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| - RELATORIO:

O avanco acelerado da tecnologia tem transformado profundamente a
sociedade, o mundo do trabalho e as formas de interacdo humana. Diante desse
cenario, torna-se imprescindivel que a escola acompanhe essas mudancas,
oferecendo aos estudantes ndo apenas 0 acesso, mas também o dominio critico e
criativo das ferramentas digitais. Nesse contexto, o ensino da computac¢éo, desde as
etapas iniciais da educagdo basica, desempenha um papel fundamental na
formacao de cidad&os preparados para os desafios do século XXI.

Ensinar computacao vai além do uso de dispositivos: trata-se de desenvolver
0 pensamento computacional, a capacidade de resolver problemas, de programar,
de compreender como a techologia funciona e como pode ser utilizada de forma
ética e responsavel. Essa formacéo contribui para a equidade digital, reduzindo
desigualdades e ampliando oportunidades para todos os estudantes.

Reconhecendo essa importancia, o Conselho Municipal de Educacdo
manifesta seu apoio a proposta de implementagdo do ensino da computa¢do nas
escolas da rede municipal, por entender que ela representa um avango significativo
no curriculo escolar e na formacgéao integral dos estudantes.

Além disso, o Conselho recomenda a ampliacdo da escrita da proposta



pedagogica nas unidades escolares, incorporando de forma clara e estruturada os
conteudos e metodologias da computacdo. Também destaca a necessidade da
efetivacdo de programas de formacdo continuada para os professores, garantindo
gue esses profissionais estejam devidamente preparados para conduzir 0 processo
de ensino com qualidade, seguranca e inovacao.

Ao aprovar essa proposta e sugerir agbes complementares, o Conselho
reforca seu compromisso com uma educacdo publica de qualidade, inclusiva e

alinhada as exigéncias do mundo contemporaneo.

Il — FUNDAMENTACAO:

O Conselho Municipal de Educacéo, no uso de suas atribuicdes e de acordo
com o que |Ihe confere a Lei que institui o Sistema Municipal de Ensino de Uibai —
Bahia utiliza dos marcos legais abaixo para fundamentar o Parecer em relacdo ao
curriculo para o ensino da computacdo, deste municipio. Por isso, considera a
descricdo presente na Lei Federal n°® 8.069, de 13 de julho de 1990, que dispbe
sobre o Estatuto da Crianca e do Adolescente e da outras providéncias, dentre
estas 0 acesso e permanéncia a instituicbes de ensino publicas, gratuitas e de
qualidade; considera a Lei Federal n® 13.005, de 25 de junho de 2014, a qual
aprova o Plano Nacional de Educacdo — PNE e da outras providéncias, dentre
estas a implantacdo das escolas de Tempo Integral; considera a Lei de Diretrizes
e Bases da Educacgéo Nacional n°® 9.394/96 e a Resolugdo CNE/CEB n° 07/2010 que
tratam dos aspectos relacionados a oferta de maior carga horéaria por parte das
unidades de ensino; considera os fundamentos pedagdgicos imprimidos na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) os quais propdem a ampliacdo das
dimensdes do conhecimento, com o objetivo de consolidar, aprofundar, ampliar
a formacéo integral, contribuindo para a realizacdo dos projetos de vida dos
estudantes, em consonéncia com o0s principios da justica, da ética e da
cidadania; considera o disposto na Lei Municipal n°® 340 de 29 de maio de 2015,
que aprova o Plano Municipal de Educacdo — PME do Municipio de Uibai em
consonancia com a Lei n°® 13.005/2014 que trata do Plano Nacional de Educacao
— PNE. Além disso, as exigéncias apresentadas pelo Programa Escola em Tempo

Integral instituido pela Lei n° 14.640/2023 e regulamentado pelas Portarias n°



1.495/2023 e n° 2.036/2023. E, a Lei do Novo Fundeb € a Lei n°® 14.113/2020, que
regulamenta o Fundo de Manutencédo e Desenvolvimento da Educacdo Bésica e de
Valorizacdo dos Profissionais da Educacao, bem como a legislagédo sobre a inclusédo
da computacdo no curriculo que foi iniciada com a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) de Computacdo (publicada em 2022), complementada pelalei n°
14.533/2023 (Politica Nacional de Educacéo Digital), que alterou a LDB para incluir a
formacdo digital como componente obrigatério em toda a educagdo basica, e o
Oficio n° 88/2024/CEB/SAO/CNE/CNE-MEC, que fornece orientacfes para a sua

implementacao.

