CONSFLHO MUNICIPAL DE EDUCACAQ

C CANELA/RS E

AMILTRIEA

Conselho Municipal de Educagdo

Parecer n2 07/2025

Dispde sobre a aprovagdo da organizacio do
Documento de Territorio da Educacio Infantil e da
Matriz Curricular do Ensino Fundamental da Rede
Municipal de Educagdo de Canela, referente ao
Complemento da BNCC da Computacdo nestes
documentos.

A Secretaria Municipal de Educagdo, Esporte e Lazer de Canela, apresentou a este
Conselho Municipal de Educagdo, a proposta de organiza¢do dos documentos curriculares para a
Educacdo Infantil e Ensino Fundamental para a implementacdo do Documento Complementar da
BNCC da computacdo, indicando que sua aplicagdo ocorrera de forma transversal, levando em
consideracdo a Indicagdo n° 05 de 2025 deste colegiado.

Apds andlise, verifica-se que a proposta:

* estd em conformidade com a BNCC da Computacio;

* apresenta integragdo adequada com os campos de experiéncia da Educacdo Infantil e
com as dreas de conhecimento do Ensino Fundamental;

* propde metodologias ludicas, préaticas e investigativas, adequadas as etapas atendidas;

* assegura progressdo de aprendizagem;

* prevé agdes de formagdo e acompanhamento pedagégico.

Diante do exposto, este Conselho Municipal de Educacdo manifesta parecer favoravel a
aprovacdo da organizagdo curricular apresentada pela Secretaria Municipal de Educagio para
implementagdo de forma transversal da BNCC da Computac¢do na Educacdo Infantil e no Ensino
Fundamental.

Recomenda-se a continuidade dos processos de monitoramento, formagfio e revisdo

periodica da proposta, levando em consideracio, atualizacdes quando necessarias.

Canela, 05 de dezembro de 2025

Vanessa Tomé
% - Presi %ESOEME 5% | § @Oﬁo
it | ®

Caaspihe Hunicipal da Cdacagie
ChisiA -1,
Prefeitura Municipal de Canela/RS Rua Dona Carlinda, 455

CEP 95680-000 Fone: 54 3282-5100 J'



) SMEEL

BNCC U> COMPUTACAO
Educacdo Digital e Mididtica Complementar
as Matrizes Curriculares da Rede Municipal

Documento Integrado e Complementar ao Documento de Territério da Educacio Infantil

-Etapa PréI el -

Educacao Digital e Midiatic

- 2026 -




SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCAGAO, ESPORTE E LAZER

Documento Integrado e Complementar ao Documento de Territorio da Educacio Infantil -Etapa Pré I e II -

Educacao _u_m:m_m_s_a_ tica - 2026

GESTAO MUNICIPAL

Gilberto Tegner Gilberto da Conceigdo Cezar
Vice-Prefeito Municipal de Canela/RS Prefeito Municipal de Canela/RS

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAO

Evandro Mikoleizaki Gilberto Tegner

Secretario Municipal de Educagéo Esporte e Lazer - Adjunto Secretério Municipal de Educagéo Esporte e Lazer

ELABORAGAO TECNICO-PEDAGOGICA
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Apresentagao

A educagdo digital escolar, conforme definida pela PNED (Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, compreende o conjunto de competéncias,
habilidades e conhecimentos necessérios ao pleno exercicio da cidadania digital na contemporaneidade. E um elemento que se estrutura a partir dos eixos
de cultura digital, mundo digital e pensamento computacional, considerando os desafios e potencialidades da era digital relativos aos direitos digitais e
inclusdo digital, as dindmicas sociais mediadas pela tecnologia e as transformagdes no mundo do trabalho. A PNED inclui, no seu Eixo Educacfo Digital,
elementos concomitantes com os previstos na BNCC Computagdo (pensamento computacional, mundo digital e cultura digital) e na EBEM,
acrescentando a perspectiva dos direitos digitais e contemplando as tecnologias assistivas. Em seu art. 3°, § 2°, define: “O eixo Educagio Digital Escolar

deve estar em consonancia com a base nacional comum curricular e com outras diretrizes curriculares especificas”.

Este documento integra o Documento Municipal de Territério da Educagdo Infantil da Rede Municipal de Ensino de Canela, contextualizando os
pressupostos do Complemento & BNCC - Computagdo as especificidades das infancias, dos territorios e das praticas pedagogicas voltadas as criangas do
Pré 1 (4 anos) e Pré II (5 anos e 11 meses), a luz das legislagGes vigentes. Estrutura-se sob a perspectiva do Letramento Digital, em que a Cultura Digital é

compreendida para além do simples manuseio de equipamentos tecnologicos. Ela envolve préticas pedagdgicas que promovem:

e O desenvolvimento integral e o protagonismo infantil;
e A curiosidade, a criatividade e a resolugo de problemas;

e A convivéncia ética e o pertencimento cultural e territorial.
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A proposig¢do € o fomento ao desenvolvimento do pensamento computacional de forma ludica e transversal. _u/@%
Considerando que as criangas sdo sujeitos historicos e de direito que constroem conhecimento ativamente, aprendendo a resolver problemas,y

identificar padrdes e compreender o mundo por meio de interagdes com o meio e com o outro mediado por experiéncias de vivéncias: Campos de xwo:oso_mw
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Tais elementos articulam-se aos Direitos de Aprendizagem e Desenvolvimento previstos para esta etapa da Educaciio Basica, respeitando os

diferentes modos de viver as infincias.

