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REFERENCIAL CURRICULAR COMPUTACAO DA EDUCACAO INFANTIL
DE RIO PRETO DA EVA

1. APRESENTACAO

A transformagdo digital vivenciada pela sociedade contemporanea tem provocado
mudangas significativas nas formas de comunicacdo, produ¢do do conhecimento, interagdo
social e participacao cidada. Nesse contexto, torna-se imprescindivel que a escola amplie suas
praticas pedagdgicas, incorporando experiéncias que favorecam o desenvolvimento das
competéncias necessarias para que as criangcas compreendam, utilizem e participem

criticamente da Educac¢ao Digital e Midiatica desde os primeiros anos de escolarizagao.

A Implementacdo da Base Nacional Comum Curricular da Computagdao - BNCC
Computacao na Educagao Infantil representa um importante avango para a educacao brasileira,
ao reconhecer que o desenvolvimento do pensamento computacional, da cultura digital e da
compreensdo do mundo digital pode ocorrer por meio das brincadeiras, das interagdes, das
investigacdes e das multiplas experiéncias vivenciadas pelas criangas, respeitando suas

especificidades e garantindo o direito de aprender de forma significativa.

Nesse sentido, a Secretaria Municipal de Educagao Cultura e Desporto de Rio Preto da
Eva apresenta o Referencial Curricular Computacio da Educacio Infantil de Rio Preto da
Eva, elaborado com a finalidade de orientar as praticas pedagogicas das institui¢cdes de ensino
da rede municipal, assegurando a implementacao da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

e do Complemento da BNCC — Computacao.

Este documento constitui um instrumento orientador para professores, gestores,
coordenadores, pedagdgicos e demais profissionais da educagdo, oferecendo fundamentos
teoricos, orientagdes metodologicas, organizacao curricular, sugestdes de praticas pedagogicas,
instrumentos de avaliacdo e exemplos de atividades que integram os eixos: Pensamento
Computacional, Mundo Digital ¢ Cultura Digital. A organizacdo desses eixos segue o
Complemento da BNCC para Computagdo na Educacdo Infantil, que apresenta premissas,

objetivos de aprendizagem e exemplos de praticas voltadas as criangas.

A proposta fundamenta-se na compreensao de que a Computacao, na Educagao Infantil,

ndo corresponde ao ensino de programacado de forma tradicional, mas a criagdo de experiéncias
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educativas que promovam a curiosidade, a criatividade, a resolu¢do de problemas, a
cooperagdo, a investigacao, o reconhecimento de padrdes, a construgdo de algoritmos por meio

das brincadeiras e o uso €tico, seguro e responsavel das tecnologias digitais.

Considerando as caracteristicas do municipio de Rio Preto da Eva, o presente
Referencial também valoriza as especificidades amazonicas, incentivando praticas pedagdgicas
contextualizadas com a realidade das criangas, respeitando a diversidade cultural, ambiental e

social presente nas comunidades urbanas, rurais, ribeirinhas e indigenas.

2. CONTEXTUALIZACAO

A educagdo contemporanea ¢ desafiada a preparar criangas para viver em uma sociedade
marcada pela intensa presenca das tecnologias digitais. Desde os primeiros anos de vida, as
criangas interagem com diferentes dispositivos tecnologicos, observam o uso cotidiano de
celulares, computadores, televisores, assistentes virtuais e outros recursos digitais, construindo
significados sobre o funcionamento do mundo ao seu redor. Nesse cenario, torna-se
indispensavel que a escola assuma o compromisso de promover uma educacdo que ultrapasse
o simples acesso as tecnologias, favorecendo o desenvolvimento de competéncias que
possibilitem compreender, criar, comunicar-se e resolver problemas de maneira critica, ética e

criativa.

A Educacao Infantil, primeira etapa da Educagdo Bésica, constitui um periodo
fundamental para o desenvolvimento integral das criangas, envolvendo aspectos fisicos,
cognitivos, emocionais, sociais, culturais e linguisticos. E nesse momento que se consolidam
experiéncias essenciais para a constru¢do da autonomia, da curiosidade, da criatividade e da
capacidade investigativa, caracteristicas que dialogam diretamente com os principios da

Computagao previstos na Base Nacional Comum Curricular.

O Complemento da Base Nacional Comum Curricular — Computagao reconhece que a
aprendizagem da Educacio Digital e Midiatica na Educacao Infantil deve ocorrer de forma
ludica, integrada as brincadeiras, as interagdes e aos Campos de Experiéncia, promovendo o
reconhecimento de padrdes, a elaboragdo de sequéncias, a resolucdo de problemas, a exploragao
de dispositivos digitais e a utilizagdo consciente e segura das tecnologias. Essas experiéncias
devem respeitar o desenvolvimento infantil e considerar a ludicidade como elemento central do

processo educativo.
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Este Referencial Curricular Municipal apresenta o compromisso da Secretaria
Municipal de Educagdo Cultura e Desporto de Rio Preto da Eva com a inovagao pedagogica, a
qualidade da educacao publica e a formagao integral das criangas. Mais do que introduzir novos
objetivos de aprendizagens, este documento propde uma reorganiza¢do das praticas
pedagdgicas, incentivando metodologias investigativas, aprendizagem baseada em brincadeiras
plugadas e desplugadas, uso pedagogico das tecnologias digitais e integracao entre Educagao

Digital e Midiatica e os Campos de Experiéncia da Educacao Infantil.

Ao considerar as caracteristicas geograficas, culturais e ambientais do municipio de Rio
Preto da Eva, o Referencial reafirma a importancia de uma educacdo contextualizada,
valorizando os saberes das comunidades urbanas, rurais, ribeirinhas e indigenas. A realidade
amazoOnica oferece inumeras possibilidades para o desenvolvimento do pensamento
computacional por meio da observagdo da natureza, da identificagdo de padrdes presentes na
fauna e na flora, da organizacdo de sequéncias, da resolu¢do de desafios cotidianos e da

valorizagdo das praticas culturais locais.

A implementacdo da BNCC Computacdo representa, portanto, um passo importante
para consolidar uma educacgao publica conectada aos avangos da Educacao Digital e Midiatica
do século XXI, comprometida com a equidade, a inclusdo, a cidadania digital e a formacdo de

criangas capazes de participar ativamente da sociedade contemporanea.

3. AEDUCACAO INFANTIL NO CONTEXTO DA EDUCACAO DIGITAL E
MIDIATICA

Atualmente a sociedade vivencia profundas transformagdes decorrentes dos avangos
cientificos e tecnologicos, que modificam as formas de comunicacdo, de acesso a informagao,
de producao do conhecimento e de interacao entre as pessoas. As criancas da Educagdo Infantil
estdo inseridas nesse contexto desde muito cedo e convivem, diariamente, com diferentes
artefatos digitais, observando, explorando e atribuindo significados as tecnologias presentes em

seu dia a dia.

