

a técnica de generalização, permitindo o reuso de 

soluções de problemas em outros contextos, 

aperfeiçoando e articulando saberes escolares. 

(EF09CO05) Identificar problemas de diversas áreas 

do conhecimento e criar soluções, de forma individual 

e colaborativa, através de programas de computador 

usando grafos e árvores. 

MUNDO DIGITAL Segurança digital 

(EF09CO06) Compreender o funcionamento de vírus, 

malware e outros ataques a dados 

(EF09CO07) Analisar técnicas de criptografia para 

transmissão de dados segura 

CULTURA DIGITAL 
Documentação 

EF09CO08) Criar documentação, conteúdo e 

propaganda de uma solução digital 
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Uso crítico de tecnologias 

digitais 

(EF09CO09) Avaliar a escolha e o uso de tecnologias 

digitais pelo ser humano em seu cotidiano 

 

 

 

COMPUTAÇÃO EDUCAÇÃO DE JOVENS E ADULTOS - ETAPA 01 (EIXO I E EIXO II) 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

 
 
 
 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

 

 

 

Algoritmos: definição 

(EF01MA09) – Descrever deslocamentos no espaço  

(orientação espacial). 

 

(EF01CO03) Compreender a definição de algoritmos 

resolvendo problemas passo-a-passo (exemplos: 

construção de origamis, orientação espacial, execução 

de uma receita, etc.). 

Identificação de padrões de (EF02MA11) – Reconhecer padrões em sequências de 
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comportamento números, figuras ou movimentos e descrevê-los. 

Algoritmos: construção e 

simulação 

(EF02MA09) – Descrever deslocamentos no espaço e 

indicar a movimentação de pessoas e objetos usando 

noções de direção e sentido. 

(EF02LP21) – Produzir textos instrucionais simples 

(receitas, regras de jogos). 

Modelos de objetos 

(EF02CO04) Criar e comparar modelos de objetos 

identificando padrões e atributos essenciais(exemplos: 

veículos terrestres, construções habitacionais, etc.). 

Definição de problemas 
(EF03MA20) – Resolver e elaborar problemas de 

adição e subtração. 

Algoritmos: seleção 

(EF03CO03) Definir e executar algoritmos que incluam 

sequências, repetições simples (iteração definida) e 

seleções (descritos em linguagem natural e/ou 

pictográfica) para realizar uma tarefa, de forma 

independente e em colaboração. 
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MUNDO DIGITAL 

Noção de instrução de máquina 

(EF02CO05) Compreender que máquinas executam 

instruções, criar diferentes conjuntos de instruções e 

construir programas simples com elas. 

Mundo Digital Dado 
(EF03MA26) – Ler, interpretar e produzir informações 

em tabelas, gráficos e registros. 

Introdução à tecnologia digital 

(EF03LP01) – Reconhecer textos em diferentes 

suportes e mídias. 

(EF03CI02) – Identificar formas de registro e 

comunicação de informações. 

 
 
 

CULTURA DIGITAL 

Algoritmos: definição EF02CO07) Interagir com as diferentes mídias 

Fluência digital 
(EF03LP02) – Pesquisar informações em diferentes 

fontes. 

Tecnologia digital, economia e 

sociedade 

(EF03CO13) Relacionar o uso da tecnologia digital 

com as questões socioeconômicas locais e regionais 
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COMPUTAÇÃO EDUCAÇÃO DE JOVENS E ADULTOS - ETAPA 02 (EIXO III) 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Estruturas de dados estáticas: registros e 

 

matrizes 

(EF04CO04) Utilizar uma representação visual para as 

abstrações computacionais estáticas (registros e 

matrizes). 

Codificação em formato digital 

(EF04CO07) Compreender que para guardar, 

manipular e transmitir dados precisamos codifica-los 

de alguma forma que seja compreendida pela máquina 

(formato digital) 

Estruturas de dados dinâmicas: 

listas e grafos 

(EF05CO02) Conhecer o conceito de listas, sendo 

capaz de identificar instâncias do mundo real e digital 

que possam ser representadas por listas (por exemplo, 

lista de chamada, fila, pilha de cartas, lista de 

supermercado, Etc.) 
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Algoritmos sobre estruturas 

dinâmicas 

(EF05CO05) Executar e analisar algoritmos simples 

usando listas / grafos, de forma independente e em 

colaboração. 