A inser¢do da Computagdo como Complementar e transversal ao Documento de Territério da etapa Educagdo Infantil da Rede Municipal
fundamenta-se na garantia do direito 4 Educaggio Digital e Midiética, estabelecido pelo Art. 4°, inciso XII da LDB (Lei n® 9.394/1996). A proposta alinha-se a
Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022, que instituiu as normas sobre Computagdo na Educagdo Basica como complemento 3 BNCC, e ao Parecer n° 07/2025 do
Conselho Municipal de Educagéo, que aprova a organiza¢do do Documento de Territorio e da Matriz Curricular da rede de Canela.

O documento organiza-se em trés eixos fundamentais, conforme as diretrizes nacionais:

L. Pensamento Computacional: O "Como Pensar" (estratégias de solugdo de problemas).

2. Mundo Digital: O "Como Funciona/Fazer" (processamento e artefatos).

3. Cultura Digital: O "Como se Comportar" (ética, cidadania e seguranca).

O foco central na Educagéo Infantil ¢ o desenvolvimento do pensamento logico-computacional por meio de abordagens, prioritariamente, desplugadas
(sem dependéncia de telas). O objetivo é que, ao final desta etapa, as criangas sejam capazes de reconhecer padrdes e expressar etapas de tarefas (algoritmos).

Além do desenvolvimento cognitivo, a proposta enfatiza a protegdo legal e ética da crianga no ambiente digital, promovendo a parentalidade
responsavel e a participagdo ativa da familia no processo educativo. Nesse sentido, o documento orienta praticas voltadas a preservacdo da integridade infantil e

ao respeito ao direito de imagem, conscientizando a comunidade escolar sobre os riscos da exposi¢do precoce € desassistida.

A implementagdo deste curriculo pressupde uma mudanga na cultura escolar, em que a institui¢do deixa de ser apenas uma mediadora técnica
para tornar-se um espago de formag@o para a cidadania digital. Isso envolve o estabelecimento de novos protocolos éticos para o registro e compartilhamento de
atividades pedagodgicas, garantindo que o protagonismo da crianga seja exercido de forma segura, ética e em conformidade com o que preconiza o Estatuto da
Crianga e do Adolescente (ECA) e a LGPD.
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Pilar Estruturante: Computagio Desplugada

OQUEE COMPUTACAO DESPLUGADA?

E o desenvolvimento do pensamento computacional através de atividades fisicas, jogos e brincadeiras, sem a necessidade de dispositivos

eletrénicos.
Foco: Raciocinio 16gico e resolugdo de problemas.

“..na
Educagdo Infantil, o corpo é a primeira
interface de programagio”

Autor desconhecido.

A Pritica da Cultura Maker (Mao na Massa)

Pilares do Pensamento Computacional na Educagio Infantil

Na Rede Municipal de Ensino de Canela, a implementagio da Computagio na Educagdo Infantil materializa-se por meio da Cultura Maker (Méo na
Massa) e da Computaggo Desplugada. Estas abordagens transformam a sala de aula € o territério em espagos de autoria, intrinseco as praticas pedagdgicas desta

etapa da educagdo bésica,onde a crianga deixa de ser consumidora passiva para tornar-se criadora, utilizando o Corpo, 0 movimento e materiais concretos par

a
estruturar o pensamento 16gico. %/ ﬁ
\

Para orientar o planejamento docente, os conceitos fundamentais da computagdo sdo traduzidos em vivéncias significativas com intencionalidade

sh

pedagdgica. Isso pressupSe um olhar atento & préxis educativa, compreendendo o planejamento como um processo vivo que envolve: QX O@ %@ ) A%
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A Proposi¢do: O que se deseja fomentar no desenvolvimento da crianga com a atividade.

A Estratégia: Como a vivéncia ser4 conduzida.

A Mobilizagdo de Recursos: Quais materiais e €Spagos serdo necessarios.

A Avaliagio e o Recélculo: A andlise do processo e dos resultados para o constante ajuste da rota pedagogica.

1. Abstragdo (Focar no que importa) E a capacidade de identificar elementos essenciais de uma situagfo, brincadeira ou desafio, filtrando o que é

fundamental para a resolug¢do de um problema.