Essa realidade exige que a escola amplie suas praticas pedagogicas, promovendo uma
educagdo que ultrapasse o uso meramente instrumental das tecnologias digitais. Nesse contexto,
torna-se essencial criar oportunidades para que as criangas desenvolvam competéncias
relacionadas ao Pensamento Computacional, ao Mundo Digital e a Cultura Digital, por meio de

experiéncias significativas, lidicas e adequadas a faixa etéria, respeitando as especificidades da
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infancia e valorizando a brincadeira, a interacdo e a exploracdo como eixos estruturantes da

Educagao Infantil.

Sem a mediacdo da Educacdo Digital e Mididtica, o contato das criangas com as
tecnologias pode ocorrer de forma desorientada, marcado pelo uso excessivo de telas e pela
exposicao a estimulos rapidos e altamente recompensadores, o que pode comprometer
experiéncias de aprendizagem mais equilibradas e intencionais. Em contrapartida, quando a
Educacao Digital e Midiatica ¢ integrada as praticas pedagogicas como parte do curriculo,
possibilita a exploragdo orientada, critica, segura e equilibrada do mundo digital, favorecendo
a construcdo de conhecimentos, o compartilhamento de vivéncias, o desenvolvimento da

autonomia, o respeito nas interagdes € o uso ético e responsavel das tecnologias.

Figura 1: Contraste da Educagdo Digital e Midiatica como parte do Curriculo.

EDUCACAO INFANTIL

SEM EDUCAGAO DIGITAL

EDUCAGAO INFANTIL

COM EDUCAGAO DIGITAL E MIDIATICA
COMO PARTE DO CURRICULO NA ESCOLA

Exploracao orientada,
Uso de telas equilibrada e segura
sem orientagao e do mundo digital
L . . Primeiras nogdes de
Exposicao excessiva @ convivéncia, respeito e
@ a estimulos rapidos e uso responsével

altamente recompensadores

I\ J

Fonte: Elaborado por Vilcinei Costa, adaptado de Brasil (2022).

Assim, a Implementagdo da BNCC Computacao alinhada as praticas pedagdgicas
voltadas para o desenvolvimento da Educacao Digital e Midiatica, refor¢a que a diferenga nao
estd no acesso as tecnologias, mas na intencionalidade pedagédgica com que elas sdo

incorporadas ao processo educativo desde a infancia.

O Complemento da BNCC Computacdo destaca que as experiéncias voltadas a
Educagdo Digital e Midiatica devem estar articuladas aos Campos de Experiéncia da Educagao

Infantil e fundamentadas em quatro premissas:
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Figura 2 - As 4 Premissas da BNCC Computagéo para Educacdo Infantil.

O D A Desenvolver o reconhecimento e a identificagdo de padrdes,
(i, construindo conjuntos de objetos com base em diferentes
e critérios como: quantidade, forma, tamanho, cor e comportamento.
Vivenciar e identificar diferentes formas de interacao
mediadas por artefatos computacionais.
m
3 C-0-0 Criar e testar algoritmos brincando com objetos do ambiente
R R e com movimentos do corpo de maneira individual ou em grupo.

l? Solucionar problemas decompondo-os em partes menores

identificando passos, etapas ou ciclos que se repetem e que
podem ser generalizadas ou reutilizadas para outros problemas.

Fonte: Elaborado por Eliana Silva Ferreira, adaptado de Brasil (2022).

Nesse sentido, este Referencial Curricular Municipal adota a implementacdo da
Computacao de forma Transversal integrada ao curriculo da Educagao Infantil, assegurando
que as experiéncias propostas contribuam para o desenvolvimento integral das criangas, em
consonancia com a Base Nacional Comum Curricular, valorizando a realidade amazonica e

fortalecendo uma educagao inovadora, inclusiva e socialmente comprometida.

Desta forma, a transversalidade ¢ um principio pedagogico que promove a integracao
de conhecimentos, competéncias, valores e praticas entre diferentes areas do curriculo,
favorecendo uma aprendizagem contextualizada, interdisciplinar e significativa. Na Educagdo
Infantil, esse principio concretiza-se por meio da articulagdo entre os Campos de Experiéncia,
os Direitos de Aprendizagem e as vivéncias das criancas, possibilitando que diferentes temas,
como a Educagdo Digital ¢ Midiatica, sejam desenvolvidos de forma integrada as praticas
pedagdgicas, respeitando as especificidades da infincia e ampliando as oportunidades de

aprendizagem.

4. AEDUCACAO INFANTIL E A COMPUTACAO NO CONTEXTO DAS
POLITICAS PUBLICAS EDUCACIONAIS

A Educagdo Infantil constitui a primeira etapa da Educagdo Basica e tem como
finalidade promover o desenvolvimento integral da crianca em seus aspectos fisico,
psicoldgico, intelectual, social e cultural, complementando a a¢do da familia e da comunidade.

Esse direito ¢ assegurado pela Constitui¢do Federal de 1988, que estabelece a educagdo como
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direito de todos e dever do Estado e da familia, garantindo igualdade de condi¢des para o acesso,

permanéncia e aprendizagem ao longo da vida.

A Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996 (Lei de Diretrizes e Bases da Educacao
Nacional — LDB), reafirma esse principio ao reconhecer a Educacdo Infantil como etapa
essencial da Educagdo Basica e ao estabelecer que as propostas pedagdgicas devem assegurar
o desenvolvimento integral das criancas por meio de praticas educativas fundamentadas nas

interacdes e nas brincadeiras.

Nesse contexto, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) consolidou um novo
paradigma para a Educacdo Infantil, organizando o curriculo a partir dos Direitos de
Aprendizagem e Desenvolvimento e dos Campos de Experiéncia, reconhecendo a crianga como

sujeito historico, social, competente, protagonista de suas aprendizagens e produtora de cultura.

As mudangas sociais decorrentes da expansdo das tecnologias digitais tornaram
necessaria a ampliagdo do curriculo nacional, culminando na publicagdo da Resolugao
CNE/CEB n° 1, de 4 de outubro de 2022, que instituiu normas complementares a BNCC
Computacao na Educacdo Bésica. Esse documento reconhece a Educacdo Digital e Midiatica
como conhecimento essencial a formagao cidada e organiza sua implementagdo em trés eixos

estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

A Resolucio CIF n° 24, de 15 de junho de 2026, destaca a importancia dos referenciais
curriculares como instrumentos que orientam o planejamento pedagogico e a implementacao
da BNCC e seu complemento a Computagdo nas redes de ensino. Seu alinhamento contribui
para fortalecer a gestdo educacional, garantir a qualidade do ensino e atender as
condicionalidades do Fundeb para o recebimento da complementagdo Valor Anual por Aluno

por Resultados VAAR.

Na Educagao Infantil, os eixos da BNCC Computagdo devem ser desenvolvidos de
forma Transversal, alinhados aos Campos de Experiéncia e Objetivos de Aprendizagens,
respeitando as caracteristicas do desenvolvimento infantil e promovendo experiéncias que
envolvam saberes voltados ao Pensamento Computacional, Cultura Digital e Mundo Digital,

de forma ludica e contextualizada.