Il —CONCLUSAO E VOTO:

Esta Comissdo de Conselheiros reconhece que a proposta do Curriculo para o
Ensino da Computacao atende a legislacdo especifica em vigor, bem como confirma
que a proposicdo de sua oferta para as unidades escolares da rede municipal
seguird na direcdo correta. Propde reforcar a importancia do papel da escola para o
pleno desenvolvimento de todos os estudantes e das novas préaticas e atitudes
pedagdgicas que legitimam a democratizacdo de um processo educacional de
gqualidade. O CME recomenda ainda que a Secretaria de Educacdo demande
esforcos para construir um plano financeiro, com vista a ampliar a oferta do novo

componente para todas as escolas da rede municipal de educagéo de Uibai.

Deliberacao Plenaria

O Conselho Municipal de Educacdo de Uibai - Bahia APROVA por unanimidade o
presente Parecer, pelo Plenario, em sessdo extraordinaria do més de setembro de
2025, referente ao Curriculo para o Ensino da Computacdo na rede municipal de

educacéo de Uibali.

Conselheiros:
Camila Rocha de Carvalho Amorim
Karen Adriana Karvalho Porepp Porto

Malva Carvalho



Marisa Alves de Almeida

Rubia Rocha dos Santos

Uibai — Bahia, 12 de setembro de 2025.

[l Mockade Soldimtyr

Pedro Sobrinho Machado
Presidente do CME
Biénio 2023/2024
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DOCUMENTO CURRICULAR PARA O ENSINO DA COMPUTACAO
O Ensino da Computacao

A sociedade contemporanea tem sido profundamente impactada pelas
tecnologias digitais. Em poucas décadas, mudancas que antes levavam séculos
para acontecer transformaram a maneira como trabalhamos, nos comunicamos,
aprendemos, nos relacionamos e participamos da vida social. Nesse cenario, a
Computacgdo deixa de ser apenas uma ferramenta ou recurso opcional e passa a ser
reconhecida como linguagem, ciéncia e area do conhecimento fundamental para a

vida no século XXI.



A escola, enquanto espaco social de formacédo humana, ndo pode se manter
distante dessa transformacg&o. Incorporar a Computagdo ao curriculo escolar
significa preparar criangas, jovens e adultos para compreender, produzir e intervir no
mundo contemporaneo, em que algoritmos, redes digitais e inteligéncia artificial

moldam as relacbes sociais e econémicas.

No entanto, ndo se trata apenas de ensinar a “mexer no computador’. A
Computacgdo precisa ser entendida como campo do saber que desenvolve formas
especificas de pensar, raciocinar e resolver problemas. O pensamento
computacional — conjunto de habilidades que inclui a decomposicéo de problemas,
a identificacdo de padrdes, a abstracdo e a criacdo de algoritmos — é hoje
comparado em relevancia a alfabetizacdo em lingua materna e ao dominio da
matematica. E por meio dele que os estudantes aprendem a organizar informagdes,
modelar solugbes, criar representagfes e traduzir ideias em ac¢bes concretas por

meio da tecnologia.

Nesse sentido, a constru¢éo de um curriculo para o ensino da Computacgéo se
apresenta como medida estratégica para garantir a formacdo integral dos
estudantes. Tal curriculo ndo deve ser visto como algo estanque, mas como fruto de
um processo coletivo e continuo, capaz de dialogar tanto com as especificidades
locais quanto com as demandas globais. Ele precisa contemplar a diversidade
cultural, social e econémica dos territérios, ao mesmo tempo em que assegura 0
acesso a competéncias universais ligadas a ciéncia da computacéo, a ética digital e

a cidadania tecnoldgica.