4

® Na pratica: Identificar as regras principais de uma brincadeira; selecionar objetos por caracteristicas especificas; perceber os elementos centrais em
histérias e jogos.

2. Algoritmos (Passo a passo) Envolve a compreensio ¢ a criagdo de sequéncias ordenadas de agdes para realizar tarefas, resolver desafios ou organizar
a rotina.

facilitando sua execugdo.

~

® Na prética: Separar as etapas de uma constru¢do com blocos; organizar as partes de uma histéria (inicio, meio e fim); dividir responsabilidades em

jogos colaborativos; resolver quebra-cabegas por etapas l6gicas.

4. Reconhecimento de Padrdes (Identificar repeti¢des) E a percep¢do de semelhangas, regularidades e repeti¢des em sons, movimentos, imagens e/
formas.




® Na prética: Identificar rimas e repetigdes em parlendas e musicas; criar sequéncias légicas com cores e formas geométricas; i
ritmos corporais; completar padrdes em jogos de tabuleiro.

A adogdo dessas praticas exige uma mudanga na cultura escolar, onde o erro é

ressignificado como parte do processo de descoberta. Ao unir o "
pensar” (Computagio) com o "saber fazer" (Maker).

saber

NO COTIDIANO ESCOLAR

Montar quebra-cabegas;

planejar as etapas de uma construgdo com blocos




PILAR ESTRUTURANTE: A\mmwﬂ e
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criar e
>v..m:n_m.‘ brincando, pensando e criando solucdes para os desafios do dia a dia!

colaborar! L7
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Na Educacgdo
Infantil, desenvolve
o pensamento
légico, a criatividade,
a cooperagdo e a
resolugdo de
problemas de forma
concreta e divertidia!

A Computagéo Desplugada utiliza
jogos, brincadeiras corporais e
e desafios fisicos para

ensinar conceitos importantes da
Computagdo de forma ludica,
intuitiva e significativa, sem o uso
de dispositivos eletrdnicos.
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€ ALGORITMOS

Seguir e criar passos
sequenciais para realizar
agdes ou resolver desafios.

@xmoozzmn__smzqo o )
DE PADROES

Dividir um problema Perceber repetigdes

grande em pequenas semelhangas e regularidades
partes para facilitar em sons, movimentos,

a compreensao e imagens, formas e sequéncias.

a resolugio. . O . . Olmu\vu_

Identificar o que é
essencial em uma
brincadeira ou situagio.

X o-
EXEMPLOS

 Identificar regras principais EMELLS

EXEMPLOS
EXEMPLOS se: .
de uma brincadeira. * Seguir o passo a passo de uma receita. ' 4 . e Identificar repetices em musicas e parlendas.
* Selecionar objetos por caracteristicas. e Organizar movimentos de uma danga. e ”Mwﬂmh.nﬂwﬂman““ﬂ“a Mohwﬂaor_.‘mw L . M.._m.. ”ﬂ:m:n_wu com cores e formas.
i i i i © 3 © Perceber ritmos corporais.
° _vnanm._um.. .m_o..:m:nOm importantes . ﬁ..:.u-. sequéncias em circuitos motores. « Dividir tarefas em jogos colaborativos. s v ] i Fpo! e i .
(n:.. histérias e jogos. G&nmw comandos simples em brincadeiras. (—. quebra-cab 6T k ( mpletar padrées em brincadeiras e jogos.

ey @ AR s 2 o

Desenvolve o Estimula a Fortalece a Valoriza o brincar : Conecta as
pensamento légico cooperagdo, a criatividade, ) e as experiéncias s aprendizagens
e a capacidade de ' comunicagio e o a imaginagio e ' significativas. . ao territério e ao
resolver problemas. . trabalho em grupo. a autonomia. H ) : cotidiano.
@@ Aprender Computagio pode comegar sem telas! EDUCAGAO INFANTIL
ﬂ!. A Com o corpo, com o outro e com muita criatividade, construimos * PRE | (4 ANOS) E PRE II (5 ANOS E 11 MESES)
- ideias, solugbes e descobertas todos os dias.

REDE MUNICIPAL DE ENSINO DE CANELA/RS




CULTURA DIGITAL:
COMO PENSAR

Pensar bem no mundo digital ¢ fazer escolhas conscientes,
seguras, éticas e criativas!

©
6

Antes de agir
no mundo digital,
PARE, PENSE
e ESCOLHA!

eon

@ RerLETIR

Pergunte-se:

Isso é
verdadeiro?