Outro marco importante ¢ a Lei n° 14.533, de 11 de janeiro de 2023, que instituiu a

Politica Nacional de Educagao Digital (PNED). A legislacao estabelece principios, objetivos e
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estratégias para assegurar o acesso, a inclusdo e a formagdo em Educagdo Digital, fortalecendo
a integracdo das tecnologias ao curriculo escolar e contribuindo para o desenvolvimento de

competéncias digitais em todas as etapas da Educagdo Bésica.

Complementarmente, a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas (ENEC) fortalece
as acdes voltadas a conectividade, a infraestrutura tecnoldgica e a formagao continuada dos
profissionais da educacdo, criando condigdes para que as redes de ensino implementem a

Educagao Digital de forma equitativa e sustentavel.

No ambito da primeira infancia, o Marco Legal da Primeira Infancia (Lei n°
13.257/2016) reforca a importancia de politicas publicas integradas que assegurem o
desenvolvimento integral das criangas desde os primeiros anos de vida. Esse marco orienta que
as praticas pedagogicas respeitem os direitos das criangas, promovam experiéncias
significativas e valorizem o brincar, principios plenamente compativeis com da Educacao

Digital e Midiatica na Educagao Infantil.

As Diretrizes Curriculares Nacionais para a Educac¢do Infantil (Resolugio
CNE/CEB n° 5/2009) também fundamentam este Referencial ao estabelecer que as propostas
pedagogicas devem garantir os direitos das criancas a convivéncia, a participacdo, a exploragao,
a expressdo e ao conhecimento de si ¢ do mundo, por meio de praticas contextualizadas e

culturalmente significativas.

Dessa forma, a Implementagdo da BNCC Computacdo na Educagdo Infantil ndo
representa a introdugdo de um Campo de Experiéncia isolado, mas a integracdo de
conhecimentos, praticas e experiéncias que dialogam com os principios da Educacao Digital e
Midiatica, promovendo o desenvolvimento do pensamento computacional, da criatividade, da
colaboracdo, da comunicagdo, da resolu¢do de problemas e da cidadania digital, em

consonancia com os objetivos da educagdo brasileira.

No municipio de Rio Preto da Eva, este Referencial Curricular Municipal reafirma o
compromisso da Secretaria Municipal de Educagdo Cultura e Desporto — SEMECD, com uma
educagdo publica inovadora, inclusiva e socialmente referenciada, orientando as instituigoes de
ensino quanto a Implementacdo da BNCC Computacdao de forma contextualizada a realidade
amazOnica, respeitando a diversidade cultural, ambiental e social das comunidades urbanas,

rurais, ribeirinhas e indigenas.
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5. CONCEPCOES DE INFANCIA, APRENDIZAGEM E COMPUTACAO

A Educacao Infantil brasileira compreende a crianga como sujeito historico, social,
cultural e de direitos, capaz de produzir conhecimentos, estabelecer relacdes, comunicar-se,
brincar, investigar e construir hipdteses sobre o mundo desde os primeiros anos de vida. Essa
concepg¢do rompe com perspectivas que compreendiam a infincia apenas como etapa
preparatoria para o Ensino Fundamental e reconhece que a crianca participa ativamente da

construcdo de sua aprendizagem.

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) confirma esse entendimento ao organizar
a Educagdo Infantil em torno dos Direitos de Aprendizagem e dos Campos de Experiéncia,
valorizando as interacdes e as brincadeiras como eixos estruturantes das praticas pedagdgicas
de ensino, integrando-se as experiéncias das criancas de maneira significativa, favorecendo a
exploragado, a criatividade, a resolugdo de problemas e a construcao de conhecimentos por meio

de situacdes ludicas.

O Complemento da BNCC Computagdo orienta que as experiéncias computacionais na
Educagao Infantil sejam fundamentadas na ludicidade, na exploracao de padrdes, na criagao de
algoritmos e na resolugdo de problemas por meio de brincadeiras e interagdes, preservando o

desenvolvimento infantil.

Neste Referencial Curricular, compreende-se a Computagao como uma linguagem que
amplia as possibilidades de expressdo, investigacdo, comunicagdo e resolugdo de problemas.
Na Educacao Infantil, ensinar Educagao Digital e Mididtica ndo significa ensinar programagao

de forma tradicional, mas criar oportunidades para que as criangas possam:

. Reconhecer padroes;

. organizar sequéncias;

. criar algoritmos por meio das brincadeiras;

. explorar diferentes formas de interacdo com objetos e dispositivos;
. compreender o funcionamento basico do mundo digital; e

. desenvolver atitudes €ticas e responsaveis no uso das tecnologias.

Essas experiéncias articulam-se aos Campos de Experiéncia da BNCC e aos trés eixos
do Complemento da BNCC Computacao: Pensamento Computacional, Mundo Digital e

Cultura Digital, contribuindo para o desenvolvimento integral das criancas. O documento-base
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da BNCC Computagdo para a Educacdo Infantil, organiza esses eixos com Objetivos de

Aprendizagem especificos e exemplos de atividades plugadas e desplugadas.

Figura 3 - Atividades Plugadas X Desplugadas

N

1" Duas

/" FORMAS,

! OMESMO

| OBJETIVO:

\\ APRENDER! /
N

s

Explorar, criar e aprender 7N Brincar, movimentar e pensar
usando dispositivos digitais com o corpo, com os objetos
de forma segura e consciente. e com os colegas.

b £
Fonte: Elaborado por Eliana Silva Ferreira, adaptado de Brasil (2022).

5.1 Jean Piaget e a constru¢io do conhecimento

Jean Piaget (1896—-1980) compreende o desenvolvimento infantil como resultado da
interacdo permanente entre a crianga € o meio. Segundo o autor, o conhecimento ¢ construido
progressivamente por meio da agdo sobre os objetos, da experimentacdo e da resolucdo de

problemas.

Na Educacdo Infantil, as criancas encontram-se predominantemente no estagio pré-
operatoério, caracterizado pelo desenvolvimento da linguagem, da imaginagao, da representagao

simbolica e das primeiras formas de raciocinio logico.

Sob essa perspectiva, as atividades de Computacdo devem possibilitar que as criancas:

. observem regularidades;

. comparem objetos;

. identifiquem padroes;

. organizem sequéncias;

. experimentem diferentes estratégias para resolver desafios;

. representem ideias por meio de desenhos, historias, movimentos e jogos.

Essas experiéncias favorecem a constru¢do do pensamento 16gico de forma compativel

com o desenvolvimento cognitivo infantil.
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5.2 Lev Vygotsky e a aprendizagem mediada

Lev Vygotsky (1896-1934) compreende a aprendizagem como um processo social,
construido por meio das interagdes entre a crianca, os adultos e seus pares. Para o autor, o
desenvolvimento ocorre inicialmente no plano social para, posteriormente, ser internalizado

pelo individuo.

A teoria histérico-cultural destaca a importancia da mediacdo pedagogica e da Zona de
Desenvolvimento Proximal (ZDP), entendida como a distancia entre aquilo que a crianga
consegue realizar sozinha e aquilo que consegue realizar com o apoio de um adulto ou de

colegas mais experientes.