A proposta aqui apresentada se alinha as orientacdes da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacdo Nacional (LDB), do Plano Nacional de Educacédo (PNE) e da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), documentos que reconhecem a importancia da
tecnologia na formagéo dos estudantes e estabelecem diretrizes para sua insergao.
O ensino da Computacdo, ao ser integrado ao curriculo, contribui para a
consolidacdo de uma educacdo de qualidade social, que busca ndo apenas a
insercdo dos individuos no mercado de trabalho, mas a formacdo de sujeitos

criticos, criativos, éticos e cidadaos.

O Desafio da Insercdo da Computacédo na Escola



Embora a relevancia da Computacédo seja amplamente reconhecida, a efetiva
introducd@o dessa area de conhecimento no cotidiano escolar apresenta um conjunto

de desafios significativos. Entre eles, destacam-se:

Infraestrutura tecnoldgica insuficiente — muitas escolas ainda ndo possuem
laboratérios de informatica, acesso regular & internet ou equipamentos basicos em
bom funcionamento. A auséncia desses recursos gera desigualdade de

oportunidades e limita o alcance de praticas inovadoras.

Formacgao docente inadequada — a maioria dos professores ndo foi preparada em
sua formacdo inicial para ensinar Computacao. Isso exige investimentos macicos em
programas de capacitacdo continuada, além da revisdo dos curriculos de
licenciaturas, de modo a contemplar conteddos de tecnologia e pensamento

computacional.

Compreenséo limitada do campo — em muitas redes e comunidades escolares,
ainda persiste a visdo de que ensinar Computacdo é apenas utilizar softwares de
edicdo de texto ou planilhas. Essa concepcdo reducionista precisa ser superada

para que a Computacao seja entendida como ciéncia e linguagem.

Escassez de materiais didaticos estruturados — ha caréncia de livros, guias,
plataformas e propostas pedagdgicas consistentes que orientem o0 ensino da

Computacgédo de forma progressiva, interdisciplinar e contextualizada.

Resisténcia institucional e cultural — a escola, como instituicdo, nem sempre esta
preparada para incorporar mudancas em sua pratica pedagogica. Questdes ligadas
a gestdo, ao financiamento, a cultura escolar e as prioridades politicas podem

dificultar a consolidacdo da Computacdo como campo de estudo.

Reconhecer esses desafios € 0 primeiro passo para supera-los. A construcao

deste curriculo propde um conjunto de metas e estratégias que permitem avancar de



forma consistente e sustentavel, garantindo que a Computacdo ndo seja apenas um

modismo, mas um direito assegurado a todos os estudantes.

Metas para a Implementacéao

O processo de insercdo da Computacdo no curriculo escolar precisa ser
planejado com clareza e gradualidade. Estabelecer metas mensuraveis é
fundamental para garantir o monitoramento dos avancos e a avaliacdo de

resultados.

Curto Prazo (1 a 2 anos)

Elaborar diagnéstico da situacdo tecnolégica da rede de ensino (quantidade de

equipamentos, conectividade, formacgao docente, praticas existentes).

Realizar formacdes introdutérias sobre pensamento computacional e cidadania

digital para os professores de diferentes areas.

Implementar projetos extracurriculares de iniciagdo a Computacdo, com foco em

robotica, programacéo em blocos e cultura digital.
Estimular o uso de metodologias desplugadas, que permitem ensinar conceitos
computacionais sem a necessidade de computadores.

Médio Prazo (3 a 5 anos)

Introduzir a Computagdo como componente curricular nos anos finais do Ensino

Fundamental.

Garantir laboratoérios de informatica conectados em todas as escolas da rede.



Formar pelo menos 80% dos professores de areas de exatas e tecnologias em

conteudos basicos de Computacao.

Construir materiais didaticos contextualizados, em parceria com universidades,

instituicdes de pesquisa e organiza¢cdes da sociedade civil.

Longo Prazo (6 a 10 anos)

Consolidar a Computagdo como eixo estruturante do curriculo, articulada de forma

transversal com todas as areas do conhecimento.