E seguro?
E legal?

oA

€ CcoMPREENDER

v>x> PENSAR BEM, vzmn_m.ﬁsow

O rvauar

Questionar, investigar msnnmzam_._ g Clisenvar &mm_‘m:»mm pontos Pesar os prés e os contras
e buscar informagées mwc%nnm“”m.%_wm ) nnm <_mm3um identificar de cada escolha e decidir
intengdes, mensagens m
confidveis. eomp paEtaT edoseipndlin com responsabilidade.
AL nossas vidas. A
g RESPEITO NSABILIDADE | ETICA E INFORMAAO
EM PRIMEIRO “ a_ AL | | COM CRITERIO
LUGAR SEMPRE DIGIT. ; CIDADANIA
Nem tudo que est4 na
Protejo meus dados, Trato todos com Minhas escolhas online Uso a tecnologia internet é verdade,
minha imagem e educagio e empatia, tém impacto na minha para o bem, seguindo Busco, checo e
respeito os outros valorizando as vida e na vida dos regras e direitos de & oa_um_”z? -
no ambiente digital. diferencas. outros, todos. responsabilidade.

_ LEMBRE-SE!

@ @ Pessoas reais

5 importam mais

que curtidas.

Tempo de qualidade
vale mais que
quantidade de telas.

C,

|

4

digital.

Empatia também
existe no mundo

Juntos, podemos
fazer da internet um
lugar methor!

>

Usar a tecnologia
para criar, colaborar,
transformar e fazer
o bem!

EQUILIBRIO E
FUNDAMENTAL

Cuido do meu tempo de
tela e priorizo minha
salide, meus estudos e
minhas relagées reais.




Transversalidade dos Campos de Experiéncia

TRANSVERSALIDADE DOS CAMPOS DE EXPERIENCIA AOS
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM DA BNCC DA COMPUTAGAO

EDUCAGAO INFANTIL

A Computagao na Educagao Infantli é trabalhada de forma transversal e integrada aos cinco Campos de Experiéncia da BNCC,
promovendo aprendizagens significativas, lidicas e desplugadas.

O EU, O OUTRO E O NOS

Interacio, colaboracio e
respeito nas atividades em grupo.

G

TRAGOS, SONS,

%‘\x’ Lﬂ CORES E FORMAS E

Exploragio de padrées, formas
%

€ criagao com materiais |
diversos.

ESCUTA, FALA,
PENSAMENTO

E IMAGINAGAO
Desenvolvimento da linguagem
para expressar ideias, narrar

e planejar.

CAMPOS DE EXPERIENCIA
DA BNCC

BNCC _
COMPUTAGAO

EDUCAGAO
INFANTIL

EIXOS DA COMPUTAGAO
(abordagem desplugada)

i

g

PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Estrategias para resolver

| (®

CULTURA
DIGITAL

critica e segura,

N\

Compreensio e participagio
no mundo digital de forma

\‘

4

CORPO, GESTOS E J
MOVIMENTOS

Vivéncias corporais que envolvem
sequéncia, espago e coordenagao.
>

ESPACOS, TEMPOS, )

QUANTIDADES,
RELAGOES E
ﬂgzmmogﬁmm
Nogoes de l6gica, seriagdo,
&-wwﬁnwnm_ww resolu oo
de problemas.

. MUNDO DIGITAL
(SEM TELAS)
Exploragio de conceitos da

)
_

Resolver problemas
de forma lGdica.

de sequéncia

HOAN

Explorar padroes
e organizacao.

€ logica.

OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

00O,

Desenvolver nogoes

Comunicar ideias
e estratégias.

computagio sem o uso de ; i
dispositivos eletronicos,

0,0
]
Interagir e

colaborar com
os colegas.



PROTEGAO, ETICA E CIDADANIA

O Documento Municipal de Territério da Computagdo de Canela/RS integra os preceitos do ECA (Estatuto da Crianca e
do Adolescente) e da LGPD (Lei Geral de Prote¢do de Dados), tratando a tecnologia como um campo de direitos e deveres. Sob essa
Gtica, a escola constitui-se como um espago de protegdo e orientagdo, onde as praticas pedagogicas devem, obrigatoriamente, incluir a

mediagdo sobre a seguranga digital através de analogias com o mundo fisico.

Para garantir a seguranga e a formacgo ética das criangas, as intencionalidades educativas devem contemplar:

Privacidade e Prote¢io de Dados: Utilizar estratégias ladicas, como o "Ca¢a ao Tesouro Etico ", para ensinar que informagges
pessoais (nome completo, enderego e rotina familiar) sdo valiosas e ndo devem ser compartilhadas com desconhecidos, estabelecendo
paralelos com a seguranga no espago publico fisico.

Seguranga Emocional e Autocuidado: Capacitar a crianga a identificar e expressar desconforto, medo ou estranheza diante de
conteudos, antincios ou interagdes, fortalecendo a confianga para buscar ajuda imediata de um adulto de referéncia.

Pensamento Critico e Discernimento: Promover a reflex3o sobre a classificagdo indicativa e a adequac3o de jogos e videos para a sua
faixa etéria, incentivando a autonomia e o entendimento de que nem todo contetido disponivel é apropriado ou seguro.