MUNDO DIGITAL 

Arquitetura básica de 

computadores 

(EF05CO07) Identificar os componentes básicos de 

um computador (dispositivos de entrada/ saída, 

processadores e armazenamento). 

Sistema operacional 

(EF05CO08) Compreender relação entre hardware e 

software (camadas/sistema operacional) em um nível 

elementar. 

CULTURA DIGITAL 

Linguagens midiáticas e tecnologias 

digitais 

(EF04CO09) Expressar-se usando tecnologias digitais 

Direitos autorais de dados 

online 

(EF04CO13) Reconhecer e refletir sobre direitos 

autorais 

Proteção da informação em 

jogos online 

(EF05CO14) Reconhecer e refletir sobre os jogos 

on-line e as informações do usuário 
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COMPUTAÇÃO EDUCAÇÃO DE JOVENS E ADULTOS - ETAPA 03 (EIXO IV e EIXO V) 

EIXO UNIDADE 
TEMÁTICA 

OBJETOS DE CONHECIMENTO E 
APRENDIZAGEM 

HABILIDADES 

PENSAMENTO 
COMPUTACIONAL 

Tipos de dados 
(EF06CO02) Formalizar o conceito de tipos de dados 

como conjuntos. 

Linguagem visual de programação 

(EF06CO05) Utilizar uma linguagem visual para 

descrever soluções de problemas envolvendo 

instruções básicas de processos (composição, 

repetição e seleção). 

Técnicas de solução de 

problemas: decomposição e reuso 

(EF07CO03) Criar soluções para problemas 

envolvendo a definição de dados usando estruturas 

estáticas (registros e vetores) e algoritmos e sua 

implementação em uma 

Programação: generalização e grafos 
(EF09CO04) Construir Soluções de problemas usando 

a técnica de generalização, permitindo o reuso de 
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soluções de problemas em outros contextos, 

aperfeiçoando e articulando saberes escolares. 

MUNDO DIGITAL 

Proteção de dados 
(EF06CO09) Atribuir propriedade (direito sobre) aos 

dados de uma pessoa ou organização. 

Internet 

(EF07CO07) Entender como é a estrutura e 

funcionamento da internet 

(EF07CO09) Analisar fontes de informação e a 

existência de conteúdos inadequados 

Segurança digital 
(EF09CO06) Compreender o funcionamento de vírus, 

malware e outros ataques a dados 

CULTURA DIGITAL 

Tecnologia digital e sociedade 

(EF06CO13) Analisar problemas sociais de sua cidade 

e estado a partir de ambientes digitais, propondo 

soluções 

Tecnologia digital e 

sustentabilidade 

(EF06CO14) Analisar as tomadas de decisão sobre 

usos da tecnologia digital e suas relações com a 
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sustentabilidade 

Impactos da tecnologia digital 

(EF07CO15) Analisar o papel da industrialização e dos 

avanços da tecnologia digital e sua relação com as 

mudanças na sociedade 

Redes sociais e segurança da 

informação 

(EF08CO09) Compartilhar informações por meio de 

redes sociais 

(EF08CO12) Reconhecer e analisar os problemas de 

segurança de dados pessoais 

Documentação 
(EF09CO08) Criar documentação, conteúdo e 

propaganda  de uma solução digital 

Uso crítico de tecnologias 

digitais 

(EF09CO09) Avaliar a escolha e o uso de tecnologias 

digitais pelo ser humano em seu cotidiano 
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9. AVALIAÇÃO DAS APRENDIZAGENS EM COMPUTAÇÃO NO 
ENSINO FUNDAMENTAL  

A avaliação das aprendizagens em Computação no Ensino Fundamental deve 

constituir-se como processo contínuo, formativo e integrado ao desenvolvimento das 

atividades pedagógicas, tendo como finalidade acompanhar a evolução dos 

estudantes, identificar avanços e dificuldades e subsidiar o planejamento de 

intervenções pedagógicas que favoreçam a aprendizagem. 

Considerando as especificidades da Computação na Educação Básica, a 

avaliação deve contemplar não apenas a aquisição de conhecimentos conceituais, 

mas também o desenvolvimento de habilidades relacionadas à resolução de 

problemas, ao pensamento lógico, à criatividade, à colaboração, à comunicação e à 

utilização crítica e responsável das tecnologias digitais. 