No contexto da Computagao, isso significa que o professor desempenha papel essencial
na organizacdo de experiéncias que desafiem as criangas a pensar, investigar, levantar hipdteses

e construir solu¢des coletivamente.

As atividades computacionais devem privilegiar: colaboragdo, didlogo, resolucao

coletiva de desafios, investigagdo, argumentacdo e constru¢do compartilhada do conhecimento.

Assim, o desenvolvimento do pensamento computacional ocorre de forma integrada ao

desenvolvimento da linguagem, da socializagdo e da autonomia.

5.3 Henri Wallon e o desenvolvimento integral

Henri Wallon (1879-1962) enfatiza que o desenvolvimento infantil envolve dimensdes

cognitivas, afetivas, motoras e sociais, que se influenciam mutuamente.

Essa perspectiva reforga que as atividades de Computagao na Educagdo Infantil devem

envolver o corpo, o movimento, as emogdes ¢ as relagdes interpessoais.

As praticas desplugadas, como circuitos motores, brincadeiras de comando, jogos
cooperativos, dramatizacdes e desafios em grupo, favorecem o desenvolvimento simultaneo do

raciocinio l6gico, da coordenacdo motora, da expressao corporal e da convivéncia.
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5.4 Seymour Papert e o Construcionismo

Entre os principais pesquisadores da Computagdo aplicada a Educacdao destaca-se
Seymour Papert (1928-2016), matematico e pesquisador do Instituto de Tecnologia de
Massachusetts (MIT).

Papert desenvolveu a teoria do Construcionismo, segundo a qual as criangas aprendem
de maneira mais significativa quando constroem objetos, projetos, historias, jogos e solugdes

para problemas reais.

Para o autor, o computador ndo deve ser utilizado apenas como instrumento para
transmitir informagdes, mas como ferramenta que possibilita as criangas criar, experimentar,

testar hipoteses e refletir sobre seus proprios processos de aprendizagem.

Embora muitas atividades possam utilizar recursos digitais, o Construcionismo também
inspira praticas desplugadas, nas quais a construgdo ocorre por meio de materiais concretos,

jogos, blocos, maquetes, dramatizagdes e brincadeiras.

Essa concepgdo dialoga diretamente com a BNCC Computagdo ao incentivar a
elaboragdo de algoritmos, a resolucdao de problemas e a criagdao de diferentes estratégias para

solucionar desafios.

5.5 Paulo Freire e a educacio problematizadora

Paulo Freire (1921-1997) compreende a educacdo como pratica da liberdade, baseada

no dialogo, na participagdo e na construcao coletiva do conhecimento.

Sob essa perspectiva, a Computagdo ndo deve restringir-se ao ensino de técnicas ou ao
uso de equipamentos tecnoldgicos. Ao contrario, deve favorecer situagdes em que as criancas
observem seu contexto, formulem perguntas, investiguem problemas e construam solugdes em

colaboracao.

Na Educagdo Infantil, essa abordagem traduz-se em experiéncias que valorizam: a
curiosidade, a escuta das criangas, a investigacao; a criatividade, a cooperagao e o protagonismo

infantil.
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5.6 José Armando Valente e a Computacio na Educacio

José¢ Armando Valente ¢ um dos principais pesquisadores brasileiros na area da
Informatica na Educagdo. Seus estudos destacam que as tecnologias digitais devem favorecer a
aprendizagem ativa, a autoria e a resolucao de problemas, superando praticas centradas apenas

na transmissdo de contetdo.

Essa perspectiva aproxima-se da proposta da BNCC Computagdo, ao defender que as
criangas aprendam utilizando diferentes linguagens e recursos para investigar, criar € comunicar

ideias.

Na Educacao Infantil, essa concepc¢ao fortalece o uso de atividades plugadas e
desplugadas que estimulem a experimentagdo, a criatividade e a construcao coletiva do

conhecimento.

6. AEDUCACAO DIGITAL E MIDIATICA NA EDUCACAO INFANTIL

A implementagdo da Educacao Digital e Midiatica na Educacao Infantil ndo tem como
finalidade antecipar objetos de conhecimentos tradicionalmente associados ao Ensino
Fundamental nem ensinar linguagens formais de programacdo. Seu proposito consiste em
oferecer situagdes de aprendizagem que estimulem o pensamento l6gico, a criatividade, a
investigacdo, a resolucdo de problemas, a colaboracdo e a comunicagdo, utilizando as
brincadeiras, as interagdes ¢ os diferentes contextos de aprendizagem como meios privilegiados

para o desenvolvimento infantil.

Desta forma, a Implementacao da BNCC Computagao na Rede Municipal de Ensino de

Rio Preto da Eva para Educac¢do Infantil fundamenta-se nos seguintes principios:

I — A crianca como protagonista: A crianga participa ativamente da construgdo do
conhecimento, investigando, formulando hipoéteses, criando estratégias e compartilhando

descobertas com seus colegas e professores.

II - O brincar como metodologia: A brincadeira constitui a principal estratégia para o
desenvolvimento das competéncias relacionadas ao pensamento computacional, ao mundo

digital e a cultura digital.
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IIT — Aprendizagem baseada em experiéncias: As propostas pedagogicas devem

privilegiar situacdes concretas, desafios, investigagoes e resolucdo de problemas presentes no
cotidiano infantil.
IV — Inclusdo: Todas as criangas devem participar das atividades, respeitando suas

caracteristicas, ritmos de aprendizagem e necessidades especificas.

V — Contextualiza¢do: As experiéncias computacionais devem dialogar com a

realidade das criangas, valorizando os aspectos culturais, sociais € ambientais do municipio de

Rio Preto da Eva.
VI — Integracio curricular: Computacdo ndo constitui um Campo de Experiéncia

separado, mas integra-se aos Campos de Experiéncia e as demais praticas pedagogicas da

Educacao Infantil de forma Transversal.

7. OS TRES EIXOS ESTRUTURANTES DA BNCC COMPUTACAO
Figura 4 - Eixos da BNCC Computagao.
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Fonte: Eliana Silva Ferreira, adaptado de Brasil (2022).

A organizacao Curricular da BNCC Computacao na Educagdo Infantil estd estruturada
em trés eixos complementares.

1. Pensamento Computacional
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O Pensamento Computacional constitui um dos trés eixos estruturantes da
Computacao na Educacdo Basica e compreende um conjunto de conhecimentos, habilidades,
atitudes e estratégias que auxiliam na compreensdo e na resolucdo de problemas por meio da
observacdo, da identificagdo de padrdes, da organizacao logica de informac@es, da elaboracao

de sequéncias de a¢des e da criacdo de soluces.

Desta forma o pensamento computacional fundamenta-se em quatro pilares essenciais:
decomposi¢do, reconhecimento de padrdes, abstracdo e algoritmos. Esses elementos
possibilitam a resolucdo de problemas de maneira ldgica, organizada e eficiente, favorecendo
o desenvolvimento do raciocinio, da criatividade e da capacidade de analise. Na Educacao
Basica, esses pilares orientam praticas pedagdgicas que estimulam os estudantes a
compreender, planejar e solucionar desafios, contribuindo para a construgcdo de competéncias

previstas na BNCC Computacéo.