Respeito, Alteridade e Convivéncia: Desenvolver atitudes de cooperagdo, escuta e respeito miituo em interagdes (reais ou simuladas),
fundamentais para a convivéncia cidadi. A crianga aprende que as agdes no ambiente digital geram impactos reais nas outras
pessoas.

Compreensdo de Interfaces e Fluxos: Simular o funcionamento de tecnologias através de recursos desplugados (como "telefone sem

fio", "computadores de papel" ou "circuitos de mensagens") para que a crianga compreenda, de forma concreta, como a informagéo

circula e como as interfaces de comunicagdo funcionam. \




A mediac@o docente deve promover a parentalidade responsavel, envolvendo as familias na conscientizagdo sobre o tempo de
tela e a curadoria de conteudos por meio de campanhas, conversas, orientagdes, mediadora de uma cultura digital que preserva a

integridade da crianga, combatendo a exposicdo desassistida e fomentando o uso ético e seguro das midias.

Avaliagao e Documentagao Pedagdgica

A avaliacdo deve ser continua e processual, centrada no acompanhamento do desenvolvimento integral da crianga, por
meio da observacdo sistematica e do registro pedagogico que ja fazem parte da rotina pedagogica e regimentada pela rede para esta
etapa de ensino.

Esses registros devem evidenciar os avangos, as hipoteses construidas e as formas de interago da crianga, considerando
aspectos como a coordenagdo de habilidades motoras, a elaboragdo de hipoteses sobre a linguagem escrita e a resolugdo de conflitos
nas interagoes.

Recomenda-se que tal documentagdo represente uma transcri¢do do percurso de aprendizagem da crianga, subsidiando o
planejamento docente e a reorientag@o das praticas pedagogicas, de modo a garantir o pleno desenvolvimento em cada fase do

desenvolvimento infantil.




Registros

Os registros pedagégicos devem ser realizados no Didrio de Classe Online utilizando os cddigos correspondentes. Essa

documentagdo deve articular os objetivos de aprendizagem da computagdo com as habilidades dos Campos de Experiéncias,

garantindo uma abordagem transversal e integrada.

DECIFRANDO 0 CODIGOS EXEMPLO PRATICO NO CURRICULO

(E104C005)
IDENTIFICAR E REPRODUZIR PADROES.

- Ex: Usar elementos naturais (folhas de
platano) para criar sequéncias logicas
no patio.

@ PENSAMENTO |
=7 COMPUTACIONAL

ih. .

El - EDUCACAO |
INFANTI

01 - ORDEM DA
HABILIDADE

3

(EI04C007)

e MUNDO DIGITAL

~=/) RECONHECER DISPOSITIVOS
#C_J ELETRONICOS E NAO-ELETRONICOS.
Ex: Caminhada exploratdria pelo

centro para identificar maquinas
maquinas e objetos manuais.

(EI04C009)

ADOTAR HABITOS DE AUTOCUIDADO
E RESPEITO NO CONVIVIO.

Ex: Postura corporal e pausas para
contemplagao da natureza.

ETAPA CRIANGAS || COMPONENTE || SEQUENCIADA
_ ESCOLAR || PEQUENAS | CURRICULAR ||APRENDIZAGEM

E— ESTRUTURA DO (0DIGOS exmmmmml)>




FUNDAMENTAGAO LEGAL DA EDUCAGAO DIGITAL E COMPUTAGAO

LDB (Lei n° 9.394/1996) Art. 4°, XII: Garante o direito 4 educagio digital e conectividade.

Resolugdo CNE/CEB n° 1/2022 Institui as normas sobre Computagio na Educagéo Basica como complemento 4 BNCC.
ECA (Lei n° 8.069/1990) Protegdo integral da infancia, incluindo seguranca em ambientes digitais.

Parecer 07/2025 CME

Regulamentag¢io local do Conselho Municipal de Educagdo de Canela, da organiza¢do do Documento
de Territério da Educagio Infantil e da Matriz Curricular do Ensino Fundamental

PNED (Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023) Compreende o conjunto de competéncias, habilidades e conhecimentos necessarios ao pleno exercicio da

cidadania digital na contemporaneidade. E um elemento que se estrutura a partir dos eixos de cultura
digital, mundo digital e pensamento computacional, considerando os desafios e potencialidades da era
digital relativos aos direitos digitais e inclusdo digital, as dinAmicas sociais mediadas pela tecnologia ¢ as
transformagGes no mundo do trabalho.