A avaliação deve ocorrer de forma compatível com os objetivos de aprendizagem 

previstos para cada etapa de escolarização, respeitando os diferentes ritmos, 

contextos e formas de aprendizagem dos estudantes. 

9.1 PRINCÍPIOS AVALIATIVOS 

A avaliação das aprendizagens em Computação deve observar os seguintes 

princípios: 

• caráter diagnóstico e formativo; 

• valorização dos processos de aprendizagem; 

• acompanhamento contínuo do desenvolvimento dos estudantes; 

• estímulo à reflexão, à investigação e à resolução de problemas; 

• respeito às diferenças individuais; 

• incentivo à participação ativa dos estudantes; 

• promoção da autonomia e do protagonismo estudantil. 
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9.2 INSTRUMENTOS DE AVALIAÇÃO 

A avaliação poderá ocorrer por meio de diferentes instrumentos e estratégias 

pedagógicas, tais como: 

• observação sistemática das atividades realizadas; 

• resolução de desafios e situações-problema; 

• projetos individuais e coletivos; 

• atividades práticas e experimentais; 

• produções digitais e não digitais; 

• registros escritos; 

• apresentações orais; 

• portfólios; 

• autoavaliação; 

• avaliação entre pares; 

• participação em atividades colaborativas. 

A escolha dos instrumentos deve considerar os objetivos de aprendizagem, as 

características da turma e as condições pedagógicas e tecnológicas de cada unidade 

escolar. 

9.3 AVALIAÇÃO NOS EIXOS DA COMPUTAÇÃO 

No eixo Pensamento Computacional, a avaliação deve considerar a 

capacidade dos estudantes de analisar situações, identificar padrões, elaborar 

estratégias, construir algoritmos, representar soluções e resolver problemas de forma 

lógica e criativa. 

No eixo Mundo Digital, devem ser observadas as aprendizagens relacionadas 
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à compreensão das tecnologias digitais, ao uso adequado de recursos tecnológicos, à 

organização de informações e à utilização segura dos ambientes digitais. 

No eixo Cultura Digital, a avaliação deve contemplar atitudes relacionadas à 

ética, à cidadania digital, à segurança, ao respeito às diferenças, ao uso responsável 

das tecnologias e à participação crítica nos ambientes digitais. 

9.4 REGISTRO E ACOMPANHAMENTO 

Os registros avaliativos devem contribuir para o acompanhamento do 

desenvolvimento dos estudantes ao longo do percurso formativo, permitindo 

identificar potencialidades, dificuldades e necessidades de aprendizagem. 

As informações produzidas durante o processo avaliativo devem subsidiar o 

planejamento pedagógico, a reorganização das estratégias de ensino e a construção 

de experiências cada vez mais significativas para os estudantes. 

Dessa forma, a avaliação em Computação deve ser compreendida como 

instrumento de promoção da aprendizagem e de fortalecimento do desenvolvimento 

integral dos estudantes, contribuindo para a formação de cidadãos críticos, criativos, 

éticos e participativos na cultura digital contemporânea. 
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10. CONSIDERAÇÕES FINAIS  

O presente Referencial constitui um importante instrumento de orientação 

pedagógica para orientar a implementação da Computação e da Educação Digital nas 

unidades escolares do município.  

Alinhado à legislação educacional vigente e às diretrizes nacionais para a 

Educação Básica, o documento busca assegurar aos estudantes o desenvolvimento 

de conhecimentos, habilidades e atitudes necessárias para compreender, utilizar e 

produzir tecnologias de forma crítica, ética, criativa e responsável. 

A organização curricular proposta reconhece a Computação como área 

estratégica para a formação integral dos estudantes, contribuindo para o 

desenvolvimento do pensamento computacional, da compreensão do mundo digital e 

da participação consciente na cultura digital contemporânea. 

Sua implementação deverá ocorrer de forma progressiva, respeitando as 

características das diferentes etapas de ensino, as especificidades das unidades 

escolares e as condições pedagógicas da rede municipal, fortalecendo práticas 

educativas inovadoras, inclusivas e socialmente referenciadas. 

Ao instituir este Referencial Curricular, o Município de Coaraci reafirma seu 

compromisso com a garantia do direito à aprendizagem, com a qualidade da 

educação pública e com a formação de cidadãos preparados para atuar de maneira 

crítica, autônoma e responsável em uma sociedade cada vez mais conectada e 

tecnologicamente mediada. 
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