Garantir a presenca do componente curricular de Computacéo em toda a Educagéo

Basica, incluindo Educacao Infantil e EJA.

Desenvolver sistemas de avaliagdo que considerem as habilidades computacionais

como parte integrante da aprendizagem.

Estabelecer uma rede de inovagdo educacional, com escolas-referéncia em

Computacédo, fomentando pesquisa e desenvolvimento pedagdgico.

Essas metas permitem que a Computacdo seja introduzida de forma planejada e
sustentavel, garantindo que 0s avangos sejam permanentes e ndo apenas iniciativas

pontuais.

Estratégias de Implementacao

O alcance das metas depende de estratégias bem delineadas, que devem ser
assumidas pelas redes de ensino em parceria com outros atores sociais. Entre elas,

destacam-se:



Investimento em infraestrutura: ampliar a conectividade, modernizar o0s
laboratérios, garantir manutencdo regular dos equipamentos e estimular o uso

consciente de celulares e tablets como recursos pedagdgicos.

Formacdo de professores: oferecer cursos continuados, criar programas de
certificacéo, incluir a Computacdo na formacao inicial de licenciaturas e incentivar

comunidades de pratica docente.

Curriculo flexivel e contextualizado: adaptar os conteldos e metodologias a

realidade local, sem perder de vista as competéncias globais.

Parcerias institucionais: estabelecer colaboragdo com universidades, institutos de

tecnologia, ONGs e empresas, criando projetos de inovac¢do educacional.

Projetos piloto e expansao gradual: iniciar com escolas-referéncia ou experiéncias

extracurriculares e ampliar progressivamente.

Uso de metodologias desplugadas: ensinar algoritmos, l6gica e estruturas de
repeticdo por meio de jogos, atividades ludicas e materiais concretos, sem depender

exclusivamente de computadores.

Organizacéao Curricular por Etapas

A Computacdo deve ser trabalhada de maneira progressiva, respeitando o

nivel de desenvolvimento dos estudantes em cada etapa.

Educacéo Infantil

Na Educacdo Infantil, as experiéncias precisam ser essencialmente Iudicas,
explorando jogos, historias, musicas, brincadeiras e atividades praticas que

desenvolvam a curiosidade e a criatividade.



Habilidades previstas:

Desenvolver o pensamento computacional inicial por meio de jogos e

sequéncias légicas.
Estimular a criatividade e a curiosidade na resolucdo de pequenos problemas.
Trabalhar no¢des de ordem, classificacdo, sequéncia e padrdes.

Reconhecer a tecnologia como parte do cotidiano, de forma critica e mediada

pelo adulto.

Ensino Fundamental — Anos Iniciais

Nos anos iniciais, ja € possivel introduzir conceitos basicos de algoritmos e

programacéo em blocos, articulados ao uso de ferramentas digitais simples.

Habilidades previstas:

Organizar e representar informages em diferentes linguagens.
Criar algoritmos simples em ambientes visuais (Scratch, Blockly).
Utilizar editores de texto, planilhas e apresentacdes como apoio a aprendizagem.

Desenvolver nogdes de cidadania digital e refletir sobre o uso responsavel da

internet.

Exercitar a colaboracédo em grupo para resolver problemas tecnolégicos.

Ensino Fundamental — Anos Finais

Nos anos finais, o curriculo deve aprofundar a compreensdo da Computacao,
articulando a aprendizagem de linguagens de programacdo textuais, robotica e

producédo de conteudos digitais.



Habilidades previstas:

Criar e interpretar algoritmos mais complexos.

Programar em linguagens textuais (como Python, JavaScript) em projetos simples.
Desenvolver projetos de robdtica e prototipagem com recursos acessiveis.

Produzir contetidos digitais multimodais (videos, podcasts, animacgdes interativas).
Refletir criticamente sobre ética digital, privacidade, fake news e inteligéncia artificial.

Demonstrar autonomia e protagonismo em projetos interdisciplinares e sociais.

Educacéo de Jovens e Adultos (EJA)

Na EJA, a Computacdo deve priorizar o letramento digital e préaticas ligadas

ao mundo do trabalho, a cidadania e ao cotidiano dos estudantes.