A Computagdo desde a Educagdio Infantil nfo é uma escolha pedagégica, mas um direito de aprendizagem e desenvolvimento assegurado por leis

federais e municipais. O foco desplugado garante que esse direito seja exercido respeitando o tempo da infincia e a prote¢o e saide mental da crianga pequena.
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PONTO DE PARTIDA
INTELECTUAL IGUAL

GARANTE QUE ALUI
ESCOLAS TENHAM O MESMO ACESSO
~, A0 MUNDO TECNOLOGICO

ESCOLAS PUBLICAS
E PRIVADAS

0S DETODAS AS

DE TECNOLOGIA, MAS ALGUEM
QUE QUESTIONA
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ENTENDER A LOGICA
POR TRAS DAS TELAS

ENTENDER A LOGICA
POR TRAS DAS TELAS

PREPARA A CRIANCA PARA NAO SER
APENAS CONSUMIDORA PASSIVA
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COMPUTAGRO DESPLUGAD
AUXILIA DIRETAMENTE NA

ALFABETIZACAO E NO

Implementagao Obrigatéria - Complemento & BNCC

Todas as imagens deste documento foram criadas por plataformas que utilizam Inteligéncia Artificial

RACIOCINIO MATEMATICO/




Anexo - Matriz Educacdo Digital e Mididtica - Desplugada da Educagio Infantil Etapa PréI e II
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EDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA - EDUCACAO INFANTIL CRIANGAS PEQUENAS: 4e 5 - CANELA/RS ]
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EIXO COMPUTAGAO OBJETIVO DE CAMPOS DE EXPLICACAO DA
APRENDIZAGEM BNCC EXPERIENCIAS HABILIDADE
(EI03C001) Reconhecer | Corpo, Gestos e Movimentos; | O objetivo contribui para a
padrdo de repeticdo em crianca identificar por meio
sequéncia de sons, | Espacos, tempos, | dos diferentes contextos de
movimentos e desenhos. quantidades, relagdes o Sua rotina elementos que se
repetem em uma ordem
transformacgoes; regular, como em sons
(batidas de palmas, ritmos
, Tragos, sons, cores e formas. musicais), movimentos (pular,
PENSAMENTO bater palmas, girar), desenhos
COMPUTACIONAL (formas, cores, tamanhos

organizados em sequéncia) e
outras sequéncias presentes
no cotidiano. Por exemplo, ao
comer um sanduiche (morder,
mastigar, engolir); respirar
(inspirar, u expirar).
Brincadeiras com objetos, @@W« ~
montar colares de contas |

coloridas, seguindo um

padrdo (ex.: vermelho, azul, | ' :
vermelho, azul) e pedir para a | *NK

|
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

crianca
sequéncia.

completar a

(EI03C002) Expressar as
etapas para a realizagéo de
Uma tarefa de forma clara e
ordenada.

Corpo, Gestos e Movimentos:

Escuta, fala, pensamento e
imaginacéo;
O eu, o outro e o nés.

Tragos, sons, cores e formas.

O objetivo é desenvolver a
capacidade das criangas de
€xpressar, de forma clara e
ordenada, as etapas para a
realizagdo de uma tarefa,
também estimula a
organizacdo do pensamento e
a comunicagéo eficaz
essencial para a resolucéo de
problemas. Por exemplo,
expressar as etapas de
realizagcdo de tarefas diarias
(por meio de desenhos oy de
forma oral). Ordenar uma
sequéncia de imagens que
representam a rotina da
escola de Educagio Infantil
(almogar, escovar os dentes,
hora do descanso).

(E103C003) Experienciar a

execucao de  algoritmos
brincando com objetos
(des)plugados.

Corpo, Gestos e Movimentos:

Espacos, tempos,

quantidades, relagées e
:msmﬁo:,:mm@mm“

Tragos, sons, cores e formas.

Este objetivo propée que as
criangas experimentem, de
maneira lidica e interativa, a
I6gica dos algoritmos
(sequéncias de passos ou
instrugées que devem ser
seguidas para realizar uma
tarefa) por meio de
experiéncias que envolvam
objetos fisicos (desplugados)

e recursos digitais |
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

(plugados).Por exemplo, a
execugao de algoritmos por
meio de percursos realizados
a partir de uma sequéncia
com blocos légicos ou legos
coloridos. Jogos de labirintos,
amarelinha.

(EI03CO04) Criar e
representar algoritmos para
resolver problemas.

Corpo, Gestos e Movimentos;

Espacos, tempos,
quantidades, relagdes e
transformagoes;

Escuta, fala, pensamento e
imaginacao;

Tragos, sons, cores e formas.

O objetivo é estimular as
criangas a criar e representar
algoritmos, que é uma
habilidade importante para
resolver problemas de forma
eficiente e eficaz. Vestir- se
para ir ao parque (ir ao quarto,
pegar uma camiseta, pegar
uma calga, calgar os sapatos,
pegar um chapéu). Construir
um castelo com blocos (pegar
um bloco, colocar o bloco no
chdo, pegar outro bloco,
colocar o bloco em cima do
primeiro, repetir os passos até
construir o castelo). Criar
percursos de uma origem até
um destino. Representar
passos de um trajeto.

(EI03CO05) Comparar
solugbes algoritmicas para
resolver um mesmo problema.