Figura S - Os quatro Pilares do Pensamento Computacional.
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Fonte: Elaborado por Vilcinei Costa, adaptado de Brasil (2022).

Na Educacdo Infantil, o desenvolvimento do pensamento computacional ocorre por
meio das brincadeiras, das interagdes e das experiéncias vivenciadas pelas criancas. N&o se trata
do ensino de programacdo formal, mas da criacdo de situacdes pedagodgicas que estimulem a
curiosidade, a criatividade, a investigacdo, a resolucdo de desafios e a construgéo coletiva de

conhecimentos.

O Complemento da BNCC para Computagdo organiza esse eixo em seis objetivos de
aprendizagem que envolvem reconhecimento de padrdes, elaboracdo de sequéncias, execucao

e criacao de algoritmos, comparacdo de solugcdes e compreensédo de decisdes em dois estados.
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Neste Referencial Curricular, o Pensamento Computacional serd desenvolvido de forma
Transversal alinhados aos Campos de Experiéncia da Educagdo Infantil, respeitando as

caracteristicas do desenvolvimento infantil e valorizando o contexto amazonico.

2. Mundo Digital

O eixo Mundo Digital possibilita que as criangas compreendam os diferentes artefatos
computacionais presentes em seu cotidiano, reconhecendo suas caracteristicas, formas de
funcionamento e possibilidades de interacdo. Na Educacdo Infantil, esse eixo ndo se limita ao
uso de equipamentos eletronicos, mas busca desenvolver uma compreensao inicial sobre como
esses recursos fazem parte da vida das pessoas, ampliando a curiosidade, a investigacdo e a

autonomia das criangas.

Desta forma, os pilares do Mundo Digital na Educacdo Infantil possibilitam que as
criancas compreendam, de forma ludica e adequada a sua faixa etdria, como funcionam as
tecnologias presentes no cotidiano. Ao conhecer hardware e software, identificar redes e
internet e explorar a representacido de dados, elas desenvolvem a curiosidade, o pensamento
logico e o uso consciente dos recursos digitais, estabelecendo as bases para uma aprendizagem

significativa e para a formagao de cidaddos preparados para a cultura digital.

Figura 6 - Os trés Pilares do Mundo Digital.

Hardware e software Redes e internet Representacéo de dados

Fonte: Elaborado por Eliana Silva Ferreira, adaptado de Brasil (2022).

Esses trés pilares estdo alinhados ao Complemento da BNCC — Computacdo, que
organiza este eixo em trés objetivos de aprendizagem: reconhecer dispositivos eletronicos e ndo
eletronicos, compreender interfaces de interagdo e identificar diferentes formas de comunicagao

com dispositivos computacionais.
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O desenvolvimento dessas aprendizagens deve ocorrer de maneira ludica, integrada as
brincadeiras, as interagdes ¢ aos Campos de Experiéncia, valorizando a realidade das criancas

e o uso pedagdgico das tecnologias.
3. Cultura Digital

O eixo Cultura Digital na Educagdo Infantil incentiva as criancas a utilizarem as
tecnologias de forma segura, ética e responsavel. Por meio dos pilares Seguranca e
Privacidade ¢ Cidadania e Etica, elas aprendem a proteger suas informagdes, respeitar as
outras pessoas ¢ desenvolver atitudes conscientes no ambiente digital desde os primeiros anos

de aprendizagem.

Figura 7 - Os dois Pilares da Cultura Digital.

SEGURANCAE
PRIVACIDADE CIDADANIAE ETICA

Fonte: Elaborado por Vilcinei Costa, adaptado de Brasil (2022).

Desde a Educagdo Infantil, as criancas podem desenvolver hébitos relacionados a:
seguranca digital, respeito ao outro, cidadania digital, uso equilibrado das tecnologias, protecao

de informagdes pessoais € convivéncia respeitosa nos ambientes digitais.

As atividades sugeridas incluem conversas, brincadeiras, dramatizagoes, produgao de
portfolios, caca ao tesouro com situagdes-problema e reflexdes sobre o tempo de exposi¢ao as

telas e o compartilhamento seguro de informagdes.

8. OS DIREITOS DE APRENDIZAGEM E OS CAMPOS DE EXPERIENCIAS

A Educacdo Digital e Midiatica na Educagdo Infantil integra-se aos principios da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), fortalecendo o desenvolvimento integral das criangas

por meio dos seis Direitos de Aprendizagem:
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. Conviver;

. Brincar;

. Participar;

. Explorar;

. Expressar;

. Conhecer-se.

Esses direitos sdo promovidos de forma articulada aos cinco Campos de Experiéncia,
nos quais as competéncias relacionadas ao Pensamento Computacional, ao Mundo Digital e a

Cultura Digital sao desenvolvidas de maneira Transversal:

. O eu, o0 outro e o nos;

. Corpo, gestos e movimentos;

. Tracos, sons, cores e formas;

o Escuta, fala, pensamento e imaginacao;

. Espacos, tempos, quantidades, relacoes e transformacdoes.

Dessa forma, a Educacdo Digital e Mididtica na Educacdo Infantil, potencializa as
experiéncias de aprendizagem, favorecendo a investigacdo, a criatividade, a resolucdo de
problemas, a colaboracdo e o uso ético e responsavel das tecnologias digitais em diferentes

contextos educativos.

9. ESTRUTURA DA BNCC COMPUTACAO NA EDUCACAO INFANTIL

A BNCC Computagdo para a Educagdo Infantil foi organizada considerando as
caracteristicas do desenvolvimento das criancas e a necessidade de proporcionar experiéncias
de aprendizagem adequadas a faixa etaria. Os Objetivos de Aprendizagem destinam-se ao grupo
de Criancas Pequenas (4 anos a 5 anos e 11 meses) ¢ estdo organizados em trés eixos

estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital e Cultura Digital.

Em cada eixo s3o apresentados Objetivos de Aprendizagem e Desenvolvimento,

acompanhados de exemplos de praticas pedagoégicas que auxiliam o professor na
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implementagdo da Educagao Digital e Midiatica de forma integrada aos Campos de Experiéncia
da BNCC.

Para facilitar a organizacdo curricular e a identificacdo dos objetivos, cada
aprendizagem ¢ representada por um cédigo alfanumérico, que informa a etapa de ensino, o

grupo etario, area de conhecimento e a sequéncia do objetivo de aprendizagem no curriculo.
Figura 8 - Cédigo Alfanumeérico BNCC Computagéo

COMO E FORMADO O CODIGO?

El + 03 + CO + 01

Etapa de ensino Grupo etario Area de conhecimento Ordem do objetivo

Criangas Pequenas Computacio Primeiro objetivo

(4 anos a 5 anos de aprendizagem
e 11 meses)

¥

v ¢
[ E I 03 C O 0 1 ] =) Exemplo de cédigo

Fonte: Elaborado por Eliana Silva Ferreira, adaptado de Brasil (2022).