Habilidades previstas:

Dominar ferramentas digitais basicas para comunicacdo e organizacao pessoal.
Compreender os impactos da tecnologia no mundo do trabalho.
Utilizar plataformas digitais para acesso a direitos, servi¢os e participacdo social.

Desenvolver pensamento critico em relacdo ao uso ético e responsavel da

tecnologia.

Habilidades Transversais

Além das habilidades especificas de cada etapa, a Computacgao contribui para

o desenvolvimento de competéncias transversais:



Cognitivas: pensamento computacional, raciocinio légico, abstracdo, resolucédo de

problemas, criatividade.

Técnicas: algoritmos, programacao, automacdo, criacdo de aplicativos e jogos,

manipulacéo de dados.

Comunicacionais: comunicacdo digital, trabalho em equipe, empatia e

compartilhamento de conhecimento.

Eticas e cidadas: cidadania digital, seguranca, privacidade, direitos autorais, uso

responsavel das tecnologias.

Interdisciplinares: aplicacdo da Computacdo em matematica, ciéncias, geografia,

artes e outras areas.

O Ensino da Computacéo por Meio de Projetos

Um dos caminhos mais promissores para o ensino da Computacdo € a
adocao da metodologia de projetos. Essa abordagem coloca o estudante no centro
da aprendizagem, desafiando-o a resolver problemas reais ou simulados,

desenvolver solucdes criativas, experimentar, errar e reconstruir seu conhecimento.

Trabalhar a Computacdo por meio de projetos significa superar a légica de
ensino fragmentado. Em vez de aprender programacdo de forma isolada, os alunos
podem desenvolver jogos educativos, aplicativos voltados a demandas da
comunidade, automacgéo de processos escolares ou prototipos sustentaveis. Essas
experiéncias articulam a Computacao a outras areas do conhecimento e fortalecem

a relevancia social da aprendizagem.

Projetos também favorecem o desenvolvimento de habilidades
socioemocionais, como cooperagdo, empatia, persisténcia e autonomia. S&o
oportunidades para trabalhar em equipe, dividir tarefas, negociar ideias e assumir
responsabilidades. Assim, a Computacdo torna-se ndo apenas um campo técnico,

mas uma pratica integradora da vida em sociedade.

7

Outro ponto de destaque €& a possibilidade de personalizacdo das
aprendizagens. Projetos permitem que cada estudante contribua com suas

habilidades — uns com design, outros com légica, outros com escrita. Além disso,



criam condicbes para avaliacdo mais formativa, valorizando ndo apenas o produto

final, mas todo o processo de desenvolvimento.

O Papel do Professor e a Formagao Docente

Nenhum curriculo se efetiva sem professores preparados e engajados. No
caso da Computacéao, isso € ainda mais evidente, pois se trata de um campo em
constante transformacdo. O professor precisa assumir o papel de mediador,

facilitador e incentivador da criatividade e da autonomia dos estudantes.

Para isso, é essencial garantir programas de formacao inicial e continuada
que contemplem n&o apenas o dominio técnico, mas também metodologias
pedagogicas inovadoras. Comunidades de prética, redes de apoio, trocas de
experiéncias e acompanhamento pedagoégico continuo sédo estratégias fundamentais

para dar suporte ao professor e fortalecer sua atuagao.

Consideracgdes Finais

O ensino da Computacdo ndo é um luxo ou uma opcéo futura. E uma
necessidade presente, ligada diretamente a formacao cidada, a inclusdo social e ao
desenvolvimento econdmico. Ao ser incorporada como componente curricular, eixo
estruturante ou tema transversal, a Computacdo assegura aos estudantes as
competéncias necessarias para viver, compreender e transformar a sociedade

tecnoldgica em que estéo inseridos.

Mais do que formar usuéarios de tecnologia, este curriculo se propde a formar
cidadaos digitais criticos, éticos e criativos, capazes de produzir, inovar e agir com
responsabilidade. O caminho é desafiador, mas os beneficios sociais, culturais e

econdmicos justificam plenamente o esforco.



		2025-09-15T16:13:42-0300