Espacos,
quantidades, relagbes

transformacgoées;

tempos,

e

O objetivo propbe a
organizacdo de  diversas
situagbes cotidianas em que a
crianga  possa  comparar
solugbes encontradas para
resolver um mesmo problema.




PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

Escuta, fala, pensamento e
imaginagao;

Comparar diferentes formas
de se realizar tarefas diarias.
Por exemplo, procurar um
brinquedo perdido. Problema:
encontrar  um brinquedo
perdido. Quais alternativas
encontradas, comparar qual
foi mais facil, qual foi mais
dificil. Comparar diferentes
formas de se realizar tarefas
diarias como: escovar os
dentes, tomar banho, colocar
roupa.

(EI03CO06) Compreender
decisbes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

Escuta, fala, pensamento e
imaginacao;

O objetivo é desenvolver na
crianga a compreensdo e
interpretacdo de situacdes,
em que ha apenas duas
opcodes de respostas

possiveis (verdadeiro/falso,
sim/n&o), estimulando o]
raciocinio I6gico, a

capacidade de andlise e
tomada de decisées. Por
exemplo, brincar de “Quem
sou eu”, em que se descobre
O personagem com perguntas
apenas de sim ou ndo (E uma
pessoa? E um animal? E
grande? etc.). Realizar o Jogo
de verdadeiro ou falso, a

professora faz m_n_:ammmmm (*O
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PENSAMENTO
COMPUTACIONAL

cachorro mia”, “o cavalo tem
quatro patas”, etc) e as
criangas utilizando cartées de
cor verde para verdadeiro e
vermelho para falso, levantam
O cartdo com a cor que julgar
pertinente 2 afirmativa.
Também ¢é possivel propor
vivéncias em que as criangas
tenham que classificar objetos
em dois  grupos (E
brinquedo/néo é brinquedo, &
feito de papel/ndo é feito de

papel, é saudavel/hdo &
saudavel, etc.).
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EIXO COMPUTAGCAO OBJETIVO DE CAMPOS DE EXPLICAGAO DA
APRENDIZAGEM BNCC EXPERIENCIAS HABILIDADE

(E103C0O07) Reconhecer | Corpo, Gestos e Movimentos; | O objetivo é que as criancas
dispositivos  eletrénicos (e reconhecam dispositivos
nao-eletronicos), identificando Espacos, tempos, | eletrénicos (televisao, celular,
quando estdo ligados ou . N computador) e nao eletrdnicos
desligados (abertos ou | quantidades, Elagies o (cadeados, brinquedos
fechados). transformacées; mecénicos, torneiras,
tesouras, portas, livros e etc.),

Escuta, fala, pensamento e compreendendo By

imaginagao; funcionamento basico e

MUNDO DIGITAL

identificando quando estso

ligados ou desligados,
aberto/fechado, como
também, em situacdes
simples no uso de ldmpadas e
interruptores. Por exemplo,
pedir que as criangas

observem a sala de referéncia
e identifiquem quais objetos
sdo eletrénicos e quais ndo
sdo. Propor experiéncias de
visualizagdo ou exploragdo de
dispositivos eletrénicos
(lanterna, calculadora,
televisao, celular, radio,
tablets etc) de forma a

possibilitar que as criancas
D
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EIXO COMPUTAGAO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM BNCC

CAMPOS DE
EXPERIENCIAS

EXPLICAGAO DA
HABILIDADE

MUNDO DIGITAL

possam ligar e desligar os
aparelhos. Participar  de
brincadeiras que demonstrem
dois estados (ligado e
desligado) como: seu mestre
mandou, pega-gelo/pega-
congelou e estatua.

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

O eu, o outro e o noés;

Corpo, Gestos e Movimentos;

Espacos, tempos,
quantidades, relagbes e
transformacoes;

Escuta, fala, pensamento e
imaginacgao;

Tragos, sons, cores e formas.

Este objetivo leva a crianga a
descobrir como os objetos se
comunicam entre Si.
Interfaces s@o pontos de
conexao que permitem que
objetos se comuniquem entre
si. Isso pode ocorrer por meio
de fios (conexdes fisicas) ou

sem fios, como Wi-Fi ou
Bluetooth, sistemas e etc. E
importante entender as
interfaces, pois, no mundo

atual, os objetos estdo cada

vez mais conectados e
interagem entre si.
Compreender como essas
conexdes funcionam pode
ajudar as criangas a se
tornarem mais independentes,
autbnomas e criativas. Por
exemplo, conectar e
desconectar: utilize objetos

simples, como um brinquedo
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EIXO COMPUTAGAO OBJETIVO DE CAMPOS DE EXPLICACAO DA
APRENDIZAGEM BNCC EXPERIENCIAS HABILIDADE

que precisa de pilhas para
demonstrar a importéncia da
conexdo e  desconexdo.
Brincadeiras de comunicacéo:
jogos como o telefone sem fio
ajudam a ilustrar como a
informacgéao pode ser
transmitida de uma pessoa
para outra. Desenho as
cegas: nesta vivéncia, uma
MUNDO DIGITAL crianga interpreta 0s
movimentos do colega e tenta
reproduzir o desenho no
papel, desenvolvendo a
habilidade de interpretar e
transmitir informagdes. Jogo
de conexdo: brincadeira da
estatua, pega congelou, o
mestre mandou, em que
seguem os comandos de
forma  divertida. Criar
desenhos representando
diferentes formas de interface
dos aparelhos e suas partes