Educagdo Infantil

Dessa forma, a estrutura dos codigos da Complementagdo BNCC Computagdo permite
ao professor identificar, de maneira rapida e organizada, a etapa de ensino, o grupo etario e o
objetivo de aprendizagem a ser desenvolvido. Essa padronizacao favorece o planejamento das
praticas pedagogicas, o acompanhamento das aprendizagens e a integracdo da Educagao
Digital e Mididtica aos Campos de Experiéncia da Educacao Infantil, garantindo que as
propostas sejam coerentes com o desenvolvimento das criancas e alinhadas as orientagdes da

BNCC.
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10. ORGANIZACAO CURRICULAR DA COMPUTACAO NA EDUCACAO INFANTIL

EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
BNCC COMPUTACAO

EXEMPLO

INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

(EI03CO01) Reconhecer padrao
de repeticdo em sequéncia de
sons, movimentos, desenhos.

Atividade Computagdao plugada:
1) Criar padrdes de repeticdo em sequéncia com formas
e cores diferentes;

2) Completar a sequéncia de figuras de acordo com o
padrao estabelecido por meio de jogo online.

Atividade Computacdo desplugada:
1) Perceber, por meio de tarefas de sua rotina, a
repeticdo de movimentos;

2) Reconhecer padrdo por meio de sons do proprio
Corpo;

3) Criar uma sequéncia a partir de um padrao de cores
ou formas semelhantes, indicando a quantidade de
repeticoes por meio de blocos de montar ou outros
materiais

(EIO3ETO1) Estabelecer relagdes de comparagao entre

objetos, observando suas propriedades.

(EIO3ETO0S) Classificar objetos e figuras de acordo

com suas semelhangas ¢ diferencas.

(EIO3ETO07) Relacionar numeros as suas respectivas
quantidades e identificar o antes, o depois € o entre em

uma sequéncia.

(EIO3ETO08) Expressar medidas (peso, altura etc.),

construindo graficos bésicos.

(EI03C0O02) Expressar as etapas
para arealizagdo de uma tarefa de
forma clara e ordenada.

Atividade Computacgdo plugada:
1) Experienciar as etapas de execucao de tarefas,
discutindo como as tarefas sdo divididas em etapas a
partir de jogos digitais.

Atividade Computagdo desplugada:
1) Expressar as etapas de realizagdo de tarefas diarias
por meio de desenhos ou de forma oral;
2) Ordenar uma sequéncia de imagens que representam
as etapas de uma tarefa diaria.

(EIOZETO06) Relatar fatos importantes sobre seu
nascimento € desenvolvimento, a historia dos seus

familiares e da sua comunidade.
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PENSAMENTO COMPUTACIONAL

maquetes);

2) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de
atividades manuais.

EIXO OBJETIVO DE APRENDI_ZAGEM EXEMPLO INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
BNCC COMPUTACAO APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC
(EI03CG02) Demonstrar controle e adequacao do uso
Atividade Computacao plugada: de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta e reconto
1) Experienciar a execugdo de algoritmos por meio de | de histérias, atividades artisticas, entre outras
jogos digitais. possibilidades.
(EI03CO03) Experienciar a

execucio de algoritmos Atividade Computacdo desplugada: (EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e
brincando com objetos | 1) Experienciar a execucdo de algoritmos por meio de | mimicas em brincadeiras, jogos e atividades artisticas

(des)plugados. percursos realizados a partir de desenhos no chdo (ou | como danga, teatro e musica.

(EI03CG05) Coordenar suas habilidades manuais no
atendimento adequado a seus interesses e necessidades
em situagoes diversas.

(EI03CO04) Criar e representar
algoritmos para resolver
problemas.

Atividade Computagdo Plugada:
1) Explorar jogos digitais, puzzles e jogos de
programar que permitem representar uma sequéncia
logica para resolver problemas;

Atividade Computacio Desplugada:
1) Preparar uma receita (e.g. bolo, sorvete) com as
criangas, evidenciando os passos para o preparo
(algoritmo);

2) Criar percursos, de uma origem até¢ um destino, em
um tabuleiro (e.g. papel, chao), representando os passos

do trajeto.

(EIOZEO02) Agir de maneira independente, com
confianca em suas capacidades, reconhecendo suas
conquistas e limitagdes.

(EIO3ZEO04) Comunicar suas ideias e sentimentos a
pessoas e grupos diversos.

(EIO3EOO07) Usar estratégias pautadas no respeito
mutuo para lidar com conflitos nas interacdes com
criangas e adultos.

(EIO3ZEF09) Levantar hipoteses em relagdo a
linguagem escrita, realizando registros de palavras e
textos, por meio de escrita espontanea.
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EIXO

OBJETIVO DE APRENDIZAGEM
BNCC COMPUTACAO

EXEMPLO

INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC

PENSAMENTO COMPUTACIONAL

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

Atividade Computacdo Plugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas
a partir de um jogo digital de labirinto.

Atividade Computacio Desplugada:
1) Comparar diferentes rotas executadas pelas criangas
a partir de um labirinto marcado no chao;

2) Comparar diferentes formas de se realizar tarefas

diarias.

(EIO3ETO05) Classificar objetos e figuras de acordo
com suas semelhangas ¢ diferencas.

(EIO3ETO07) Relacionar nimeros as suas respectivas
quantidades e identificar o antes, o depois € o entre em
uma sequéncia.

(EIO3EFO01) Expressar ideias, desejos e sentimentos
sobre suas vivéncias.

(EIO3EF06) Produzir suas proprias histérias orais e
escritas (com mediagdo).

(E103CO06) Compreender
decisdes em dois estados
(verdadeiro ou falso).

Atividade Computacao plugada:
1) Criar um jogo digital a partir de um conjunto de
perguntas com base em uma historia, personagens ou
tema de interesse da turma e avaliar as perguntas
respondendo verdadeiro ou falso.

Atividade Computacdo desplugada:
1) Criar um conjunto de perguntas com base em uma
histdria, personagens ou tema de interesse da turma,;

2) Realizar a brincadeira popular de “morto e vivo” (e
suas variagdes) em que, ao invés de morto e vivo, sejam
utilizadas frases passiveis de serem julgadas como
verdadeiras (vivo) ou falsas (morto);

3) “Verdadeiro ou Falso” / “Isso no meu mundo”.

(EIO3EF04) Recontar historias ouvidas e planejar
coletivamente roteiros de videos e de encenacoes,
definindo os contextos, os personagens, a estrutura da
historia.

(EIO3EF05) Recontar historias ouvidas para produgao
de reconto escrito, tendo o professor como escriba.

(EIO3EF08) Selecionar livros e textos de géneros
conhecidos para a leitura de um adulto e/ou para sua
propria leitura (partindo de seu repertorio sobre esses
textos, como a recuperagdo pela memoria, pela leitura
das ilustragdes etc.).

(EIO3ETO0S) Classificar objetos e figuras de acordo
com suas semelhangas ¢ diferencas.
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EIXO OBJETIVO DE APRENDI_ZAGEM EXEMPLO INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
EINIELC (OONI LDV (0 APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC
Atividade Computacdo (Des)plugada:
(E103CO07) Reconhecer | 1) Propor atividades de visualizacdo ou exploracdo de
dispositivos eletronicos (e ndo- | dispositivos eletronicos (e.g. lanterna, calculadora, | (EIO3ETO0S) Classificar objetos e figuras de acordo
eletronicos), identificando | televisdo, celular, radio, tablets); com suas semelhancas ¢ diferengas.
quando estdo ligados ou
desligados (abertos ou fechados). | 2) Participar de brincadeiras que demonstrem dois
estados (ligado e desligado).
(EIO3EFO01) Expressar ideias, desejos e sentimentos
Atividade Computacdo Plugada: sobre suas vivéncias, por meio da linguagem oral e
1) Reconhecer as diferentes interfaces de aparelhos | escrita (escrita espontanea), de fotos, desenhos e outras
- (e.g. micro-ondas, computador, projetor, controle | formas de expressao.
ﬁ remoto etc.) e suas partes, diferenciando as formas de
T comunicar agdes. (EIO3EF03) Escolher e folhear livros, procurando
= orientar-se por temas ¢ ilustragdes e tentando identificar
@) (EI03CO08) Compreender o |2) Representar, por meio de editores graficos (e.g. | palavras conhecidas.
% conceito de interfaces para | Paint), as diferentes interfaces de aparelhos e suas
=) comunicagdo  com  objetos | partes. (EIO3EF06) Produzir suas préprias histérias orais e
= (des)plugados. escritas (escrita espontanea), em situacdes com fungao
Atividade Computacdo Desplugada: social significativa.
1) Brincar de "telefone sem fio" (brincadeira popular),
dialogando sobre o conceito de interface; (EIO3EF08) Selecionar livros e textos de géneros
conhecidos para a leitura de um adulto e/ou para sua
2) Criar desenhos representando diferentes formas de | propria leitura (partindo de seu repertério sobre esses
interface dos aparelhos e suas partes (e.g. criar as teclas | textos, como a recuperagdao pela memoria, pela leitura
de um telefone). das ilustragoes etc.).
(EIO3EF09) Levantar hipoteses em relacdo a
linguagem escrita, realizando registros de palavras e
textos, por meio de escrita espontanea.
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EIXO OBJETIVO DE APRENDIZAGEM

BNCC COMPUTACAO

EXEMPLO

INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC

(E103CO09) Identificar
dispositivos computacionais e as
diferentes formas de interagao.

MUNDO DIGITAL

Atividade Computacio Plugada:

1) Brincar com dispositivos (e.g. tablets, mesas e telas
interativas, computador, dispositivos  robdticos,
tecnologias assistivas) por meio de jogos educacionais
ou situacdes de aprendizagem, a fim de que as criangas
possam verificar as diferentes formas de utiliza¢do de
cada uma delas.

Atividade Computagdo Desplugada:

1) Simular um jogo de perguntas e respostas ou
adivinhacdo usando imagens que representam as
diferentes formas de interacdo entre os dispositivos;

2) Representar as diferentes formas de interacdo (e.g.
narrativas, storyboards) com dispositivos por meio de
atividades manuais (e.g. desenhos, maquetes, colagem,
modelagem).

(EI03CGO01) Criar com o corpo formas diversificadas
de expressao de sentimentos, sensacdes € emogoes,
tanto nas situagdes do cotidiano quanto em brincadeiras,
danca, teatro, musica.

(EI03CGO03) Criar movimentos, gestos, olhares e
mimicas em brincadeiras, jogos e atividades artisticas
como danga, teatro e musica.

(EI03CGO05) Coordenar suas habilidades manuais no
atendimento adequado a seus interesses e necessidades
em situacoes diversas.
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EIXO OBJETIVO DE APRENDI~ZAGEM EXEMPLO INTERELACAO COM OUTROS OBJETIVOS DE
EINIELC (OONI LDV (0 APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO DA BNCC
Atividade Computacgdo plugada:
1) Propor um caga ao tesouro (e.g. escape room) com
desafios que retratam situagdes reais de uso de
D0 D218, SEEIIGE © Gl (EIOZEOO01) Demonstrar empatia pelos  outros,
. ercebendo que as pessoas tém diferentes sentimentos,
2) Adaptar o caga ao tesouro para ser jogado de forma p ) 1 pS )
. e e necessidades e maneiras de pensar e agir.
cooperativa ou competitiva, individual ou em grupo,
podendo ser online, hibrido ou presencial; EI03EO03) Ampli ~ . .
o ) mpliar as relagdes interpessoais,
(EI03CO10) Utilizar tecnologia ( ) p cragoe: TPesso
.. . . i1s . desenvolvendo atitudes de participacdo e cooperacao.
digital de nmaneira segura, | 3) Produzir um portfolio com dicas para manter-se
j consciente e respeitosa. Seguro ao assistir Vldeps, jogar Nonhne,‘ registrar videos (EI03E006) Manifestar  interesse ¢ respeito  por
= e fotos e compartilhar informagdes na internet. . .
= diferentes culturas e modos de vida.
&)
o 117, ~ .
_ e L G T DO lugada.. . | (EIO3EO07) Usar estratégias pautadas no respeito
1) Propor um caga ao tesouro onde as pistas sdo , . . . ~
§ ; ~ . . L mutuo para lidar com conflitos nas interacdes com
situagodes reais de uso de tecnologia, seguranca e ética; .
E criancas e adultos.
- . a1s . .
= 2) Produzir um portfélio fisico a partir da mesma
© realidade apresentada no exemplo plugado
Atividades Computagdo plugada:
1) Compreender a importancia do tempo de exposi¢ao a | (EI03CG02) Demonstrar controle e adequagao do uso
(EI03CO11) Adotar habitos | tela por meio de um 6culo sem grau, de seu corpo em brincadeiras e jogos, escuta € reconto
saudaveis de uso de artefatos de  historias, atividades artisticas, entre outras
computacionais, seguindo 2) Compreender os potenciais efeitos do wuso | possibilidades.
recomendagdes de orgdos de | prolongado de jogos digitais.
saude competentes. (EI03CG04) Adotar  habitos de  autocuidado
Atividades Computagdo desplugada: relacionados a higiene, alimentagdo, conforto e
1) Utilizar a mesma estratégia plugada (1), substituindo | aparéncia.

a tela do computador por um painel de fantoches.
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11. AVALIACAO DA APRENDIZAGEM NA COMPUTACAO

A avaliacdo na Educacéo Infantil constitui um processo continuo, formativo e qualitativo, cujo
objetivo é acompanhar o desenvolvimento integral das criancas, compreender seus avancos,
identificar potencialidades e orientar o planejamento pedagogico. N&o possui carater classificatorio,
seletivo ou de promocdo, mas subsidia a reflexdo sobre as préaticas educativas e favorece a

reorganizacdo das experiéncias de aprendizagem.

No contexto da Educacdo Digital e Midiatica, a avaliacdo deve considerar como as criangas
exploram situacbes-problema, reconhecem padrdes, organizam sequéncias, interagem com
dispositivos tecnoldgicos e demonstram atitudes relacionadas ao uso ético e responsavel das

tecnologias, em consonancia com os objetivos da BNCC Computacéo.