(EI03CO09) Identificar | O eu, o outro e o nés; Este objetivo contribui para a
dispositivos computacionais e crianca identificar e
as diferentes formas de | Corpo, Gestos e Movimentos; | compreender o funcionamento
interacéo. dos dispositivos

Espacos, tempos, | computacionais, como

computadores, tablets e
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EIXO COMPUTACAO OBJETIVO DE CAMPOS DE EXPLICACAO DA
APRENDIZAGEM BNCC EXPERIENCIAS HABILIDADE
quantidades, relacbes e smartphones, entre outros,
além de aprender como

MUNDO DIGITAL

transformacées;:
Escuta, fala, pensamento e
imaginagéo:;

Tragos, sons, cores e formas.

interagir com eles. Por
exemplo, exploracdo de
dispositivos  computacionais
(computadores, smartphones,
tablets) com a
intencionalidade  de ligar,
desligar, tocar nos teclados e
etc. Mimica: as criangas se
revezam para fazer mimicas
de agbes, como ligar um
interruptor, digitar em um
teclado e ligar um telefone.
Comandos de voz uma
crianga da comandos de voz
para outras agdes, como
"andar para frente" ou "parar
de andar". Caixa de
surpresas: com materiais
variados, como botbes, fios e
papel, as criangas criam um
dispositivo  imaginario que
simula um computador,
telefone ou outro aparelho.

Desenhar:  cada crianca
desenha seu préprio
dispositivo computacional,

como um computador ou um

telefone, estimulando a
O
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EIXO COMPUTAGAO OBJETIVO DE CAMPOS DE EXPLICAGAO DA
APRENDIZAGEM BNCC EXPERIENCIAS HABILIDADE

criatividade.  Oficinas  de
construir dispositivos: usando
materiais  simples, como
papeldes e botées, as
criangas montam réplicas de
dispositivos  computacionais,
como um computador ou um
tablet. Simular um jogo ou
brincadeira de perguntas e
respostas ou adivinhagéo
usando imagens que
representam as diferentes
formas de interacdo entre os
dispositivos;




CULTURA DIGITAL

EIXO COMPUTAGCAO

OBJETIVO DE
APRENDIZAGEM BNCC

CAMPOS DE
EXPERIENCIAS

EXPLICACAO DA HABILIDADE

CULTURA DIGITAL

(EI03CO10) Utilizar tecnologia
digital de maneira segura,
consciente e respeitosa.

O eu, o outro e o0 nés.

O objetivo busca desenvolver nas
criangas a compreensdo de que a
tecnologia pode ser uma ferramenta
util para aprender, se comunicar,
brincar e se divertir, mas que deve
ser utilizada com muita cautela,
seguranca e sob a supervisdo de um
adulto. Por exemplo, criar um jogo de
"Certo ou Errado", em que a crianga
identifica comportamentos seguros
(ex.: "posso compartilhar meu nome,
fotos, videos, senha, enderego,
dentre outros com um estranho?").
Cuidado com informagées pessoais:
explicar de forma ludica que nso
devemos compartilhar dados
pessoais como nome completo,
enderego ou telefone em ambientes
digitais.

(EIO3CO11) Adotar habitos
saudaveis de uso de artefatos
computacionais, seguindo
recomendacdes de 6rgdos de
salde competentes.

O eu, o outro e o0 nés;

Escuta, fala,
pensamento e
imaginacao.

O objetivo é sensibilizar as criangas
para a adogdo de habitos saudaveis
no uso consciente de artefatos
computacionais (tablets,
computadores, smartphones,
televisdo, brinquedos m_mﬁo:_oom
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cameras digitais, robés
educacionais, etc.), promovendo
habitos que preservem a saudde e o
bem estar das criangas quando elas
fizerem uso desses equipamentos. A
intengdo & incentivar uma relagao
equilibrada com a tecnologia,
utilizando esses dispositivos sem
prejudicar a saude, como a visdo, a
CULTURA DIGITAL postura e o bem estar em geral. Por
exemplo, rodas de conversa sobre o
que elas gostam de fazer nos
aparelhos e ajuda-las a escolher
atividades que sejam divertidas e
educativas. Por exemplo um teatro
(utilizar fantoches ou “dedoches”
para representar diferentes tipos de
jogos e videos e decidir juntos os
mais apropriados).
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