A avaliacdo da Educacao Digital e Midiatica na Educacdo Infantil orienta-se pelos seguintes

principios:
. Continuidade: ocorre durante todo o processo de aprendizagem.
. Integralidade: considera os aspectos cognitivos, sociais, emocionais, motores e

comunicativos.

. Observacao: baseia-se na observacdo sistematica das acGes das criancas.

. Mediacdo: orienta intervengdes pedagogicas adequadas as necessidades de cada
crianca.

. Incluséo: respeita os diferentes ritmos, estilos e formas de aprender.

. Contextualizacao: considera as vivéncias das criancas e a realidade sociocultural da

comunidade escolar.

12. PLANEJAMENTO PEDAGOGICO

O planejamento pedagdgico constitui um processo continuo de reflexdo, organizagdo e
avaliacdo das praticas educativas, orientando a acdo docente de forma intencional e articulada as
necessidades das criancas. Na implementacdo da BNCC Computacdo na Educacdo Infantil, o
planejamento deve integrar os trés eixos estruturantes: Pensamento Computacional, Mundo Digital
e Cultura Digital aos Campos de Experiéncia e aos Direitos de Aprendizagem, promovendo

experiéncias significativas e contextualizadas.
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Planejar implica considerar os interesses das criancgas, as caracteristicas do grupo, o contexto
sociocultural da comunidade e os objetivos de aprendizagem previstos para cada faixa etaria. O
planejamento deve ser flexivel, permitindo adaptacdes a partir das observacGes realizadas pelo
professor durante o desenvolvimento das atividades.

13. FORMACAO DOS PROFESSORES

A formacdo de professores necesséria para atuar com a Computacao - Complemento a BNCC
(2022) foi planejada a partir de vérias frentes trabalho e atendendo as abordagens de sua

implementacao de forma transversal alinhada aos Campos de Experiencia da Educacao Infantil.

Frente 1 - A partir de 2026, a rede municipal de ensino realizou 0 mapeamento do
Autodiagnostico de Saberes Digitais Docentes do seu quadro de professores, através a Plataforma
AVAMEC das unidades escolares pilotos da implementacdo da BNCC Computacdo, para levantar
perfil de educadores que ja possuem dominio e experiéncia na &rea de computagdo, visando
potencializar profissionais que atuam na escola, qualificando o desenvolvimento das habilidades e
competéncias da area de computacédo, de acordo com a realidade de cada unidade escolar.

Frente 2 — Ap6s 0 mapeamento do perfil docente quanto & computacdo, a SEMECD/RPE
promoveréa a oferta de cursos para formacéao de professores em diferentes recursos para o letramento
digital dos docentes: Encontros Formativos presenciais promovidos pela SEMECD, formacao
continuada por meio do Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educacdo (AVAMEC)

e por meio de parcerias que atuam com formac&o na area, para os professores da rede de ensino.

Frente 3 - A formacéo continuada por meio da criacdo de Repositorio de material de apoio,
didatico e consulta, no drive pedagdgico da SEMECD com verbetes, dicas de sistemas livres,
ferramentas e recursos pedagdgicos para apoio formativo aos professores dentro da area de
conhecimento da computagé&o.

Frente4 — Encontros Formativos de trocas de experiéncias exitosas entre os professores da

rede de ensino com seminario de exposicdo de trabalhos.

Além de fomentar os cursos na propria rede e por meio dos parceiros especificos, a
SEMECD/RPE orienta principalmente a realizagdo de cursos por meio da plataforma AVAMEC
(Ambiente Virtual de Aprendizagem do Ministério da Educacao) que oferece diversas capacitacoes

para professores, alinhadas com as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC), incluindo
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areas relacionadas a Computacéo e ao ensino de competéncias digitais. Alguns dos cursos oferecidos
na plataforma relativos a area de Computacéo e ao desenvolvimento de habilidades do pensamento

computacional incluem:

1. "Seguranca e Cidadania Digital em Sala de Aula™: Este curso integra o projeto da
Disciplina de Cidadania Digital da SaferNet Brasil, que apoia escolas publicas e secretarias de
educacdo na criagdo de um curriculo sobre o uso seguro das tecnologias para estudantes do Ensino
Meédio e dos anos finais do Ensino Fundamental.

2. ""Uso de Recursos Educacionais Digitais': A cultura digital e 0 mundo contemporaneo
sdo tematicas abordadas neste curso. Além de Recursos Educacionais Digitais como instrumentos de
ensino e aprendizagem (RED), possibilidades do uso de RED de Lingua Portuguesa e Matematica
nos anos iniciais do Ensino Fundamental e Planejamento de aulas com suporte de Recursos

Educacionais Digitais.

3. "Curso de Aperfeicoamento em Educacdo e Tecnologia'™: Este curso tem como
objetivos: contribuir para novas formas de ensino e aprendizagem utilizando tecnologias que estejam
ao alcance dos professores; incrementar os estudos tedricos nesta area do conhecimento, fomentando
as futuras experiéncias dos docentes e utilizar, em sala de aula, algumas atividades e exercicios

propostos ao longo dos médulos estudados.

Esses cursos no AVAMEC sdo gratuitos, com certificacdo, e visam aprimorar as praticas
pedagdgicas, preparando os professores para aplicar a BNCC com foco em habilidades e

competéncias de Computacao na Educacdo Infantil e Ensino Fundamental.

14. CONSIDERACOES FINAIS

O Referencial Curricular Computacao da Educacgado Infantil de Rio Preto da Eva, um
importante avanco na Educacdo Municipal e o compromisso da Secretaria Municipal de Educacédo
Cultura e Desporto — SEMECD, com a garantia do direito de aprender em uma sociedade cada vez
mais marcada pelas tecnologias digitais. Fundamentado na Base Nacional Comum Curricular, no
Complemento da BNCC — Computacéo, na Resolucdo CNE/CEB n° 1/2022 e na Politica Nacional de
Educacdo Digital, o documento orienta a integracdo da Computacdo as praticas pedagdgicas da

Educacdo Infantil de forma ética, inclusiva, lidica e contextualizada.




PREFEITURA DE l. SEMECD

RIO PRETO DA EVA P ‘

SECRETARIA MUNICIPAL DE EDUCACAQ,
CULTURA E DESPORTO

Amor, Trabalho e Transformagao!

Ao reconhecer a crianga como protagonista do processo educativo, o Referencial valoriza as
brincadeiras, as interagGes, a investigacdo e a resolucdo de problemas como estratégias para o
desenvolvimento do pensamento computacional, da compreensdo do mundo digital e da construcao

de uma cultura digital responsavel.

Contextualizado a realidade amazdnica e as caracteristicas do municipio de Rio Preto da Eva,
o documento fortalece a identidade da rede municipal ao propor experiéncias pedagodgicas que
dialogam com a biodiversidade, a cultura local e os saberes das comunidades urbanas, rurais,
ribeirinhas e indigenas. Dessa forma, contribui para a formacdo integral das criancas e para o

fortalecimento de praticas inovadoras, colaborativas e socialmente comprometidas.
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